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Vom Kart-Racing iiber Rallycross
bis Formelsport — Project Cars 2
brilliert durch Vielfalt. Doch es gibt
auch Kratzer im Lack. von johannes Rohe

Wiéhrend Sebastian Vettel und Lewis Hamil-
ton endlich mal wieder fiir Spannung in der
Formel-1-Meisterschaft sorgen, kommt es im
virtuellen Motorsport ebenfalls zum Kopf-an-
Kopf-Rennen. In der Startaufstellung stehen
Project Cars 2, der Nachfolger des ambitio-
nierten Crowdfunding-Erfolgs von 2015 und
der Konsolen-Veteran, Forza Motorsport, der
im siebten Anlauf endlich auch auf dem
Rechner seine Runden dreht. AusschlieBlich
auf der PS4 kdampft auch noch Gran Turismo

Sport um die Gunst der Racing-Fans, Forza
tritt hier wiederum gar nicht erst an. Mit ei-
nem Release am 22. September geht Project
Cars 2 als Ersterins Rennen und sichert sich
einen Vorsprung von rund zwei Wochen.
Reicht dieser Vorteil, um den Sieg ungefdhr-
det nach Hause zu fahren oder kommt Pro-
ject Cars 2 von der Ideallinie ab?

9, 60, 180

Schon im Meni wird schnell klar, Project
Cars 2 ist ein echter Umfangsbrocken und
zwar in allen Belangen. Hinter den aufge-
raumten Kacheln verbergen sich zahllose
Optionen, Einstellungsmoglichkeiten und
Rennvarianten. Wer nur einen Racing-Qui-
ckie sucht, fahrt schnelle drei Runden auf ei-

Mit Unscharfe-Effekten und zahllosen Einstellungen zaubert der Foto-Modus grandiose Bilder.

44 Sogar die einzelnen Kameraeinstellungen in PC 2 lassen sich anpassen.

ner Strecke seiner Wahl, ausdauernde Natu-
ren versuchen sich an einem echten
24-Stunden-Rennen, natiirlich mitsamt Trai-
ning und Qualifying.

Die reine Zahl von 180 teils lizenzierten,
teils fiktiven Fahrzeugen verblasst zwar an-
gesichts der tiber 700 Karossen, die Forza 7
in seine Garage stopft, doch deckt PC 2 da-
mit ganze neun Motorsport-Disziplinen ab.
Vom Kart-Racing tiber Straf’enrennen, die In-
die-Car-Serie, Rallycross, GT-Racing bis zu
Formel-Sport und Langstrecken-Rennen wie
den 24 Stunden von Le Mans finden wir hier
fast jede erdenkliche Rennsport-Variante,
die auf zumindest halbwegs befestigten
Straflen zu Hause sind. Praktisch sind die
schnellen Voreinstellungen, die das Regel-
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Im Morgengrauen an der Cote d’Azur entlangheizen - auch das geht in Project Cars 2. Arcade-Fans bleiben aber lieber bei Forza Horizon 3.

werk, Fahrzeuge und Strecken automatisch
an die Disziplin unserer Wahl anpassen.
Die passenden Strecken fiir jeden Renntyp
diirfen ebenfalls nicht fehlen. Unter den 60
Rennpisten sind lizensierte Motodrome rund
um den Globus (Hockenheim, Silverstone, La-
guna Seca und viele mehr), Nascar-Rundstre-
cken, Rallycross-Arenen und Punkt-zu-Punkt
StraRenkurse. Uber 130 Varianten bringen
noch mehr Abwechslung. So fahren wir tiber
die Grand-Prix-Strecke des Niirburgrings ge-
nauso wie liber die legenddre Nordschleife.
Hier hat Forza 7 mit 32 Strecken zumindest
quantitativ deutlich das Nachsehen, Gran Tu-
rismo bietet sogar nur 17 Schaupldtze. Richti-
ge Rallye-Strecken gibt es in Project Cars 2
nicht, aber ein Kuriosum: Auf einem zugefro-
renen Eissee diirfen wir unsere Fahrkiinste
abseits von festem Asphalt beweisen. Off-

road-Puristen greifen dennoch lieber zu Dirt 4.
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Dank detailliertem Schadensmodell hat es uns ordentlich zerlegt. Ohne Riickspulfunktion ist das Rennen gelaufen.

Auch online umfangreich

Neben den Offline-Modi bietet Project Cars 2 auch die Mdglichkeit, sich online mit Freunden
oder Fremden zu messen. Genau wie im Einzelspielermodus sind die Einstellungsmoglichkei-
ten der Online-Rennen extrem vielfaltig. Admin-Funktionen und eine (optionale) Fairness-Be-
wertung sollen fiir faire Rennen sorgen. Mangels Mitspielern konnten wir die Online-Rennen
zum Testzeitpunkt vor dem Release jedoch nicht ausgiebig testen. Sollten Probleme auftau-
chen, werden wir euch dariiber informieren.

Warme Schlappen packen besser die Temperatur unserer Schlappen und der
Doch was bringen 1.000 PS, wenn unser Kii-  Fiillstand des Tanks machen sich noch star-
bel nur geradeaus fahren kann? Oder anders  ker bemerkbar. In der Aufwarmrunde nach
gesagt: GroRe Zahlen allein machen noch dem Verlassen der Box schlittern wir wie
kein gutes Rennspiel, auf der Strecke muss eine betrunkene Kuh {iber die Fahrbahn. Ha-
es passen. Zum Gliick passt hier bei Project

Cars 2 ebenfalls fast alles. Ist der nicht schén? Der Aston

Die Fahrphysik war schon im ersten Teil Martin von 1959 fahrt sich aber
tiberzeugend, wurde aber noch mal merklich wie eine schwangere Kuh.

verfeinert. Besonders der Reifenzustand,

iz 73

Slightly Mad setzt voll auf E-Sports samt integriertem Ubertragungs-Tools. 45




RENN-
INGENIEUR

4% g

RUNDE 1

© 4032 0700199
0:00.6%2
0:05.52
0:05.682
0:07.259

POTENZIAL

Aufhéingung

Wo liegt das Problem beim Handling des Wagens?

Der Wagen lenkt nicht richtig ein.

Der Wagen dreht in Kurven zu stark ein.

Zurilck zum Renningenieur-Hauptmen(i

RENN-
INGENIEUR

Aufhéngung

OKay, es hirt sich an, als ob du es beim Einlenken mit Untersteuern zu tun hast. Wir kénnen zwei Dinge probieren. Zunéchst kinnen wir die
Frontfederraten steifer einstellen, um den Wagen beim Einlenken reaktionsfahiger zu machen. Die zweite Maglichkeit hangt davon ab, ob du
bereits mit Durchschlagen zu kimpfen hast. Falls nicht, knnen wir die Bodenfreiheit vorn etwas reduzieren, um mehr Abtrieb in schnellen
Kurven zu erzeugen. Wir kinnen die Federraten vorn etwas versteifen, um ein schrferes Einlenken zu bewirken. Wir kénnen die
Bodenfreiheit vorn absenken, um in schnellen Kurven etwas mehr Abtrieb an der Wagenfront zu erzeugen.

[ ey e S

Versteife die Federraten vorn von 83N/mm auf 93N/mm.

Bitte passe beides an.

Zurilck zum Renningenieur-Hauptmen(i

Der Renningenieur hilft beim Wagen-Setup: Wir schildern das Problem und der Experte schlagt uns Losungen vor. Genial!

ben wir dann aber etwas Temperatur in den
Gummis, kleben wir selbst in schnellen Kur-
ven formlich auf dem Asphalt und machen
der Konkurrenz die Holle heif3.

Die Fahigkeit der KI-Gegner ldsst sich mit
den Reglern Aggressivitat und Kénnen stu-
fenlos feinjustieren. Die Drivatare der Forza-
Reihe sind zwar weiterhin unerreicht, den-
noch stellen sich die Computerfahrerin
Project Cars 2 mehr als ordentlich an. Sie
fahren angriffslustig, machen aber auch
nachvollziehbare Fehler. Nur beim Indie-Car-
Racing kam es bei uns wahrend des Warm-
fahrens zu ddmlichen Unféllen. Das muss
gepatcht werden.

Die Boliden fahren sich alle glaubwiirdig
und unterschiedlich. Gerade Gewichtsunter-
schiede und das Verhalten bei Lastwechseln
sorgen fiir unliebsame Uberraschungen,
wenn wir beispielsweise aus dem modernen
Supersportler McLaren 720S in einen Oldti-
mer wie den 1952er Mercedes 300SL um-
steigen. Der antike Sportwagen fiihlt sich an
wie eine Babyschaukel.

Da heif}t es Daumen driicken, dass es we-
nigsten trocken bleibt. Dank bis zu vier dy-
namischer Wetterwechsel pro Rennen ist
das aber keinesfalls garantiert. Nebel, Re-
gen und sogar Schnee werden in verschie-
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denen Intensitdaten simuliert. Ach ja, und ei-
nen Tag-Nacht-Wechsel gibt es ebenfalls.
Ganz harte Hunde kénnen sich also in fins-
terer Nacht und wahrend eines Blizzards auf
die Strecke wagen. Viel Spaf!

Diesmal mit Gefiihl

Damit das Fahren im Grenzbereich trotzdem
Spafl macht, lassen sich zahlreiche Fahrhil-
fen einzeln ab- oder zuschalten. Lasst euch
nicht tauschen, PC 2 bleibt immer eine Si-
mulation. Wer Arcade-Racing sucht, sollte
lieber zu Forza Horizon 3 greifen, doch dank
verfeinerter Kontrollen beherrscht man die
Boliden auch mit dem Gamepad sehr gut.

Das Lenkrad ist wie {iblich die beste Wahl.
Nachdem das erste Project Cars in Punkto
Force-Feedback noch vom Konkurrenten As-
setto Corsa in die Tasche gesteckt wurde,
spiirt man diesmal wirklich jede Feinheit der
Strecke in den Fingern. Vorbildlich sind die
drei verschiedenen Voreinstellungen fiir die
Rutteleffekte, auf dem PC konnen wir jeden
Wert aber auch selbst festlegen.

Eine wirklich geniale Idee, die wir ab jetzt
in jedem Rennspiel sehen wollen, ist der
Renningenieur. Stellen wir fest, dass unser
Bolide schlecht eingestellt ist, etwa wenn
wir auf der langen Geraden an den Drehzahl-
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Gischt und Raucheffekte kdnnen grafisch nicht iberzeugen.
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Fiir so ein schnuckeliges 300SL-Coupé von 1955 kann man heute locker 1,5 Millionen und mehr bezahlen.

¢ eben nur F1 2017, doch fiir den Rennsport-

begrenzer stofien, kdnnen wir mit dem Me-
chaniker tiber das Problem reden. Basierend
auf unserem Feedback nimmt das Spiel
dann vollautomatisch Anderungen am Wa-
gen-Setup vor. Das erleichtert Einsteigern
das Finden der perfekten Einstellung enorm.

Nicht so ideal, die Linie

Kritisch ist dagegen die optionale Ideallinie,
die in unserer Testversion nur unzuverldssig
funktioniert. Sie wird ohnehin nurin Kurven
angezeigt, auf manchen Streckenteilen fehlt
sie aber plotzlich véllig. Namco Bandai hat
uns versprochen, dass dieser Fehler bis zum
Release behoben wird. Das muss auch sein,
denn wenn wir uns momentan auf die Hilfs-
anzeige verlassen, fiihrt das fast unweiger-

Johannes Rohe
@DasRehRohe

»Jack of all Trades, Master of None, lautet
ein englisches Sprichwort. Gemeint ist ein
Tausendsassa, der alles kann, aber nichts
richtig gut. Genau das hatte Project Cars 2
mit seinen neun Rennklassen passieren
konnen - doch das Gegenteil ist der Fall.
Alle Disziplinen funktionieren super, die Bo-
liden legen ein realistisches Fahrverhalten
an den Tag und steuern sich dabei teils
komplett unterschiedlich. Nun gut, Hard-
core-Fans einzelner Rennserien werden ver-
mutlich mit anderen Spielen gliicklicher:
Wer nur Rallycross will, greift lieber zu Dirt
4 und die originale Formel-1-Lizenz hat

fan im Allgemeinen bietet Project Cars 2
ein groBartiges Gesamtpaket.

Leider erstreckt sich dieses Lob nicht auf
die Kampagne, die erneut nur rudimentar
daherkommt. Warum sich Slightly Mad in
diesem Bereich nicht mehr ins Zeug legt,
kann ich echt nicht verstehen. Wenn man
mit Project Cars wirklich den Massenmarkt
erobern will, flihrt daran ndmlich kein Weg
vorbei. Ohne eine passende Inszenierung
bleibt Project Cars 2 ein Rennspiel nur fiir
Simulations-Enthusiasten. Die werden da-
flir aber nicht enttauscht.
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Auf einem Eissee in Schweden testen Autoherstelle
ihre Flitzer — und wir unsere Fahrkiinste.

lich zum Crash und damit praktisch zum
Ende unseres Rennens — anders als in den
Forza-Spielen fehlt ndmlich eine Riickspul-
funktion. Simulationsfans werden an dieser
Stelle aufschreien, weil wir das Fehlen die-
ses Features kritisieren, echte Rennfahrer
kdonnen die Zeit schlieflich auch nicht zu-
riickdrehen. Echte Rennfahrer werden aber
auch nicht plétzlich von ihrem Partner tiber-
rascht, von Freunden in Skype angerufen
oder sonstwie in ihrer Konzentration gestort.
Es gibt unzdhlige Griinde, die zu einem Fahr-
fehler fiihren konnen. Wenn man deshalb
ein langes Rennen in der letzten Runde ver-
liert, ist das mehr als drgerlich. Wir sind der
Meinung, so eine Option sollte zum Stan-
dard im Genre gehoren. Wem das zu unrea-
listisch ist, der muss sie ja nicht nutzen.

Schonwieder Knackebrot

Volle Wabhlfreiheit herrscht dafiir in der Karri-
ere von Project Cars 2. Wir kénnen nahezu
frei entscheiden, in welcher Rennklasse un-
ser selbst erstellter Michael Schumacher
seinen Triumphzug beginnt. Fangen wir ganz
unten beim Kart-Racing an oder legen wir
gleich in der Formel A los? Lediglich die
Wettbewerbe der hochsten zwei Leistungs-
klassen sind zundchst gesperrt. Aulerdem

Cadwell

lassen sich besondere Herausforderungen
freischalten. Doch das reicht nicht aus, um
wirklich zu motivieren. Klar ist es nett, sich
mit seinem Fahrer langsam hochzuarbeiten,
doch abseits der Rennen gibt es nichts zu
tun und noch weniger zu sehen. Wir mana-
gen keinen Rennstall, interagieren nicht mit
unseren Teamkollegen oder gar der Presse
und verwalten keine Sponsoren. Statt ani-
mierter Zwischensequenzen oder Siegereh-
rungen warten selbst beim Gewinn einer
Meisterschaft nur ein Mini-Videoschnipsel
und drége »Herzlichen Gliickwunsch«-Nach-
richten auf uns. »Trocken wie Kndckebrot
mit Sandaufstrich, kritisierte Kollege Tobi
die Kampagne des Vorgdngers und drgerli-
cherweise gibt es diesbeziiglich kaum Fort-
schritte. Eine verschenkte Chance!

Die Grafik leidet unter einer dhnlichen
Stagnation. Wahrend die Fahrzeugmodelle
nach wie vor klasse aussehen und teils
kaum vom Original zu unterscheiden sind,
wirken die Strecken teilweise extrem steril
und bieder. Das ist bei Grand-Prix-Pisten zu
verschmerzen, auf Stadtkursen fallen mat-
schige Texturen und sogar Pop-Ups aber un-
angenehm ins Auge. Die Effekte schwanken
zwischen sehenswert (Spiegelungen, Wette-
ribergdnge) und Murks (Spritzwasser, geris-

Auch Kartfahren ist méglich. Die kleinen Boliden regieren aber verflixt sensibel.
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Nachtrennen sind knifflig, da macht auch die KI mal Fehler.

sene Scheiben). Im Foto-Modus entstehen
dennoch Bilder, die auch als Desktop-Hin-
tergriinde taugen.

Project Cars 2 spielt man also weder, weil
es so gut aussieht, noch weil es sonderlich
motiviert. Was hier begeistert, ist das inten-
sive Erlebnis auf der Strecke — das Rennfah-
ren. Unsere Herausforderungen miissen wir
uns groBtenteils selbst basteln — haben
dazu aber auch alle Moglichkeiten. Ob das
am Ende reicht, um Forza Motorsport 7 zu
schlagen, das gerade in Sachen Inszenie-
rung und Spielerbindung ordentlich auf-
trumpfen diirfte, kann erst unser Test des
Konkurrenten abschlieBend kldren. %

PROJECT CARS 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-3450 / AMD FX-8350
Geforce GTX 680 / Radeon HD 7970
8.GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

& detaillierte Fahrzeugmodelle &3 hiibsche Wetteriibergange
&5 brachialer Motorensound &2 gutes Schadensmodell
& sterile Strecken

| sPIELDESIGN ____ JIOIGECIGII0

&5 hervorragende Physiksimulation &3 feinfiihliges Force-Feedback
&5 Reifenzustand und Tankfiillung wirken sich spiirbar aus &3 jedes
Fahrzeug féhrt sich anders &= originalgetreue Strecken

OO0

&5 Konnen und Agressivitat der KI-Gegner einstellbar &= Rennin-
genieur hilft beim Setup &3 modifizierbares Erlebnis E3 praktische
Voreinstellungen & keine Fahrschule, fehlende Riickspulfunktion

ATMOSPHARE /STORY RGO IO IO 0K

&5 komplette Rennwochenenden & Boxenfunk und B pp
&5 spannende Rennen &3 Tag-Nacht-Wechsel und Wetteriibergénge
& sehr sprode Karriere
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E2 neun Motorsport-Disziplinen &3 60 Strecken, iiber 130 Varianten
&5 180 teils lizensierte Fahrzeuge &3 Online-Rennen und -Heraus-
forderungen &5 Multi-Monitor und VR-Unterstiitzung

FAZIT

Neun auf einen Streich: Project Cars
2 macht Simulationsfans fast aller
Motorsport-Klassen gliicklich. Allein
die sprode Karriere stort.

Core i7-6700K / AMD R7 1800X
Geforce GTX 1080 / Radeon Fury X
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

Eine Rennsportkarriere beginnt sehr, sehr oft auf der Kartbahn. Etwa die Karriere von Michael Schumacher. 47



