Wenn Verstarkung im Anflug ist, sollten Si

Die Insel ruft!

FAR CRY

Urlaubsreif? Wir haben einen heien Tipp fuir Sie: Im Februar kénnen Sie
unter Palmen ballern, schleichen und eine hiibsche Briinette befreien.

S lidsee hin, Sonne her.
Wenn in lauschiger Tro-
penkulisse statt Kokosniissen
blaue Bohnen umherfliegen,
wird das lauschigste Inselpara-
dies zur Actionholle. Jack Car-
ver, Kapitan einer Charteryacht,
erfahrt das am eigenen Leib.
Erst entfiihren die Schergen ei-
nes verrickten Professors seine
hiibsche Kundin Valerie, dann
sprengen sie sein Boot und zu
guter Letzt sperren sie ihn auch
noch in einen maroden Bunker.
Im Ego-Shooter Far Cry macht er
sich auf, auszubrechen und die
Dame zuretten.

Wir haben eine neue Version
des verheiflungsvollen Pro-
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gramms beim Entwickler Cry-
tek in Coburg ausfiithrlich unter
die Lupe genommen und uns
unter anderem im Multiplayer-
Modus gemessen. Und sind
schlichtweg begeistert!

Infos und Informanten

Zunéchst ist Jack noch wehrlos
und muss sich erst mal eine
Knarre beschaffen. Auf Stober-
tour durch den Bunker finden
wir einen elektronischen Kom-
pass, der nicht nur die Him-
melsrichtungen verrdt. Viel
wichtiger ist die Zusatzfunktion
zum Anzeigen von Feindbewe-
gungen. Gegner, die in der Nahe
sind, Jack aber noch nicht ent-
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deckt haben, werden mit gri-
nen Punkten gekennzeichnet.
Sobald die Schurken auf ihn
aufmerksam geworden sind,
verfarben sich die Punkte gelb.
Wenn sie ihn gar sehen und so-
mit unter Beschuss nehmen
koénnen, signalisiert der Kom-
pass das mit roten Punkten.

Ein paar Raume weiter liegt
die erste Pistole —und ein Funk-
gerat. Darliber meldet sich der
geheimnisvolle Doyle, der Jack
auf seinem Streifzug tiber die In-
selgruppe mit wertvollen Tipps
versorgt. Woher der Knilch so viel
uiber das Atoll und die Vorkomm-
nisse darauf weif}, erfahren Sie
erst sehr viel spater im Spiel.

e schleunigst die Beine in die Hand nehmen und sich hinter einem Farn verstecken.
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Ich seh dich!

Nachdem wir den ersten Schur-
kenstutzpunkt aufgemischt ha-
ben, liegt in unserem Inventar
neben einem Scharfschiitzen-
gewehr auch ein futuristisches
Fernglas. Damit konnen wir
fast bis auf die Nasenspitze der
Halunken zoomen. Noch scho-
ner: Es hilt auch in untber-
sichtlichem Gelande die klein-
sten Bewegungen fest, indem
es den Verursacher mit einer
grinen Anzeige markiert.

Jack komplettiert spater seine
Spionage-Ausriistung durch ei-
ne Kombination aus Restlicht-
verstarker und Infrarot-Sichtge-
rat. Das Utensil braucht er vor
allem in den Nachtmissionen.
Zwar sehen Sie dadurch alles
nur in kérnigem schwarzweifs,
Gegner und sogar Tiere wie
Wildschweine werden jedoch
extrem aufgehellt.

Serious Sam oder
Sam Fisher?

Je weiter sich Jack iiber die In-
selgruppe vorkampft, desto an-
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Dieser arme Bursche hinterl&sst uns fiir besseren Durchblick das Nachtsichtgerdt. Danke!

sehnlicher wird sein Waffenar-
senal. Von der Machete tiber die
schallgeddmpfte MP5 bis hin
zum Raketenwerfer ist alles
vertreten. So abwechslungs-
reich die Ausriistung, so vielfél-
tig die Vorgehensweisen. Das
Programm lasst uns meist die
Wahl zwischen Rambo-Einsatz
und Schleicheinlagen ala Splin-
ter Cell. Wenn wir beispielswei-
se eine grofiere Basis infiltrieren
wollen, kénnen wir zunéchst ei-
nen der zahlreichen Benzin-
tanks in die Luft jagen und dar-
aufhoffen, dass moglichst viele
Gegner im Explosionsradius
stehen. Jedoch miissen wir bei
dieser Methode damit rechnen,
dass uns die restlichen Schur-
ken das Uberleben in den
kommenden Minuten sehr er-
schweren: Die Buben riicken ge-
ordnet vor, versuchen uns ein-
zukreisen, benutzen Granaten
und rufen im schlimmsten Fall
sogar Verstarkung, die per Boot
oder Helikopter eintrifft.
Weniger lebensbedrohlich,
aber nicht minder spannend ist
es, wenn wir uns durch die Flo-

Mit dem Scharfschiitzengewehr schalten wir die ahnungslosen Gegner aus.

ra leise vorarbeiten und die
Limmel per Buschmesser oder
schallgeddmpfter Bleipuste er-
ledigen. Sollte die Situation je-
doch mal zu brenzlig werden,
bleibt immer noch die Flucht.
Entweder schwingen wir uns in
eines der zahlreichen Schurken-
Vehikel oder verduften per pe-
des. Jack kann fiir begrenzte
Zeit extrem schnell laufen, um
geniigend Abstand zwischen
sich und die Gegner bringen.

Vielspieler-Spafl}

Wenn Sie das Geheimnis der In-
seln geliiftet haben, bietet sich
der Multiplayer-Modus von Far
Cry an. Die Designer planen drei
Varianten: Deathmatch, Team-
Deathmatch und Assault. In al-
len drei Modi sind die Karten gi-

cenre: EgO-Shooter
Termin: Februar 2004

gantisch grof3, also nur interes-
sant fiir viele Spieler. Im As-
sault-Modus, in dem Sie Flag-
genpunkte erobern und vertei-
digen mussen, stehen Thnen je-
doch Fahrzeuge zu Verfiigung.
Damit sind grofie Distanzen
kein Problem. Doch das ist nicht
die einzige Besonderheit. Ahn-
lich wie in Battlefield 1942 ste-
hen Klassen zur Wahl, etwa Sa-
nitéter, Scharfschiitze oder In-
genieur. Letzterer kann sogar an
bestimmten Punkten stationa-
re Geschltze errichten oder
ganze Bunker bauen.
Entwickler Crytek verspricht
zudem einen leicht zugéing-
lichen Editor und hofft darauf,
dass die Mod-Community da-
mit weitere Multiplayer-Vari-
anten bastelt. P PET|

Entwickler: Crytek .
Potenzial: - Ausgezeichnet

Petra Schmitz: »Lassen Sie sich von der Landschafts-Idylle nicht tduschen. Far
Cry wird ein knallharter Shooter mit supercleverer KI. Dazu gibt’s packende
Schleicheinlagen im Stil von Splinter Cell. Die neueste Version ist so gut (und
umfangreich), dass wir die Potenzial-Note auf >Ausgezeichnetc erhdhenl«
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