Der letzte Schrei in Sachen 3D

Far Cry

Nach Aquanox die zweite fantastische 3D-Engine aus Deutschland: Ein

Coburger Team ist mit seinem Erstlingswerk die Action-Uberraschung der E3.
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Der Soldat rechts hatte sich im hohen Gras versteckt und sprang iiberraschend hervor. Links im Bild: Das schénste Wasser, das

wir bislang in einem PC-Spiel gesehen haben. Toll animiert rollen Wellen an den Strand. (1600x1200)

Aufder E3,1999. Drei jun-
ge Deutsche kommen be-
waffnet mit einer Mappe an den
GameStar-Stand. Und erzihlen
von ihren grofRen Plinen: Eine
eigene, richtungsweisende 3D-
Engine wollen sie entwickeln
und auch gleich einige tolle Pro-
gramme damit. Beispielsweise
einen Ego-Shooter namens X-
Isle und ein Weltraumspiel. Die
Screenshots in der Mappe se-

e Sichtweite bei Far Cry ist enorm; von hohen Punkten wie
rgen aus kann man meist den ganzen Level tiberblicken.
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hen toll aus, aber wir tun uns et-
was schwer, die Jungs ernst zu
nehmen — zumal sie kein festes
Team haben, sondern mit
freien Programmierern in di-
versen Stidten arbeiten. Wir be-
obachten die Entwicklung von
X-Isle und bringen einige News-
meldungen, bekommen aber
aufer Grafikdemos lange nichts
zu sehen. Bis dann auf der E3
2002 erstmals ein echter Level
gezeigt wird: Der lief} uns die
Kinnladen runterklappen. Fan-
tastische Optik, solide Shooter-
Eigenschaften und iiberzeugen-
de Gegner-KI. Da macht es we-
nig, dass der Titel mittlerweile
etwas langweilig Far Cry heifit.

Der echteste Dschungel

In Far Cry spielen Sie einen
Bootskapitin, den eine Journa-
listin anheuert. Diese will merk-
wiirdige Vorkommnisse auf ei-

nigen tropischen Inseln unter-
suchen. Das Vorhaben wird
plotzlich gefihrlich — und Sie
miissen um Thr Leben kimp-
fen. Mehr will Crytek zur Story
noch nicht verraten. Egal, das
Spiel sieht so grofartig aus, dass
man es auch spielen wiirde,
wenn es darum ginge, Heinzel-
minnchen zu kitzeln. Nur eini-
ge Details im Schnelldurchlauf:
unglaubliche Sichtweite, naht-
lose Uberginge zwischen drin-
nen und draufden, Granatenex-

plosionen reiflen Krater in den
Boden, wogendes Gras, dichte
Dschungelvegetation, realistische
Gegner-Animationen (mit Mo-
tion-Capture). Da es sich bei je-
dem Level um eine Insel handelt,
haben die Entwickler dem Was-
ser besondere Aufmerksamkeit
gewidmet — mit Erfolg. Die sanft
an den Strand schlagenden
Wellen sehen noch schéner aus
als die Fliisse in Morrowind.

Gegner im Team

Doch die Optik ist erst der An-
fang: Auch spielerisch wollen die
Entwickler mit Far Cry Akzente
setzen. Unter anderem haben
sie ein Sichtlinien-System ein-
gebaut, um den dichten Dschun-
gel der tropischen Schauplitze
voll auszunutzen. Anschleichen
durchs hohe Gras, Verstecken
hinter Biischen — alles kein Pro-
blem. Doch auch die Gegner
machen das Versteckspiel mit.
So sollten Sie auf Raschelgeriu-
sche oder auffliegende Vogel
achten, die Standorte der Fein-
de verraten konnen. Die KI
machte in der (noch sehr frii-
hen) E3-Version bereits einen
guten Eindruck: Die Séldner ru-
fen sich Befehle zu, wechseln
die Waffen und versuchen, den
Spieler zu umgehen.

Bewegte Bilder von Far Cry
gibt es auf der CD/DVD der
Ausgabe 8/2002 — freuen Sie
sich draufl

Genre: Ego-Shooter
Termin: Juni 2003

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Crytek

Gunnar Lott: »Unglaublich, was fiir eine tolle Engine
das Coburger Team da auf die Beine gestellt hat. Fiir
ein Urteil iiber den spielerischen Wert des Shooters ist
es zwar noch zu friih, aber Far Cry ist trotzdem mein
personlicher Action-Geheimtipp der E3.«
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