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Titelstory

Wir durften zum ersten Mal exklusiv und vollig frei eine weit fortge-
schrittene Version von Far Cry 3 spielen! Wahrend der ersten Stunden
der Einzelspieler-Kampagne gerieten wir dabei oft auf Abwege. Denn
so spannend die Story auch sein mag - standig lockt die offene Spiel-
welt mit motivierenden Nebenaufgaben. von Heinrich tenharat

Genre: Ego-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Far Cry 2, GS 12/08: 82 Punkte)
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igentlich wollte ich mich di-
rekt zu der Bucht begeben, in
der meine Freunde von Skla-
venhandlern gefangengehal-
ten werden. Ehrlich. Aber auf
halbem Weg hore ich plotz-
lich ein jammerliches Winseln. Drei Piraten
wollen kaltbliitig einen der einheimischen
Widerstandskampfer exekutieren. Tatenlos
zusehen? Nicht mit mir! Der erste Fiesling
wird mit der Stostange meines Gelande-
wagens vertraut gemacht, dann nichts wie
aussteigen und mit der AK-47 fiir entspann-
te Ruhe am Strand sorgen. Okay, weiter im
Plan ... nur noch schnell eine Runde Blumen-
pfliicken, weil meine Heilspritzen auf Krau-

terbasis knapp werden. Jetzt aber ... hey, ein
Tapir raschelt durchs Unterholz! Flinte raus
und hinterher,denn genau diese Tierhaut
fehlt mir noch fiir das ndchste Rucksack-Up-
grade (mehr Inventarfelder!). Am Ende der
Jagd zeigt mir die Karte einen feindlichen
Stuitzpunkt ganz in der Nahe. Soll ich den
vielleicht noch schnell befreien, damit mei-
ne Verblindeten dort einziehen kénnen? Ob
meine Freunde ein Stiindchen mehr oder
weniger schmoren, darauf kommt es doch
nun auch nicht mehran ...

Zum Gliick gibt es in Far Cry 3 keine Zeitli-
mits bei den Story-Missionen, Geiseln tiber-
leben also auch Heldenbummelei. Von A

nach B zu gelangen, ist in der offenen Spiel-
welt des Ego-Shooters Far Cry 3 eine echte
Herausforderung, da es standig etwas jen-
seits der Haupthandlung zu tun, zu sam-
meln, zu erledigen gibt. Ein bisschen wie im
Rollenspiel The Elder Scrolls: Skyrim, bei
dem man tagelang herum abenteuern und
dabei die Hauptstory fast vergessen kann.
Einzelne Happchen von offener Welt und
Storymissionen haben wir bei Far Cry 3 be-
reits genossen, aber wie werden diese Kom-
ponenten abgemischt, wie spielt sich das
Ding wirklich? Die Antwort erwartet uns
beim Entwicklungsstudio Ubisoft Montreal,
wo wir exklusiv die ersten Stunden am
Stiick antesten konnen.
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Das mit Partymusik untermalte Urlaubsvi-
deo zeigt schone, junge und scheinbar
gliickliche Menschen; drei Briider und ihre
Freundinnen haben SpaR im Tropenpara-
dies. Noch. Perspektivenwechsel: Wir sitzen
gefesselt und geknebelt in einem Bambus-
rohr-Kafig inmitten eines Lagers. Auf das
Smartphone, auf dem das heitere Video
lauft, starrt ein Typ mit Irokesenschnitt und
irrem Blick: Vaas Montenegro, selbsternann-
ter Herrscher in diesem »Kénigreich« und
Anfiihrer einer bestens bewaffneten Pira-
tenbande. Bevorzugte Geschéftsfelder: Dro-
gen- und Menschenhandel. Vaas freut sich
lUiber seinen Fang, liber wertvolle Geileln
wie unsere Spielfigur Jason Brody, der den
Bambuskafig mit seinem Bruder Grant teilt.
Schlagartig wechselt Vaas’ Gemdiitszustand
von irritierend-freundlich zu aggressiv-jah-
zornig: »Soll ich dich auch in Stiicke schnei-
den wie deinen Freund?«, herrscht er Grant

Verkehrsstaubeseitigung auf der Rook-
Insel: Mit einem Granatwerfer lichten
wir die gegnerische Autokolonne.

Spannung zu Spielbeginn: Grant fiihrt uns

aus dem Gefangenenlager, dabei lernen wir
die Grundlagen der Schleichkunst.

an. Die schauspielerische Leistung und die
Qualitat der Mimik sind fantastisch - Vaas
macht uns richtig Angst. Als er abzieht, wit-
tert Grant seine Fluchtchance, schlieRlich
hat unser groRer Bruder wahrend seines
Militardiensts einiges gelernt. Er lockert die
Fesseln, erregt
die Aufmerk-
samkeit einer
Wache und
greift sich die-
se blitzartig
durch die Git-
terstabe, tétet den Aufpasser mit bloRRen
Handen, findet den Kafigschliissel in einer
Tasche. Wir sind frei.

Noch nicht einmal zehn Minuten ist die
Spielsession mit Far Cry 3 alt und schon
sind unsere Nerven reichlich gekitzelt. Wir
folgen Grants Anweisungen, um unbemerkt

Bummelhelden diirfen unge-

straft Ablenkungen fronen

durch das Lager zu robben, lernen dabei die
Grundlagen der Stealth-Spielweise kennen,
das Motto lautet: Immer schon versteckt
bleiben. Nicht ins Sichtfeld der Wachen ge-
raten, langsam bewegen, hinter Griinzeug
verstecken, Steinchen zur Ablenkung wer-
fen. Das ist spannend, unwillkiihrlich versu-
chen wir sogar, nicht mit den Steuerungs-
tasten zu klappern. Doch dann haben wir es
fast geschafft, wollen grade erleichtert aus-
atmen, als ein peitschender Knall die Welt
um uns zum Gefrieren bringt: Eine Kugel
durchdringt Grants Hals, Blut spritzt, wir
versuchen verzweifelt die Blutung zu stop-
pen. Doch der Bruder stirbt in unseren Ar-
men. Vaas
lacht hoh-
nisch, will uns
als Nachstes
toten. Aber er
mochte dabei
seinen Spaf}
haben: »Du hast 30 Sekunden«, hohnt er,
freut sich auf eine kleine Treibjagd am
Abend. Hinter uns schlagen die Kugeln ein,
wir rennen durch den Dschungel, immer
dem gelben Questziel-Marker nach.

Die Fluchtsequenz endet auf einer Briicke,
von der unser Held stiirzt und scheinbar er-
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In drei Kategorien mit jeweils 18 Skills wahlen wir zwischen neuen Fahigkeiten und
allerlei Boni, um unseren Helden noch starker zu machen.

O Nicht alle Fertigkeiten sind von Beginn an zuganglich. Einige werden durch Level-
Fortschritte freigeschaltet, fiir andere wiederum miissen wir uns durch die Erfiillung
konkreter Aufgaben qualifizieren. Beispiel: Erst wenn wir einige Gegner durch einen

Anschleich-Messerstich perforiert haben, wird die Ketten-Ausbauversion des Stealth-Ta-

kedowns (Schleichangriffs) zugdnglich. Damit pieksen wir dann unentdeckt mehrere
Feinde hintereinander und kassieren zehnfache (!) Erfahrungspunkte.

O Fir jeden gewahlten Skill erhalt unsere Spielfigur einen Teil einer Tatowierung eingeritzt,

die das jeweilige Talentbaum-Wappentier reprasentiert.

Dennis Rogers macht uns mit
dem »Weg des Kriegers« ver-
traut. Fur jeden gelernten Skill
bekommt unsere Spielfigur eine
weitere Tatowierung eingeritzt.

Der Reiher: Fernkampf und Mobilitat

Wir halten im menschlichen Mit- und vor allem Gegeneinander gerne hoflich Distanz und
schatzen Flexibilitdt in allen moglichen Lebenslagen. Damit liegen wir bei den speziellen
Friichten dieses Talentbaums genau richtig. Einige Beispiele:

« Das Super-Mario-Talent: Wir kénnen von oben auf einen Gegner springen und ihn damit so-

Erhéhte Prazision beim Aus-der-Hufte-SchieBen mit Pistolen, SMGs und Schrotflinten.

Granaten konnen nach dem Scharfmachen noch in der Hand gehalten werden, bevor man
sie wirft. Allerdings sollten wir dabei nicht zu lange herumtrédeln ...

fort ausschalten. Dafiir spenidert und das Spiel dann die fiinffachen Erfahrungspunkte.

Auch wenn der echte Reiher eher liber Wasser unterwegs ist, diirfen wir auch langer in
Flissen und Meeren herumtauchen, bevor wir wieder nach Luft schnappen miissen.

Wahrend wir uns von einer Zipline abseilen, konnen wir weiterhin mit Einhandwaffen auf

Gegner schieRen. Das diirfte eher selten sinnvoll sein — im Dschungel gibt es keine Ziplines.

Der Hai: Sturmangriff und Heilung

Wir sind nicht schiichtern, sondern gehen gerne forsch auf andere Menschen zu. Auch wenn
es sich dabei um bewaffnete Piraten handelt. Dieser Talentbaum bietet lebensverlangernde
MaRnahmen fiir eine solch, auf Konfrontation ausgelegte Spielweise. Einige Beispiele:

20

Heilungsspritzen geben uns vier (statt zwei) Lebenspunkteinheiten zurtick.
Unsere Lebenspunkte regenerieren sich doppelt so schnell.

Darf’s obendrein auch noch eine zusatzliche Lebenspunkte-Einheit mehr sein? Mit all die-
sen Gesundheits-Vorteilen ist unser Held bald dhnlich robust wie ein gepanzerter Biiffel.

Besser als Vollkasko: Das Talent »Ausweichmanover« reduziert erlittenen Vehikelschaden

um die Halfte. Was uns freilich weniger niitzt, wenn gerade keine Fahrzeuge zur Hand sind.

Dank Feuerfestigkeit lassen wir so schnell nichts anbrennen und erleiden satte 50 Prozent
weniger Flammenschaden - besonders gut, wenn Flammenwerfer-Guerilleros anriicken.

Die Spinne: Schleichen und sammeln

Keiner hat’s gesehen: Wenn wir die gegnerische Ubermacht méglichst unauffillig dezimieren
wollen, bietet diese Abteilung genau die richtigen Fertigkeiten. Dazu kommen Boni fiir Roh-
stoffsammler, die sich auf die Tiere und Plfanzen der Inselwelt stiirzen. Einige Beispiele:

Dank des Dschungellaufer-Skills schleichen wir im Kriechgang schneller.
Der Ninja-Schritt reduziert dagegen unsere Geh- und Renngerausche erheblich.

Wenn wir wahrend des Rennens die »Strg«-Taste driicken, rutschen wir in den Gegner hinein
und hauen ihn so von den Fiien. In Verbindung mit dem Ninja-Schleichsprint sehr wirksam.

Wer gerne zum lautlosen Bogen greift, will die verbesserte Stabilitat beim Anvisieren nicht
missen wollen. Denn der explosivste Spezialpfeil niitzt nichts, wenn wir daneben zielen.

Der Hortikultur-Skill beschert doppelt so viele Pflanzenteile pro Pfliickaktion.

trinkt. Doch er erwacht in einem Kranken-
bett im Dorf Amanaki, einer der letzten si-
cheren Bastionen der Ureinwohner. Unser
Retter Dennis Rogers hat Jason am Strand
aufgelesen und wieder zusammengeflickt.
Er erzahlt, dass die von den Piratenbanden
terrorisierten Eingeborenen in Jasons Flucht
ein Hoffnungssignal sehen: Wer lebendig
dem Lager von Vaas entkommt, der habe
das Zeug zum Widerstandshelden. Fiir Jason

ist das ein wenig viel, er will eigentlich nur
seine noch lebenden Freunde finden. Aber

gemeinsame Sache mit den Rakyat-Kriegern
zu machen hat Vorteile, in deren Stiitzpunk-
ten findet unser Held Unterschlupf und
kann neue Waffen erwerben.

Dennis ist der nette Tutorial-Onkel vom
Dienst, er fiihrt uns in einigen kurzen Missi-
onen bei der Hand, die grundlegende Spiel-
elemente erkldren. Aber bald sind wir auf
uns alleine gestellt und entscheiden selbst,
wie es weiter geht. Dass Far Cry 3 kein Aller-
welts-Shooter ist, wird spatestens bei der
ersten Betatigung der Taste »M« klar, die
einen (zoombaren) Ausschnitt der Spiel-
weltkarte auf den Bildschirm bringt. Hier
funkeln uns Dutzende von kleinen Icons ver-
fuhrerisch an, die auf verschiedene Ablen-
kungen aufmerksam machen. Wahrend die
Missionen von Jasons Story linear aufge-
baut sind, ist die Eroberung der Insel als of-
fene Sandbox-Spielwelt inszeniert. Wann
wir welchen der 34 AulRenposten befreien
und damit Piratennester in Rakyat-Stiitz-
punkte verwandeln, bleibt uns liberlassen.
Oder einen der 18 Funktirme erklimmen,
um dort den Stérsender zu zerstéren, wo-
raufhin ein weiterer Grauschleier vom je-
weiligen Kartenabschnitt geliftet wird.

Die offene Spielwelt ist kein Selbstzweck;
hier verdienen wir uns etwas dazu, um bes-
sere Waffen und Munition fiir die Story-
missionen zu erwerben. Das Erobern von
Stuitzpunkten reduziert die Anzahl der rum-
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Per Schnellreise-Funktion gelangt Jason
schnell in Dorfer der Eingeborenen, der lokale
Kramerladen halt neue Waffen parat.

streunenden Piraten in einem Kartenab-
schnitt. Es locken Rohstoffe, Schatzkisten,
Sehenswiirdigen und sogar Minispiele. Da
bessern wir die Munitionskasse in Pokerpar-
tien mit den Einheimischen auf oder spielen
eine Runde Darts fiir harte Burschen, bei
dem anstelle von Wurfpfeilen grof3e Messer
auf die Zielscheibe geschleudert werden.
Die meisten Aktivitaten in der offenen
Spielwelt bringen auch
zusatzliche Erfahrungs-
punkte ein; fillt sich
der entsprechende Bal-
ken, gibt’s einen Skill-
Punkt als Belohnung. In
drei verschiedenen Talentbdumen erwerben
wir damit Sonderfahigkeiten und Vergiinsti-
gungen, die unserer Spielweise entgegen-
kommen. Zum Beispiel auf Schleichvorteile
spezialisieren, neue Takedowns lernen oder
schneller Lebenspunkte regenerieren, um
bei einer Frontalangriff-Vorgehensweise
nicht so leicht aus den Pantoffeln zu kippen.

Cooler musste
man sein!

Nach unseren Eindriicken von den ersten,
intensiven Spielstunden harmonieren offe-
ne Welt und Storymissionen sehr gut mitei-
nander; die Nebenaufgaben lassen standig
motivierende Belohnungskarotten vor un-
serer Nase baumeln und sind sowohl story-
technisch als auch spielmechanisch gut in-
tegriert. Unuibersichtlich wird es trotz der
vielen Seitenspriinge nie, denn ein markan-
tes Ausrufezeichen auf der
Karte markiert, wo wir die
Handlung fortsetzen kon-
nen. In den ersten Stunden
sollte man sich allerdings
eher auf die Storymissio-
nen konzentrieren, denn die bringen uns
nicht nur die Steuerung bei, sondern ver-
mitteln auch die besonderen Spielweisen,
Strategien und Systeme der Far Cry 3-Insel-
welt. So schickt uns Dennis in den Tante-Em-
ma-Laden des Dorfs, der liber eine erstaun-
lich gute Waffenauswahl verfiigt — und
zwar in zehn Kategorien, von der Pistole bis

Dr. Earnhardt schickt uns zur Pilz-
suche in eine Hohle, damit er die
vergiftete Daisy heilen kann.
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Die typische Ausgangsbasis: Allein
gegen eine Ubermacht. Listige Gefechts-
planung ist die halbe Miete.
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zum Granatwerfer. Mit besonders grof3en
Augen mustern wir das Angebot in der Ab-
teilung Specials: Hier gibt’s den vielseitigen
Bogen, der lautlos Gegner ausknipst und
auch mit explosiven Spezialpfeilen gefiittert
werden kann. Oder wie war’s mit einem di-
cken Flammenwerfer? Auch das Reparatur-
werkzeug ist verlockend, damit kénnen wir
beschadigte Vehikel wieder fahrtiichtig ma-
chen. SchlieRlich haben wir uns schnell
angewohnt, auf uns zu brausenden Piraten-
jeeps im richtigen Moment eine Granate vor
den Bug zu knallen. Wenn wir die Vehikel
dann von dem iliblen GeschmeiR befreit ha-
ben, um damit selbst den Dschungel umzu-
pfliigen, ist schon mal die eine oder andere
Mechanikerstunde gefragt, um wieder or-
dentlich Drehmoment auf die Reifen zu

Jason greift zur machtig zoomenden
Kamera. Damit identifizierte Gegner
werden durch Icons zusatzlich in
der Spielwelt markiert.

kriegen. Doch diese schonen Dinge kosten
richtig Geld — das wir noch nicht haben. Es
gibt aber auch (weniger exotische) Gratis-
waffen, die durch Stérsender-Beseitigung

bei den Funktlirmen zuganglich werden.

Als Nachstes beor-
dert Dennis uns
zum Pflanzen sam-
meln. Oh, und zwei
Wildschweinhaute
mogen wir bitte
auch mitbringen. Das Griinzeug ist dank
entsprechender Mini-Map-Icons rasch ge-
funden und ergibt sich wehrlos seinem
Pfliickschicksal. Bei der Wildsau-Begegnung
gibt es dagegen gewisse Streitigkeiten dar-
tber, wer tiber wem in der Nahrungspyra-

Die Kamera ist ein
madchtiges Planungstool

mide angeordnet ist. Das aggressive Viech
wird durch ein paar Kugeln ruhig gestellt
und kurzerhand mit dem Messer gehdutet
... kein Spiel fiir Veganer und die Fans dieses
Lebensstils. So lernen wir das Handwerks-
system naher ken-
nen, denn die
Pflanzenteile wer-
den in Heilspritzen
verwandelt, wah-
rend die Schweine-
rei die lederne
Grundlage eines grofReren Rucksacks mit
mehr Inventarplatzen liefert.

Weiter mit der Story von Far Cry 3: Jason ist
auf der Spur seiner Freundin Liza, die eben-
falls von Vaas’ Bande verschleppt wurde.

Die simulierte Tierwelt kann den
Kampfverlauf beeinflussen. Dieser
Leopard hat offensichtlich noch

nicht gefrihstiickt. R st .
ERAVWINA - l"___.....-_--
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Interview Pproducer Dan Hay von Ubisoft Montreal

»Es ist Far Cry - spielt, wie ihr wollt!«

GameStar: Im Vergleich zum Vorgéanger
Far Cry 2 haben wir den Eindruck, dass
euch diesmal das Spielerlebnis wichtiger
ist als moglichst groBer Realismus.

Dan Hay: Das kommt darauf an, welchen
Aspekt man betrachtet. Die Umgebung, die
Charaktere oder das emotionale Erlebnis
des Spielers sollen so glaubhaft und realis-
tisch wie moglich sein. Aber wir versuchen
auch, dafiir zu sorgen, dass der Spieler die
Hilfsmittel zur Verfiigung hat, die er benc-
tigt. Also stehen an bestimmten Positionen
»ganz zufallig« Gelandewagen oder Gleiter,
es gibt die Schnellreise-Funktion, Waffen
verschleif3en nicht. Manchmal biegen wir
damit vielleicht die Grenzen der Immersion,
aber das ist okay. Denn wir wollen vor allem
sicherstellen, dass der Spieler Spaf$ hat.

P Wenn Wir einmal einen AuBenposten
befreit haben, versuchen die Gegner nie-
mals, ihn zuriickzuerobern?

< Wir haben die Forumsdiskussionen zu
Far Cry 2 gelesen. Wenn man jetzt einen
AuBenposten iibernimmt, dann gehort er
dauerhaft dir. Aber in dem umliegenden
Gebiet gibt es dann immer noch Dinge zu
erledigen und Gefahren wie die Wildtiere.
Und man entdeckt standig etwas Neues.
Was mir zum Beispiel neulich passiert ist:
Ich hatte einen AuRenposten befreit, die
Rakyat-Krieger siedelten sich an. Einer von

Angeblich steckt sie in einem Auenposten
der Piraten, den wir wie zu Beginn gelernt
fachmannisch umschleichen. Dabei haben
wir die Wege der Wachen gut im Auge, wer-
den aber von einem Rudel wilder Hunde am
Dschungelrand liberrascht. Oh, Mist! Clever
wadre es nun, die bissigen Viecher ins Lager
zu locken, um fiir Chaos unter den Gegner
zu sorgen. Reflexartig und aus der Schreck-
sekunde heraus spielen wir ihnen aber den
AK 47-Blues »Ratata« und I6sen damit
prompt Alarm aus - cooler misste man halt
sein. Ist aber in diesem Fall nur halb so wild,
bei dieser Mission haben Verbiindete darauf
gewartet, dass der erste Schuss fallt. Ge-

ihnen kletterte aus seinem Jeep und wurde
prompt von einem anderen Auto uber-
fahren — schon brach eine Schlacht zwisch-
en den Zivilisten und den Rakyat aus.

P Nach dem Ende der Story ist also nicht
Schluss? Kénnen wir die Inselwelt weiter
erforschen, wenn wir es wollen?

« Ja, uns ist es superwichtig, dass wir bei
jeder Gelegenheit eine Tiir 6ffnen, statt zu
schlieBen. Deshalb wird der Spieler immer
die Moglichkeit haben, in der offenen Spiel-
welt zuriickzugehen, um nachtraglich Ge-
biete zu erobern, Sammlungen zu vervoll-
standigen und so weiter.

P Und es hat keine Nachteile, wenn wir
die Hauptstory mal links liegen lassen?

<« Esist Far Cry - spielt, wie ihr wollt!

P Wiirdest du etwaige DLC-Zusatzinhalte
in den vorhandenen Regionen ansiedeln
oder eher die Spielwelt um neue Inseln und
Schauplatze erweitern?

<« Dafiir muss man sich ansehen, wie wir
die Welt konstruiert haben: Da gibt es erst
mal die Einzelspieler-Insel. Hinzu kommt
ein separates Eiland fiir den Koop-Modus,
und dann haben wir noch die PvP-Region.
Ich kann noch nichts zur Zukunft sagen,
aber du kannst dir wohl vorstellen, in
welche Richtung wir gehen wollen.

P> Danke fiir das Gesprich und die ver-
steckte Ankiindigung von Insel-DLCs.

meinsam besiegen wir die Piraten, erobern
das Lager — und erweitern damit unser
Schnellreisenetz, denn zu jedem befreiten
Stltzpunkt kénnen wir kurzerhand hin tele-
portieren. Pro Eroberung gibt es 500 Erfah-
rungspunkte (sogar 1.500, wenn uns die
Ubernahme unentdeckt gelingt). Und keine
Angst vor standigem Gegner-Nachschub
wie damals bei Far Cry 2. Sobald wir einen
AulRenposten befreit haben, bleibt er im Be-
sitz unserer Fraktion.

Zuriick zu Liza. Oder auch nicht, denn die ist
offensichtlich bereits vor unserer Ankunft
mit unbekanntem Ziel aus dem Lager geflo-
hen. Dafiir hat Dennis nun den heiBen Tipp,
den machtig zerstreuten Dr. Alec Earnhardt
zu besuchen. In dessen Obhut ist Daisy ge-
landet, die Freundin von Grant. Sie liegt ver-
giftet im Krankenbett, Earnhardt sind die
Pilze fiir das Gegenmittel ausgegangen.
Statt auf Piraten- oder Wildtier-Jagd zu ge-
hen, begeben wir uns auf die Pilzsuche. Die
Heilkappen sprieBen in einer Hohle, deren
Eingang nur liber den Wasserweg erreich-
bar ist. Hier gibt es keine Gegner und die
Waffen bleiben stecken, dafur klettern wir
herum, bis wir an den Ausdiinstungen einer
Pilzkolonie tief durchatmen. Die Nebenwir-
kungen sind psychedelisch gliithende Farben
und eine unheimliche Soundkulisse. Die
Szene fiihlt sich immer mehr an wie ein
schlechter Traum: Als wir uns Earnhardts
Villa ndhern, rutscht das Gebaude immer
wieder einige Meter zurlick. Ein paar Visio-
nen spater kommen wir schlieBlich wieder
zu Sinnen, sind in Wirklichkeit immer noch
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Leoparden kommen nicht nur in Afrika und Asien, sondern auch im Kaukasus vor.
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Der Gamers Dream ist
tatsachlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgedammtes
System giinstig

0,5
Sone Last

Gamers Dream Revision 4.1 Air Micro

M Intel Core i5-3450 @ 3700 Extreme

B Noctua NH-C12P mit 12cm Liifter

M 4GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B ASRock Z77 Pro4-M

H NVIDIA GTX 660 @ Ultra - silent

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

B Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

M 400W be quiet! Straight Power E9 silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewadhrleistung
€ 999,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 32,30 €/mtl.”

HOCHWIIE;TIGE
WASSERKUHLUNG
Sone Idle
03 PCWELT L)
Tempo-Tipp
(inteD e PCWELT L
— Top10 Platz 1
EURE-U =l —— 12/09

Gamers Dream Revision 4.4 GX4

M Intel Core i7-3930K @ 4000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung - Big Tower
B 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

M 2x NVIDIA GTX 690 @ Ultra im SLI

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

B Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB

M 1250W Seasonic X-1250

M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewabhrleistung
ULTRA SILENT AND ab € 4.999,—
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.

Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger

oder ab 161,30 €/mtl."”

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank
bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.
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Die nette Seite von Fiesling Vaas

Dass Stimme und Mimik des Oberbdsewichts Vaas so tiberzeugend wirken, ist im
wesentlichen Michael Mando zu verdanken. Wir begegneten dem Schauspieler
in Ubisofts Aufnahmestudio in Montreal, wo derzeit die »Performance Capture«-
Dreharbeiten fiir Far Cry 3 laufen. Die Darsteller tragen nicht nur Spezialanziige
mit Sensoren, um ihre Kérperbewegungen digital aufzuzeichnen. Mit einer spe-
ziellen Helmkamera werden gleichzeitig die Gesichter gefilmt, um méglichst le-

bensechte Spielfiguren zu generieren.

Eigentlich hatten sich die Spielentwickler den Far-Cry-3-B6sewicht als grof3en,

massigen Charakter vorgestellt. Auf Drangen seiner Agentin sprach der drahtige,

liberschaubare 1,75 Meter grolle Mando dennoch fiir die Rolle vor — und beein-

druckte Ubisoft so stark, dass die Spielfigur der Statur des Schauspielers ange- Michael Mando spielt den

passt wurde. Fiir Mando, der bisher Auftritte in Theater-, Film- und TV-Produkti- irren Oberbésewicht Vaas;

onen (z.B. Lost Girl) hatte, ist es die erste Hauptrolle im Spielemetier. Uber Vaas im wirklichen Leben ist der

von Far Cry 3 sagt er: »Es macht SpaR, so einen explosiven Charakter zu spielen.
Ich sehe ihn nicht einfach als Bésewicht, als Soziopath; unter der Oberflache
steckt eine unglaubliche Menge an Schmerz.«

Aus Mando wird
Vaas: Mit ver-

schiedenen Kame-

ras und Sensoren

kanadische Schauspieler
ein lockerer Typ mit Sinn
fir Humor.

Nach so viel Schleichen tut offenes ches Zeitverbrenn-Potenzial dank der hohen
Geballer richtig gut, gegen die anrii- Aufgabendichte und der attraktiven Anrei-
ckende Ubermacht nutzen wir dieer-  ze. Wer will nicht alle Waffen freischalten,

werden Korper- hohte Position vom Deck eines seine Ausriistung verbessern und moglichst
bewegungen und Schiffswracks zu unserem Vorteil. viele der 54 Skills ausprobieren? Wenn wir
Gesichtsmimik mit der Handlung durch sind, kdnnen wir
gleichzeitig auf- Wahrend unserer fast vier Stunden librigens beliebig lange weiter machen und
gezeichnet und dauernden Spielsession haben wir dank Schnellreise-System flott liber die Kar-
a“fd'e..sbp'ilﬁ' gerade mal zwei von 18 Landkarten-  te springen, um unerledigte Nebenaufga-
guren ubertragen. abschnitten besucht und dabei bei ben nachzuholen. Man kommt generell gut
Weitem nicht alles entdeckt und erle-  rum: Vor jedem eroberten AuRenposten
in der Hohle — und stehen vor unserem Mis-  digt. Rund 20 parkt ein klappriger
sionsziel, dem Heilpilz. Luft anhalten, pfli- Spielstunden soll PKW, das Autoradio
cken und die Hohle verlassen; draulen istes  uns die Haupt- Offene Welt und Story spielt frohliche Mu-
inzwischen dunkel geworden, und das Was- story laut Ent- harmonleren sehr gut cke - aber Vorsicht,
ser reflektiert das Mondlicht - romantisch. wicklerangabe un- die Fahrzeugsteue-
terhalten, dazu rung ist gar nicht
Nach diesem Psychotrip geht es zuriick auf kommen die optionalen Aktivitaten in der mal so simpel. Forsche Kurvenkratzversuche
den Boden der Tatsachen. Daisy ist dank der  offenen Spielwelt. Und die hat betrachtli- oder leichtsinnige Wendemandver werden

Pilzmedikamente auf dem Weg der Besse-
rung; in einer herzzerreiRenden Szene Uber-
bringen wir ihr die Nachricht von Grants
Tod. Aber eins nach dem anderen, bis auf
weiteres bleibt Dennis unser Stichwort-
geber flir Missionen der Hauptstory. Als
Nachstes erinnert er uns daran, dass wir die
Fotokamera immer bei uns fiihren. Dank ih-
res starken Zooms ist sie ein machtiges Pla-
nungstool. Aus sicherer Distanz nehmen wir
Wachen ins Visier der Linse, um sie zu mar-
kieren; dadurch wird in der Spielwelt ein ro-
tes Icon Uber ihren Képfen angezeigt. Die
Kamera registriert sogar Tiere und kenn-
zeichnet Pflanzen- und Fleischfresser mit
separaten Icons. AulRerdem signalisieren
rote Plinktchen auf der Minimap links un-
ten, wo in der Nahe sich Feinde tummeln.
Dazu kommen sehr gute Bildschirmanzei-
gen: Wird ein Feind stutzig, fiillt sich ein
»Habe ich da nicht was gesehen?«-Balken;
oft reicht uns diese Warnung, um rechtzei-
tig hinter einer besseren Deckung zu ver-
schwinden. Dank solcher Hilfsmittel und ge-
legentlicher Steinchenwiirfe, um Wachen
kurzzeitig in eine bestimmte Richtung zu lo-
cken, schleichen wir uns erfolgreich voran.
Nahern wir uns einem nichts Béses ahnen-
den Gegner von hinten, geniigt ein einziger
Tastendruck fiir einen »Stealth Takedowng,
also ein lautloses Feindausschalten mit ge-
zlicktem Messer. So dezimieren wir nach
und nach die Belegschaft, erbeuten den
Schliissel zum Funkgerat — doch dessen Ak-
tivierung alarmiert Piratenverstarkung.

Jager und Sammler: Das Handwerk

Die reichhaltige Flora und Fauna der tropischen Inselwelt ist nicht nur zum Bewundern da.
Wir kdnnen Pflanzen pfliicken und wilde Tiere erlegen, um diese zu hauten. Diese Hobbys
sind ausgesprochen niitzlich, denn im Handwerksmenii basteln wir mit den entsprechenden
Rohstoffen allerlei sinnvolle Ausriistungsgegenstande.

Spritzen: Durch das Mischen von Pflanzenteilen, die in vier Kategorien unterteilt sind (rot,
gelb, griin, blau), erhalten wir das Far-Cry-Pendant zu Rollenspiel-Tranken. Am praktischsten
sind die selbstgebastelten Heilmittel, auBerdem gibt es noch die Kategorien Jagd, Kampf und
Entdeckung. Zieht man sich die passende Spritze rein, kommt es zu kurzfristigen Sonderfa-
higkeiten. Zum Beispiel werden wir eine Minute lang von wilden Tieren in Ruhe gelassen oder
kénnen durch gescharfte Sinne Gegner riechen (in Form einer sichtbaren Duftspur).

Ausriistung: Auch der groBte Tierfreund greift angesichts der lockenden Ausriistungs-
upgrades entziickt zum Messer, um allen moglichen Vierbeinern ans Leder zu gehen. Mit dem
entsprechenden Material steigern wir namlich die Kapazitét von Brieftasche und Rucksack,
um mehr Bares und Beute mit herumschleppen zu kénnen. Fiir verschiedene Munitionstypen
gibt es zudem separate Eigenbau-Taschchen — vom Kerosinkanister-Tragebeutel fiir Flam-
menwerfer-Fans bis zu tieferen Taschen fiir Granaten und Molotov-Cocktails.

Ressourcenbedarf und Jagdmissi-
onen schicken uns auf die Pirsch. ikl
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rasch bestraft. Auch sonst herrscht kein
Mangel an Vehikeln, die verwaist herum
stehen: Geldndebikes, Jeeps, Motorboote
und Gleitschirme sind bereits wahrend der
ersten paar Spielstunden zuganglich.

Es macht einfach héllischen Spal3, sich in
dieser Spielwelt zu tummeln, nicht nur we-
gen der Schonheit der tropischen Land-
schaften. Das Verhalten von Menschen und
Tieren wirkt echt und sandbox-gerecht:
Raubtiere gehen nicht nur auf Rehe oder
Ziegen los, sondern auch auf Menschen;
Rakyat und Piraten liefern sich bei Begeg-
nungen spontane Scharmiitzel. Egal ob sich
ausbreitende Feuer, Tag- und Nacht-Zyklus
oder Wettereffekte, Far Cry 3 inszeniert eine
einnehmende und glaubwiirdige Prachtwelt
- in der man dann aber doch an gewisse
Grenzen stolt. So wurden wir bei einer Mis-
sion vor dem Verlassen des Einsatzgebiets
gewarnt. Als wir weiter in die »falsche«
Richtung marschierten, scheiterte der Ein-
satz. Wahrend einer Mission ist man auBer-
dem auf automatische Checkpunkt-Saves
angewiesen, nur zwischen den Einsatzen
diirfen wir beliebig speichern. Frustrierende
Ausmalle hat dies wahrend unserer ersten
Spielstunden aber nicht erreicht. Fiihlt man
sich doch einmal iiberfordert, ldsst sich der
Schwierigkeitsgrad jederzeit andern; drei

MG an Bord: Der Hubschrauber-
pilot hat sich zu friih gefreut, vom
Boot aus feuern wir zuriick.

Stufen stehen zur Wahl. Wir freuen uns jetzt
schon hart auf »hart«, dann kannst du vaas
erleben, Vaas! Heinrich Lenhardt /

Weltoffener
Story-Shooter

Heinrich Lenhardt
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bemerkenswert, wie schnell die Handlung
auf Touren kommt und Charaktere, Motiva-
tion und Spielwelt-Stimmung vermittelt,
ohne langweilig zu werden. Einen hervorra-
genden Rhythmus darf ich auch der Einfiih-
rung in die Fille der Spielmechaniken atte-
stieren. Stets unterhaltsam machen mich
die ersten Missionen mit wichtigen Strate-
gien vertraut. Die Simulation der Tropen-
welt beschert immer wieder »Haste das
gesehen?«-Momente. Die Kamera als Geg-
nermarkierungs-Hilfsmittel und die vielen
herrenlosen Vehikel machen den Uberle-
benskampf komfortabel. Nach dem frust-
und leerlauf-reichen Vorgénger geht es mit
der Serie anscheinend wieder bergauf: Als
meine Far Cry 3-Spielzeit abgelaufen war,
mussten mich die Entwickler mit erheb-
lichen Uberredungskiinsten von Maus und
Tastatur trennen. Das wird der Shooter-Ho-
hepunkt der Vorweihnachtszeit!

Potenzial: Ausgezeichnet

Jasons Flucht beim Storyauftakt scheint schnell zu
enden. Wie lange diese Briicke das wohl aushalt?
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In der Nachbarschaft eroberter AuRenposten patrouillieren mehr Verbiindete.
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Workstation 4.3 Air

M Intel Core i7-3820 @ ECO Green - low Voltage
B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 WS

H NVIDIA Quadro 2000 1024MB - silent Kiihler
M 1000GB Seagate S-ATA 1l

B LG GH-22NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-Z60

B 660W Seasonic X-660

M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung
€ 2,149,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 69,40 €/mtl.”
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Der Gamers Dream
4.1 Air fiihrt vor, was
mit PC-Technik von
der Stange méglich
ist, wenn man die
Komponenten
umsichtig auswabhlt,
auf Details achtet und
ein iippiges Budget
spendiert.

Gamers Dream Revision 4.1 Air

M Intel Core i5-3570K @ 4200 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B MSI Z77A-GD55

B NVIDIA GTX 670 @ Ultra - silent

H 128GB Samsung SSD 830 Series

B 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit
M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.

Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger

»€ 1.499,-

oder ab 49,80 €/mtl."

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank
bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.
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