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Far Cry Primal beeindruckt mit ei-
ner lebendigen Steinzeitwelt. Vom
eigentlichen Spiel hatten wir uns
aber mehr erhofft. von bimity Hatley

Als Hohlenmensch Takkar habe ich einen
saumafig miesen Tag. Eigentlich will ich nur
mit meinen Kumpels Mammuts jagen, weil
die Stammeskollegen daheim Hunger ha-
ben. Aber bei unserem gemeinsamen Jagd-
mandover geht so ziemlich alles schief. Und
ohne zu viel von der Story von Far Cry Primal
vorwegzunehmen: Am Ende stehe ich véllig
allein da, 10.000 Jahre, bevor es die ersten
Smartphones mit Notruffunktion gibt. Zum
Gluck stolpert Takkar schnell tiber eine ein-
same Sammlerin namens Sayla.

Weil Jager und Sammler so gut zusam-
menpassen, bilden die beiden prompt ein
Team und beschliefRen, Takkars Stamm der
Wenja wieder aufzubauen. Die Mitglieder
seiner Sippe sind ndamlich tiberall im grofen
Urzeittal Oros verstreut. Natiirlich gestaltet

sich der Wiederaufbau der Wenja schwieri-
ger als gedacht: Zum einen sind die einzel-
nen Mitglieder echte Dickkopfe und wollen
von Takkar tiberzeugt werden, zum anderen
lauern in der Wildnis neben wilden Tieren
auch feindliche Stamme, die absolut keinen
Bock auf Konkurrenz in ihrem Revier haben.

Unterm Strich ist das die Story von Far Cry
Primal: Ich fiihre die Wenja wieder zusam-
men, die Bdsen pinkeln mir dabei ans Bein.
Der Umgangston in der Steinzeit ist rau — es
gibt weder subtile Charakterentwicklungen,
noch andéachtige Romanzen. Und das ist
eine willkommene Abwechslung: Takkar
kampft, um zu iiberleben und seinen Stamm
zu schiitzen. Ubisoft inszeniert die Ge-
schichte im gleichen Stil wie die Welt, in der
sie stattfindet: brutal und wild. Takkar und
die Wenja sind nicht einfach moderne Men-
schen in Lendenschurz.

Die Wenja sind zwar einerseits permanent
damit beschiftigt, ums Uberleben zu kdmp-
fen, auf der anderen Seite beginnen sie in
stillen Momenten damit, sich komplexere

Fragen zu stellen, aus denen letztlich mo-
dernere Kulturen hervorgegangen sind. Auch
die Vertonung tragt extrem zur Stimmung
bei — alle Dialoge finden in der fiktiven Wen-
ja-Mundart statt, und man kann nur tiber
Untertitel entziffern, worum es geht. Die Ge-
sichtsanimationen der Figuren sind sogar so
grof3artig umgesetzt, dass man die Ge-
schichte fast nur tiber die Mimik versteht.

Eine meisterhafte Open World

Die Story von Far Cry Primal lebt in erster Li-
nie von ihrer Atmosphére und der exoti-
schen Welt, in der sie stattfindet. Wer auf
eine filmreife Dramaturgie mit innovativem
Skript und unvergesslichen Charakteren wie
Vaas Montenegro hofft, der wird enttduscht.
Der Star von Primal ist das Steinzeittal
selbst. Die Art und Weise, wie Ubisoft hier
eine Wildnis mit Tieren, Pflanzen, Lichtstim-
mungen und Wettereinfliissen in Szene
setzt, markiert einen neuen Meilenstein im
Open-World-Subgenre. AuBBerdem ist das
Gebiet extrem weitldufig, ich durchquere

Die Weitsicht ist auf PC besser als auf Konsole. Davon profitieren die schénen Landschaften, die hinter nahezu jeder Ecke lauern.

62 Die Sprache der Wenja basiert auf der rekonstruierten Ursprache Indogermanisch.
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Ja, der Hobby-Historiker in mir kann sich an
der Steinzeitwelt von Far Cry Primal gar
nicht sattsehen — bereits nach ein paar
Spielstunden habe ich so viele Erinnerun-
gen gesammelt, dass ich ein Fotoalbum da-
mit flllen konnte. Und der Teil in mir, der
Assassin’s Creed Unity und Syndicate zu
100 Prozent gemeistert hat, schreckt auch
vor Sammelaufgaben nicht zuriick. Das
Problem von Primal ist, dass der Weg dahin
an vielen Stellen zu wenig Spal macht.

Ich habe beim Spielen immer den Eindruck,
dass ich mich gerade nur unterhalten fiihle,
weil ich personlich vollig gefesselt bin von
dem tollen Szenario. Famose Kulissen sind
Ubisofts Starke. Aber ohne sie bleibt eine
repetitive Spielmechanik. Finde ich person-
lich schade, denn Far Cry Primal hatte so
herausragend sein kdnnen, wenn man die
Kernmechaniken der Serie knackiger ans
neue Setting angepasst hatte. Stattdessen
ist es nur was fiir Steinzeit-Fans wie mich.

griine Tdler, Schneelandschaften und felsige
Regionen. Das sieht auf dem PC noch einen
Ticken besser aus als bei den Konsolen-
Pendants: Hier profitiert Primal von einer
hoheren Sichtweite, scharferen Schatten,
besseren Godray-Effekten (volumetrischer
Nebel) sowie einer h6heren Framerate (die
Konsolen-Fassung schafft nur 30 fps).

Beim Testen gab es so viele Momente, in
denen ich aus dem Staunen kaum herausge-
kommen bin. Zum Beispiel als ich im Dam-
merlicht durch die Natur streifte und auf ei-
ner Anhdhe einen einsamen Wolf erblickte,
derin die Ferne spdhte, wahrend die letzten
. Sonnenstrahlen durch die Baumkronen bra-
| chen. Sowas gibt es in Primal zu Hauf.

In der Ferne strotzt das weite Tal nur so
voller Leben. Uberall sehe ich Tiere, ein Wolf
iberfdllt einen einsamen Wanderer, meine
Wenja-Krieger patrouillieren indes fleiBig.
Im Westen hat irgendein Idiot aus Versehen
eine Wiese in Brand gesetzt und rennt pa-
nisch davon. All diese Ereignisse passieren

in der Welt dynamisch, dariiber hinaus sieht
das Spiel auch noch bombastisch aus. Nur
leider ist das, was ich selbst im Oros-Tal un-
ternehme, weit weniger spektakuldr.

Hach, die Ubisoft-Formel
Dass ich bisher so wenig iiber das eigentli-
che Spiel gesprochen habe, hat einen hand-
festen Grund: Far Cry Primal sollte man sich
vor allem wegen Atmosphdre und Setting
zulegen. Wer die Neugier mitbringt, eine wil-
de Welt zu erkunden und sich an exotischen,
stimmungsvollen Schauplétzen erfreut,
kommt hier auf seine Kosten. Wer hingegen
auf eine spielmechanische Revolution hofft,
wird sich mit der Ubisoft-Formel abfinden
missen — und das heit vor allem zwei Din-
ge: das Abhaken von Icons auf der Mini-Map
und das Fiillen diverser Erfahrungsbalken.
Um meinen Stamm wiederaufzubauen,
muss ich als Takkar sammeln und kdmpfen.
Anders als in den bisherigen Far-Cry-Spielen
verlasse ich mich dabei nicht auf Pistolen
und Gewehre, sondern greife zu Keule,
Speer und Bogen. Die Auseinandersetzun-
gen in Primal enden oft im Nahkampf. Tak-
kar wechselt zwischen leichten und schwe-
ren Schlagen, haut anderen Menschen voll
auf die Riibe oder piekst Wolfe, Baren und
Lowen mit seinem Speer. Primal steuert sich
zwar unkompliziert wie ein normaler Ego-
Shooter, dabei verpasst Ubisoft aber die
Chance, dem neuen Nahkampf-Fokus aus-
reichend Feinschliff zu geben.

Den Rangeleien fehlt ein sattes Kolisionsge-
fiihl (die aufgeladene Zweihandkeule ist
hier die Ausnahme). Als Takkar kann ich
nicht mal einen Ausfallschritt unternehmen
oder blocken, stattdessen kloppe ich stupi-
de auf dem Gegner rum, laufe ein paar Me-
ter weg, um mich zu heilen, und gehe dann
wieder rein in den Kampf. Erwische ich ei-
nen Krieger mit der Keule, gerdt der kaum
ins Schwanken. Gegen Tiere wird es noch
fummeliger: Wenn ein Badr auf mich zurennt,
laufe ich so lange wild im Kreis, bis die Kl an
irgendeinem Stein hdngenbleibt. Denn ein
einziger Prankenschlag reicht aus, um mich
zu toéten. Immerhin: Die Steuerung mit Maus
und Tastatur geht voll in Ordnung, alternativ
funktioniert auch das Gamepad tadellos.

Bogen trumpft Keule

Zum Glick habe ich in der Open World meist
die Wahl, wie ich an den Gegner herantrete.
Stille Takedowns sind eine elegante Mog-
lichkeit, wenn die Situation mir das Schlei-
chen ermdglicht. Die funktionieren aller-
dings nur bei Menschen — &rgerlich, denn so
bringt das Heranpirschen an Jagdwild kaum
einen Vorteil. Als echtes Highlight entpuppt
sich allerdings Takkars Bogen: Die Fern-
kampfwaffe hat bei einem Kopftreffer nicht
nur ein gutes Treffergefiihl, sondern ist auch
meine machtigste Waffe. So stof3e ich auf
vier feindliche Jager und habe mit schnellen
Schissen bereits drei erledigt, bevor die
Kerle tiberhaupt begreifen, was da los ist.

Die Nahkdmpfe mit Speer und Keule wirken hektisch und gerade am
Anfang ohne tierischen Begleiter schwer zu gewinnen.
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Die Gesichtsanimationen der Charaktere sind fantastisch. Gefahrtin
Sayla misste eigentlich gar nicht sprechen, um sie zu verstehen.

Die Steinzeit endete in Mitteleuropa um 2.200 vor Christus und wurde durch die Friihbronzezeit abgelost. 63
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Was man den Entwicklern lassen muss: Sie
haben sich wirklich bemiiht, das von Natur
aus eher begrenzte Arsenal der Steinzeit-
menschen mit cleveren Ideen anzureichern.
Jede Waffe kann ich beispielsweise mit Tier-
fett einschmieren und entziinden. So wird
meine Keule gleichzeitig zur Fackel, mit der
ich Pflanzen anziinde oder Wolfe auf Distanz
halte. Auch die Beastmaster-Funktion ist
eine coole Idee. Takkar kann dank einer na-
tirlichen Gabe wilde Bestien zahmen, wenn
er sie richtig kodert. Wolfe, Lowen und Pan-
ther werden so zu Begleitern, die auf unsere
Angriffsbefehle horen. Bestimmte Tiere kann
man sogar reiten — auf einem Mammut oder
Sabelzahntiger durch die Landschaft zu flit-
zen und dabei Speere zu schleudern, gibt
mir ein groBBartiges Allmachtsgefiihl. Aller-
dings macht das nur in weitldufigen Steppen
wirklich Spaf3, in dichteren Gebieten ist die
Bedienung zu fummelig.

Auflerdem darf ich mir jederzeit eine Eule
zu Hilfe rufen, die aus der Vogelperspektive
die Landschaft erspdht, Gegner markiert
und sogar angreift. Alles coole Ansétze, die
iber weite Strecken auch ordentlich funktio-
nieren, aber keine dieser Mechaniken sticht
so heraus, dass ich damit ohne Ermiidungs-
erscheinungen zig Stunden in der Open
World verbringen kann.

Gleichformiges Missionsdesign
Das gilt auch fiir die Facetten des Spiels, die
mit der Sammlerei und dem Wiederaufbau
meines Stammes zu tun haben. Zum Bei-
spiel die Missionen: Far Cry Primal trennt
weniger scharf zwischen Haupt- und Neben-
auftragen als etwa ein Assassin’s Creed.
Alle Missionen sind dem Ziel untergeordnet,
Leute flir meinen Stamm zu rekrutieren, eine
Siedlung aufzubauen und die feindlichen
Sippen zu besiegen. GroBere Storykapitel
erledige ich fiir die wichtigsten Personen der
Wenja — also zum Beispiel Sammlerin Sayla
oder Handwerker Wogah. Allerdings unter-
scheiden die sich hdufig in ihrer Inszenie-
rung kaum von den Sidequests.

Mal muss ich einen Baren erlegen, um
eine Kriegerin zu beeindrucken. An anderer
Stelle schlage ich mich durch ein Hohlenla-

Beschutze die\Wenja:
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byrinth, weil ich einer Falle entkommen
muss. Klar, es gibt auch einige spektakuldre
Missionen, in denen ich beispielsweise
mein Dorf vor einer ganzen Horde Kanniba-
len verteidige. Aber insgesamt bedient Pri-
mal rein spielmechanisch eher Genre-Stan-
dardkost und bleibt tiber die Kampagne
hinweg sehr gleichformig. Die zufllig auf-
ploppenden Nebenmissionen in der Open
World sind da keine Ausnahme: Mal muss
man Gefangene vor ein paar Gegnern retten,
wilde Tiere erdolchen oder Wenja dabei hel-
fen, einen Lowen zu bezwingen. Dariiber hi-
naus schalte ich Aussichtspunkte frei, in-
dem ich Leuchtfeuer anziinde, entdecke
besondere Orte, an denen am Ende aber nur
ein Beutepaket auf mich wartet, und samm-
le 100 magische Steine, die in der ganzen
Welt verteilt sind — Ubisoft-Formel eben.

Bemiihtes Rollenspiel

Nebenbei muss ich noch Unmengen von
Schiefer, Blattern, Pflanzen und Asten ein-
sacken, um mich selbst und das Dorf mit
Rohstoffen zu versorgen. Eigentlich sollte
das motivieren, weil man ein klares Ziel vor
Augen hat: Alles, was ich erreiche, kommt
den Wenja zugute. Und die Auswirkungen
sieht man, wenn neue Geb&dude und Bewoh-
ner hinzukommen und Takkar langsam star-
ker wird. Das Problem ist nur: Keine dieser
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Der Gegner hier wahnt sich siegreich. Doof fiir ihn, dass er den Sabelzahntiger nicht bemerkt.
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Ubisoft hat fiir Primal die Map von Far Cry 4 zweitverwertet. Das Layout dhnelt sich an vielen Stellen enorm.

Leuchtfeuer sind die neuen Radiotiirme. Sie schalten die Karte frei.

Aktionen macht herausragend viel Spafs.
Zum Beispiel kriegt Takkar fiir alles, was er
tut, Erfahrungspunkte und kann damit Skills
freischalten. Die meisten davon sind aber
ziemlich belanglos. Hier mehr Lebensener-
gie, da zwei Pfeile craften statt nur einem.
Bis auf neue Takedowns, bessere Beastmas-
ter-Fahigkeiten und starkere Waffen gibt’s
eigentlich kein Upgrade, auf das man nicht
auch verzichten kénnte. Das alles macht aus
Far Cry Primal kein schlechtes Spiel — es ver-
hindert aber, dass es mit seiner famosen
Welt zu einem Meisterwerk wird. %

FAR CRY PRIMAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3, 3.2 GHz / Phenom |1 X4, 955
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 20 GB Festplatte

Corei3,3.2 GHz / Phenom 11 X4, 955
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 20 GB Festplatte

E5 knackscharfe Texturen E= groBartige Gesichtsanimationen
&5 wundervolle Lichtstimmungen &3 dichte Vegetationen
E3 sehr stimmiges Artdesign

| SPIELDESIGN __ JOCIGUCAIGEIE

&5 gigantische Open World zu erkunden &3 motivierender Wenja-
Wiederaufbau &3 Mix aus Kampfen, Erkunden und Schleicherei
& formelhaftes Spielprinzip & Kampfe machen zu wenig Spal8

BALANCE DO DC

&5 vier gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade
E2 Waffen spielen sich spiirbar unterschiedlich
& aufgesetztes Skillsystem

ATMOSPHARE/STORY BGXIGAIOC X

E5 Steinzeit erwacht zum Leben &3 Figuren angenehm fremdartig
&5 groBartige Naturmomentaufnahmen &= tolle Wenja-Sprache
& eigentliche Story eher Standard
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E5 groBe Spielwelt &3 viele Nebenaufgaben &= dynamisch
aufploppende Missionen &3 viele verschiedene Tiere
& in einigen Aspekten sehr repetitiv

PRASENTATION DOOOD

FAZIT

Primal erweckt die Steinzeit zum
Leben wie nie zuvor - allerdings
rennt das repetitive Gameplay dem
tollen Setting erfolglos hinterher.
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