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Quickscope: Far Cry scheitert am Spagat — und das schon ewig

ZWISCHEN ALBERN UND TODERNST

Far Cry 5 torkelt zwischen todernstem Thriller und hyperaktiver Albernheit, Satire und bitterem Ernst.
Steile These: Schuld daran ist Michael Mando.

Der Autor/ Die Autorin

Der Bunker ist ein Ort des Schreckens. Verstiimmelte Kérper
hdngen von der Decke, Blut gerinnt am Betonboden. Die Gefan-
gene erkennt uns kaum, als wir sie aus der Gewalt der Sekte ret-
ten; mit gebrochener Stimme erzahlt sie, dass sie die Hoffnung
schon aufgegeben hatte, den Albtraum zu iiberleben. Folter,
psychische und korperliche Gewalt haben sie mitgenommen.
Zumindest bis zum Ende der Cutscene. Dann steht die gerade
noch Traumatisierte namlich stoisch und cool mit einer Maschi-
nenpistole in der Hand neben uns, Miliz-Verbiindete rattern mit
Quads quer durch Vorgdrten, aus dem Off sagt ein NPC »Die ver-
antwortungsvolle Benutzung von Schusswaffen ist der Schliissel
zu einer freien Gesellschaft«, ein Radio plarrt Country-Schmalz
und dazu rast ein brennender Bison tiber ein Kiirbisfeld.

Es ist nichts Neues, dass in der Far-Cry-Reihe eine riesige
Kluft aufgeht zwischen der Ambition, ein dramatischer, oft bru-
tal diisterer Thriller zu sein, und dem tatsdchlichen Spiel, das
als Open-World-Rummelplatz einen chaotischen, oft freiwillig,
manchmal auch unfreiwillig albernen Spielplatz anbietet.

Die Fans lieben die offene Welt, den immer wieder aufblitzen-
den schwarzen Humor, die absurden Situationen, die sich aus
dem oft wackeligen Zusammenspiel der vielen Ingame-Systeme
ergeben, und das abwechslungsreiche Unterhaltungsangebot,
das kaum Leerlauf aufkommen lasst. Die Thrillerhandlung, das
sich oft an grausamer Realitdt anlehnende Setting, die diisteren
Figuren? Eigentlich Nebensache, wiirden vermutlich die aller-
meisten Spielerinnen und Spieler der Serie bestétigen.

Vaas ist Mando,

Mando ist Vaas

Dass kein neues Far Cry,
trotz vieler satirischer Ele-
mente in Nebenfiguren und
Details, ohne duBeren An-
strich von Ernsthaftigkeit
und vor allem bedeutungs-
schwangere Monologe psy-
chopathischer, mal mehr,
mal weniger charismati-
scher Bosewichte aus-
kommt, ist vermutlich ei-

Rainer Sigl schreibt und spricht seit mehr als zehn Jahren fiir verschiedene
Medien tiber Games, darunter der 6sterreichische Jugendkulturradiosen-
der FM4, die Tageszeitung Der Standard, Golem.de, das Games-Bookazine
WASD und das von ihm ins Leben gerufene Gameskulturblog Videogame-
tourism.at. In der Kolumnenreihe »Quickscope« macht er sich tiber Fein-
heiten und Gemeinheiten diverser Spiele Gedanken. Und widerspricht
auch mal unseren GameStar-Redakteuren.

nem einzelnen Mann geschuldet: Michael Mando. Der
Schauspieler mit dem hohen Wiedererkennungswert, inzwi-
schen unter anderem auch bekannt aus der Netflix-Serie »Better
Call Saulk, diirfte mit seinem Vorsprechen fiir den dritten Teil
der Spielereihe vor etwa fiinf Jahren jenen schmerzhaften Spa-
gat eingeleitet haben, der bis heute andauert und bei Kritikern
der Serie immer wieder fiir Kopfschiitteln sorgt.

Michael Mando ist Vaas Montenegro seit diesem Vorsprechen
fuir Far Cry 3, oder besser gesagt: Der eigentlich nur als halb-
wichtiger Unterbdsewicht vorgesehene Séldner Vaas ist Mando.
Mit einer intensiven, alle Verantwortlichen beeindruckenden
und vom urspriinglichen Skript abweichenden Performance
beim Vorsprechen hatte der Schauspieler nicht nur die Rolle in
der Tasche, sondern gestaltete sie — und die Atmosphare der
Handlung aller Far-Cry-Teile seitdem — entscheidend mit. Sein
Vaas ist ein charismatischer, brutaler, aber auch interessanter
Psychopath, dessen spontan am Set improvisierter Monolog zur
Natur des Wahnsinns schlussendlich fiir Ubisoft zu einem zent-
ralen Marketingelement von Far Cry 3 wurde. Er verlieh dem ei-
gentlich ansonsten trashig-oberflachlichen B-Movie-Action-Stil
von Far Cry 3 etwas Diisteres, schockierend Brachiales, das Kri-
tik und Publikum nachhaltig beeindruckte. Und das, obwohl
Vaas im Lauf der Handlung lange vor Ende von den Spielern un-
zeremoniell getdtet wird und sich ein weitaus farbloserer Geg-
ner als eigentlicher Bosewicht herausstellt.

Ein schizophrenes Erbe

Es kommt immer wieder
mal vor, dass im Verlauf ei-
ner Film- oder Spielproduk-
tion improvisiert wird — im
Fall von Mandos tiberra-
schend brillantem Vaas hat
diese Improvisation aller-
dings bis heute ein schizo-
phrenes Erbe in der DNA
von Far Cry hinterlassen.
Das war schon bei der Re-
zeption von Far Cry 3 er-
sichtlich: Dessen Autor Jef-

Far Cry 5 schopft das Potenzial seines Settings nicht aus.
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Der irre Vaas resultierte aus dem Improvisationstalent des Schauspielers Michael Mando.

frey Yohalem machte es sich in zunehmend resignierter gefiihrten
Interviews zur Aufgabe, seine von Kritikern als wirr und proble-
matisch bezeichnete Story als »offensichtliche« Satire zu vertei-
digen. Ein Grund, warum die satirische Absicht nicht so einfach
ersichtlich war, mag auch in der brillanten, aber eben auch
furchteinfloBend intensiven Performance Mandos liegen, die
sich nicht unbedingt ins neue satirische Konzept einfiigt. Zur Er-
innerung: Far Cry 2, von manchen Kritikern bis heute verehrt,
hatte mit seinen Verweisen auf Joseph Conrads diisteren Afrika-
Roman »Herz der Finsternis« noch ganz auf Ernsthaftigkeit ge-
setzt. Dass zynisch-liberdrehte Handlung, chaotisches Game-
play und diistere Thriller-Elemente schon in Far Cry 3 nicht
zusammenpassen wollten, storte aber letztlich nur die Kritiker;
am Ende z&hlte die Meinung der zahlenden Kundschaft mehr.
Und die stort sich (bis heute) nicht an dieser Dissonanz. Grund
genug fiir Ubisoft, die bis dahin in Teil eins und zwei inhaltlich
und spielerisch experimentierende Reihe auf das somit halb zu-
fallig gefundene Konzept festzunageln.

Far Cry, das bedeutete seit dem Erfolg des dritten Teils eben
diese ganz spezielle, eigentlich nie richtig gut zusammenpas-
sende Mischung aus ambitionierter, todernster Rahmenhand-
lung samt bedeutungsschwanger monologisierender Bosewich-
te und einem Rummelplatz an chaotischer Open-World-Action
voller absurdem, auch schwarzem Humor. Kein Wunder, dass
man oft das Gefiihl bekommt, dass das eigene Spielerlebnis mit
der Handlung in den Cutscenes eher weniger zu tun hat.

Relevanz-Mimikry

Mit Far Cry 5 bekommt die-
se Dissonanz allerdings
noch mal eine neue Quali-
tat, denn Thema und Set-
ting beschworen in noch
grofierem Ausmaf als zu-
vor eine Ernsthaftigkeit,
die das Spiel selbst nie-
mals einlost. Der religios
sowie politisch motivierte
Extremismus in konserva-
tiven landlichen US-Staa-

ten wie Montana ware besonders in Zeiten von Trump und real
erstarkender Alt-Right-Bewegungen ein explosives Thema; die
fuir Europder oft wenig nachvollziehbare Beziehung der Ameri-
kaner zu ihren Schusswaffen ebenfalls. Far Cry 5 fangt mit die-
sen seinen angeblichen Themen allerdings nichts an, verfrem-
det seine christliche Sekte zum absurden Hippie-Kult und tut
gewissermafien nur so, als hatte es etwas zu sagen. Das macht
das Hantieren mit diesen Themen zum durchschaubaren und
letztlich zynischen Marketinggag, der vom Spiel selbst nirgends
inhaltlich getragen wird. Denn eigentlich bemiiht sich Far Cry 5
peinlich genau darum, nur ja keine sich moglicherweise ange-
sprochen fihlenden Kauferschichten zu verprellen — und geht
jeder tiefergehenden Behandlung seiner angeblichen Themen
meilenweit aus dem Weg. Stattdessen feiert es weiterhin das
Erbe Michael Mandos; nur dass die bedeutungsschwangeren
Monologe der Bosewichte, die uns das Spiel immer wieder vor-
setzt, leider nicht die schauspielerische und inhaltliche Qualitat
von Vaas Montenegros grofien Auftritten haben.

Dass Producer Dan Hay zur E3 2017 davon spricht, dass Spie-
le mittlerweile reif genug seien, um auch brisante Themen ge-
nauso zu kommentieren wie Filme und Biicher, wird ausgerech-
net von seinem Spiel, das mit diisterer Ernsthaftigkeit, heiklen
Themen und politisch relevantem Setting wirbt, nicht bestatigt.
Was an Ernsthaftigkeit aus den Cutscenes ins Spiel selbst si-
ckert, wird restlos weggeblddelt. Vielleicht sollte das nadchste
Far Cry den Spagat sein lassen und sich ein fiir alle Mal ent-
scheiden. Und zwar am bes-
ten fiir sein herrlich chaoti-
sches, oft auch albernes
Gameplay — denn das wére
ganz ohne Thriller- und Poli-
tik-Mimikry, ohne pseudo-
philosophische Monologe
und ohne ach so diisteres
Brutalitdatsgetue einfach
besser. Tschiiss, Vaas! Du
hast uns lang genug als Mi-
schung aus Clown und Bo-
sewicht begleitet. %

Far Cry 2 gab sich ernsthafter und dusterer als seine Nachfolger.
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