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Skull & Bones hat sich vier Jahre Zeit genommen, um ein neues, besseres Spiel zu werden.
Aber die Konkurrenz ist starker denn je. von bimity Halley

Ich habe Skull & Bones gespielt. Also nicht

jetzt, sondern vor vier Jahren auf der E3 2018
— und schon damals war ich sehr besorgt, ob
das was werden kann. Skull & Bones hat sich

irgendwie falsch angefiihlt, etwa wie ein i

Assassin’s Creed 4: Black Flag, das zu viel
vermeintlichen Ballast tiber Bord wirft und zu
sehr darauf vertraut, dass alleine die coolen
arcadigen Schiffskampfe aus dem Piraten-
Assassin’s-Creed geniigend Vielfalt bieten
kdonnen, um Hunderte Stunden Spielspaf} zu
bescheren. Doch in der Realitdat wurde mir —
und ich sage das wirklich nicht leichtfertig,
weil ich schon damals nicht unfair sein wollte
— bereits wahrend der E3-Demo langweilig.
Ich sollte einen Piraten oder eine Piratin
inmitten des Indischen Ozeans spielen,
aber niemals den eigenen Sabel schwingen,
weil alle Entermandover, Inselerkundungen,
Festungsiiberfdlle und Co. tiber Fiillbalken
geregelt werden, wahrend ich im Schiff aus-
harre, bis meine Crew automatisch die Ar-
beit erledigt. Skull & Bones wiirde einfach
nur die Schiffserfahrung von Black Flag wer-
den — mit Multiplayer-Modus und ein biss-
chen mehr Spieltiefe. Kein Wunder, dass der
Top-Kommentar unter IGNs Skull-&-Bones-
Gameplay-Video auf YouTube damals war:
»lch wiinschte, sie hatten mehr von Black
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Skull & Bones’ Open World ist von den East
Indies inspiriert, setzt aber auch auf eher ...
fantasievolle Strukturen.

Flag tbernommen, beispielsweise das Klet-
tern, Erkunden von Inseln. Die Piraterie nur
auf den Schiffskampf zu beschranken, ist
Quatsch. Ich hoffe, dass sie das mit der Zeit
noch dndern.«

Auch wenn sich Rares Piratenabenteuer das Szenario mit Skull & Bones teilt, konnten die
Spiele nicht unterschiedlicher sein. Ersteres setzt auf Teamwork und l3sst euch so nahezu alle
Aspekte des Freibeuterlebens erfahren. Wenn das fiir euch spannend klingt, schaut euch Sea
of Thieves einfach im Game Pass an, da ist es ndmlich enthalten. Ubisofts Schipperei hinge-
gen schrankt euch sehr auf das Kapitansdasein ein. Der augenfalligste Unterschied ist aber
ohnehin die Optik: Rare setzt auf eine knallbunte Comic-Karibik, Ubisoft Singapur auf einen
diisteren, realistischeren Look, der vielen Spielern besser gefallen diirfte.
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Ubisoft Singapur wurde erst 2008 gegriindet, 2018 arbeiteten dort 350 Menschen.

Ist viel Zeit genug?

Glucklicherweise hat sich Ubisoft genau die-
se Zeit genommen. Vier Jahre, um aus Skull
& Bones ein Spiel mit viel klarerer Vision zu
machen, vier Jahre, um die Ambitionen zu
iberdenken und beispielsweise der starken
Konkurrenz eines Sea of Thieves 2022 or-
dentlich ins Fahrwasser zu kreuzen. Als Pira-
ten-Fan wiirde ich jetzt gerne aus meinem
Ausguck zu euch aufs Deck briillen: »Harr
harr, die vier Jahre haben sich bezahlt ge-
macht! Skull & Bones konnte ein fantasti-
sches Piratenspiel werden!«

Aber die Wahrheit ist wie so oft kompli-
zierter. Ja, Skull & Bones vermittelt jetzt eine
deutlich greifbarere Vision von dem, was es
eigentlich sein will. Ja, ich freue mich nach
dem neuen Gameplay-Material, ab dem 8.
November selbst durch die East-Indies-
Open-World zu segeln. Aber, uff, dieses
Spiel wird es schwer haben. Und ich bin da-
von tiberzeugt, dass Ubisoft hier schon in
den allerersten Designentscheidungen den
falschen Kurs eingeschlagen hat. GameStar-
Leser konnen deshalb gemeinsam mit mir
abtauchen, um herauszufinden, wo Skull &
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® Festungen an, stiirmen diirfen die
. aber nur eure Leute. Nicht ihr.

Bones falsch abbiegt — und warum ich trotz-
dem die Hoffnung nicht aufgebe.

Weniger soll mehr sein

Im Rahmen einer Prasentation fiir Journalis-

ten wurde haufenweise Gameplay-Material

zu Skull & Bones vom Stapel gelassen. Das
bringt ziemlich gut die Kerntugenden auf
den Punkt, mit denen Ubisofts Piratenaben-
teuer eure Herzen entern mochte:

1. Open World / Open Sea: |hr bereist mit
eurem Schiff eine umfangreiche Open
World in einem fiktionalisierten Indischen
Ozean. Fiktionalisiert heif3t, dass ihr keine
realen Schaupldtze wie in Assassin’s
Creed abklappert, sondern an fiktiven In-
seln vorbeischippert, die allerdings den
realen East Indies nachempfunden sind.

2. Systemische Kampagne: Skull & Bones ist
deutlich systemischer als beispielsweise
Assassin’s Creed. |hr startet mit einem
kleinen Kutter und seid danach véllig frei,
euch bis zum méchtigen Kriegsschiff
hochzuarbeiten. Statt einer durchchoreo-
graphierten Storykampagne gibt’s eine
Sandbox, in der ihr eigene Ziele setzt.

3. Singleplayer- oder Koop-Modus: Ihr konnt
das gesamte Spiel solo oder mit anderen

Mitstreitern angehen. of

4. Optionaler PvP-Modus: Ihr konnt Skull &
Bones auf Wunsch zu einer Shared-World-
Erfahrung machen. Dann schippern neben
euch und euren Koop-Kumpels auch
feindliche Spielerschiffe durch die Open
World und kénnen euch Beute abluchsen.
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Der Gameplay-Loop von Skull & Bones lauft
also so ab: Ihr beginnt das Abenteuer mit
eurer selbst erstellten Piratenfigur samt Po-
pelschiff, nehmt erste (zufallsgenerierte?)
Auftrage in irgendwelchen Piratennestern
an, schnappt anderen Popelschiffen deren
Beute weg oder raumt sie schlicht leer, kauft
euch davon Upgrades, stdrkere Schiffe, eine
bessere Bewaffnung und zieht erneut los,
schwierigere Missionen anzunehmen.
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Déja-vu auf hoher See

Wer damals Black Flag gespielt hat, erkennt
diverse Aspekte wieder: Anderen Schiffen
verpasse ich per Tastendruck die volle Breit-
seite, nach geniigend Beschuss klappen
auch Entermandéver. Und wenn ich besonders
viel Mumm in den Knochen oder Rum in den
Adern habe, kann ich sogar eine Festung at-
tackieren und dann von meiner Crew leerrdu-
men lassen. Skull & Bones simuliert wie auch

Die Schiffe sehen sehr detailliert aus, aller-
dings steigt ihr nur sehr selten aus.

Das Studio stand mit im Zentrum der Sexismusvorwiirfe gegen Ubisoft im Jahr 2020. 37
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In der Piratensiedlung besucht ihr
Handler und Dienstleister.

Black Flag nicht wirklich die Kom-
plexitat der Seefahrt, wie es Sea
of Thieves zumindest in An-
sdtzen durch die unter-
schiedlichen Rollen ver-
sucht, die ihr als Koop-
Crew beim ManGvrieren
des Schiffes einnehmt.
Aber dennoch gibt’s auch
in Skull & Bones diverse
Schiffstypen, Bewaffnun-
gen, unterschiedliche An-
griffsmandver, beispielswei-
se Griechisches Feuer, Mor-
ser, klassische Kanonen
oder, oder, oder. Im Spiel
steckt also durchaus viel drin
... aber leider steckt auch
vieles nicht drin.
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Keine falschen
Hoffnungen
Falls ihr zu den Leuten
gehort, die gedacht ha-
ben: Ja super, in vier Jah-
ren kann sich Ubisoft die
Zeit nehmen, neben den
Schiffen auch richtige Pira-
tennahkampfe zu entwi-
ckeln, damit ich mit meiner
Spielfigur per Seil mit dem
Messer zwischen den Zdhnen
aufs feindliche Schiff hopse,
den Sdbel schwinge, mit der
Flinte schieBe und danach auf

Es wird haufenweise Hosen, Hem-
den und Hiite geben, mit denen ihr
euch ausstatten konnt.

Als Konsequenz trat der Studiochef Hugues Ricour im gleichen Jahr zuriick.

exotischen Inseln Schédtze hebe — dann
klammert euch nun lieber an der Reling fest.

Denn das wird es alles nicht geben. Fast
alle Interaktionen jenseits der Schiffskamp-
fe laufen immer noch tber Ladebalken ab.
Meine Crew stiirmt ein feindliches Fort?
Dann hocke ich so lange im Schiff und ver-
teidige es, bis ein Balken sich fiillt. Meine
Crew entert einen anderen Kahn? Dann ho-
cke ich so lange im Schiff und warte, bis ...
ein Balken sich fiillt. Meine Crew sackt einen
Schatz ein? Hocken, warten, Balken. Wobei
es zumindest in einigen begehbaren Hub-
Welten moglich ist, mal eine Truhe zu 6ffnen
(dazu gleich mehr). Doch selbst Rohstoffe
wie Holz baut ihr vom Schiff aus ab, statt zu
Fuf3 fremde Eilande zu erkunden.

Zu fokussierte Freibeuter
Und das ist mein groftes Problem mit Skull
& Bones: Die Piratenfantasie ist immer mehr
als nur Schiffskampf. Im Vergleich dazu Sea
of Thieves: Dort spiele ich wahlweise ein
Crewmitglied, erkunde exotische Inseln,
durchstobere Katakomben, schleiche auf
feindliche Boote, vergrabe Schéatze und so
weiter. Skull & Bones wirkt wie ein Red Dead
Redemption 2, in dem ich ununterbrochen
auf meinem Pferd hocke und ausschlieBlich
das Lasso schwinge. Ja, das gehort irgend-
wie zum Szenario ... aber doch nicht nur!
Und der eine Bereich, in dem ich dann
mal selbst rumlaufen kann, sind die kleinen
Hub-Siedlungen, in denen ich Upgrades
kaufe. Dabei ist genau das der eine Bereich,
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in dem mir doch vollig egal ist, ob ich mich
jetzt durch Kaufmends klicke oder die fiinf
Meter zum Handler per pedes selbst zuriick-
legen kann. Wenn ich unbedingt im Piraten-
kostiim durch Wohngebiete laufen will, kann
ich das auch samstags in der Miinchener In-
nenstadt tun. Da sagt der Zyniker in mir na-
turlich: Ja, aber in einem Kaufmeni kann ich
anderen Spielerinnen und Spielern nicht
meine gekauften Emotes und Skins zeigen.

Meister einer Klasse?

Jetzt ldsst sich zu Recht einwerfen: Es ist doch
Ubisofts legitime Entscheidung, sich einfach
auf einen einzigen Aspekt der Piratenwelt zu
fokussieren und mir dafiir eine coole Schiffssi-
mulation zu spendieren. Machen die X-Wing-,
TIE-Fighter- und Squadrons-Spiele im Star-
Wars-Universum doch genauso. Und ja, das
stimmt. Aber tiber Skull & Bones schwebt
auch nach vier Jahren noch das grof3e Frage-
zeichen, ob es geniigend spielerischen Tief-
gang bietet. Ubisoft-Spiele funktionieren im-
mer liber Tiefe oder Breite. Rainbow Six: Siege
und For Honor halten sich ja nicht iber sechs
Jahre ihre Spielerschaft, weil sie jeden Monat
neue Maps und Spielfiguren rauspumpen —
ganz im Gegenteil. Die Schwertduelle bezie-
hungsweise Schussgefechte bieten schlicht
so viele taktische Moglichkeiten, dass der
Community erst nach hunderten oder tausen-
den Spielstunden langweilig wird.

Das Gegenteil bei Assassin’s Creed, Far Cry
oder Watch Dogs. Jede Mechanik im Spiel ist
seicht — das Kampfen, Schleichen, Kraxeln.
Aber es gibt eben in der Breite unheimlich
viel zu tun. Habe ich mal keine Lust auf
Schieflereien in Far Cry, fahre ich eben Stunt-
rennen, fliege Flugzeuge, erkunde Tiirme,
crafte neue Waffen und so weiter. Skull &
Bones bietet — so wirkt es bisher — sehr we-
nig Breite, also muss es iiber Tiefe funktio-
nieren. Das Taktieren mit unterschiedlichen
Rumpfabdeckungen, Kanonensorten, Schiffs-
typen, Bewaffnungen und Crew-Ensembles
muss so viel SpaB machen, dass ich immer
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und immer wieder hinausfahren, Beute ein-
kassieren und Kampfe vom Zaun brechen
will. Das gilt auch fiir den PvP-Modus. Wenn
ich irgendeine Festung erobere, nur um di-
rekt danach von einem fremden Spieler-
schiff tiberfallen und versenkt zu werden,
dann verldsst sich Skull & Bones darauf,
dass ich mir danach sage: »Harr, harr, cool,
gleich wieder rein in die Online-Welt.«

Wieso freue ich mich trotzdem?
Aber ich will hier nicht die Donnerbiichse ins
Korn werfen, schlielich habe ich dieses
neue Skull & Bones von 2022 noch nicht ge-
spielt. Auf der einen Seite schweben tiber
der Langzeitmotivation noch viele Fragezei-
chen, weil das immer gleiche Upgraden mei-
ner Schiffe nur funktionieren kann, wenn
das immer gleiche Rumfahren, Schiffever-
senken und Pliindern mich langfristig moti-
viert ... auf der anderen Seite habe ich wirk-
lich Lust auf das Spiel. Sea of Thieves muss
ja nicht die einzige Piraten-Sandbox unter
der Sonne bleiben, nur weil Skull & Bones
auf dem Papier weniger bietet. Der farben-
frohe Comic-Look von Microsofts Freibeute-
rei sagt lange nicht allen Piraten-Fans zu,
Ubisoft setzt hier auf eine diistere und rea-
listischere Optik. Und auBerdem sieht das
Gameplay-Material durchaus kurzweilig aus!

Der Indische Ozean ist ein ziemlich unver-
brauchtes Open-World-Szenario — und zu-
mindest einmal die Piratenkarriereleiter zu
erklimmen, mich vom kleinen Kutter zur
machtigen Galeone hochzuarbeiten, ein
paar echte Widersacher im PvP zu zerlegen
— das alles kann schon spafig werden. Aber
wie lange? In der Gameplay-Prdsentation er-
klart mir ein Entwickler ausfiihrlich, mit wie
viel tollem Content das Spiel nach Release
versorgt werden soll. Ich hoffe fiir alle Pira-
ten-Fans, dass sich das bewahrheitet. Aber
gerade diese selbstbewussten Zehn-Jahres-
Pléane fiir Service Games haben sich in der
Vergangenheit allzu oft als schauriges Me-
netekel entpuppt. *
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Mit Auftragen verdienen wir Silbermiinzen,
die wir ins Schiff investieren.
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Dimitry Halley

@dimi_halley @

Meine Heimatstadt Trier ist ja quasi das
Tortuga Sudwestdeutschlands, weil wir
Kaffee driiben im glinstigeren Luxemburg
kaufen, um ein paar Euro zu sparen ... ein
wildes Freibeuter-Dasein! Kein Wunder,
dass Skull & Bones bei mir eigentlich an zig
Stellen in den Hafen einlauft. Zum Beispiel
finde ich es super, dass Ubisoft komplett
auf ein Sandbox-Konzept zu setzen scheint,
statt wieder irgendeine altbekannte Story-
suppe aufzuwarmen wie in Valhalla oder
Far Cry 6. Hey, ich bin der Erste, der sich
eine tolle Piratengeschichte wiinscht, aber
Storytelling ist seit Jahren nicht mehr Ubi-
softs Fokus — und ich halte es fiir die besse-
re Idee, das anzuerkennen, statt es immer
allen irgendwie recht machen zu wollen.
SchlieRlich bleibt so mehr Zeit fiir das ei-
gentliche Spiel. Und auch hier: Ich bin gar
nicht pauschal gegen die Idee, dass sich
Skull & Bones auf den einen Aspekt — die
Schiffskampfe - konzentriert. Ich liebe
Schiffe, habe gerade erst Age of Sail im
Steam Sale geschossen, weil die Seefahrt so
viele Facetten hat. Sollte Skull & Bones hier
dhnlich aus dem Vollen schopfen wie da-
mals bei For Honor, dann kénnte das rich-
tig, richtig spalig und einzigartig werden.
Aber das sehe ich noch nicht. Selbst nach
den vier Jahren zusatzlicher Entwicklungs-
zeit hocke ich am Ende der Gameplay-Pra-
sentation da und denke mir: Uff, wie lange
wird sich das frisch anfiihlen? Ubisofts
Open Worlds kampfen immer mit Gleich-
formigkeit, aber zumindest kampfen sie
sichtbar dagegen an, indem sie beispiels-
weise auf unterschiedliche Gameplay-Sau-
len setzen (in Black Flag beispielsweise Par-
kour, Stealth, Schifffahrt, Sabelkampfe,
Inselerkundung und, und, und).

Skull & Bones zeigt zwar auch hier und da
Aktivitaten fernab vom Kanonenschuss,
zum Beispiel kann ich vom Schiff aus Kro-
kodile mit Speeren bewerfen oder mich in
den Piratennestern mit neuen Outfits, Emo-
tes und Co. ausstatten. Aber klar ist: In die-
sem Spiel werde ich 95 Prozent der Zeit am
Steuerrad hocken, andere Schiffe beschie-
Ben und Auftrage abarbeiten. Gut, durch
den PvP-Modus kann das theoretisch sehr
viel langer spannend bleiben, aber auch
hier habe ich noch viele Fragen: Entwickeln
sich auf offener See wirklich spannende
Schiffsduelle oder lauern mir andere Teams
einfach auf, um mich zu griefen, alle Beute
zu klauen und dann abzudampfen. Ja, das
ware ein echtes Piratenmanover, aber wie
lange motiviert mich das, bevor ich in den
Einstellungen auf »Offline« klicke?

Ich will Skull & Bones nicht abschreiben,
weil ich das Szenario klasse finde und des-
halb abwarte, ob mich das Spiel zum Re-
lease Anfang November positiv tiberrascht.
Aber die Skepsis von 2018 kann auch das
neue Spielmaterial nicht vom Deck spiilen.

Eine Untersuchung der Vorfélle durch die Behorden Singapurs dauert noch immer an. 39



