Test

Fluch der Karibi
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Freibeuter duschen eiskalt

Donnernde Seeschlachten, todliche Schwertduelle, Piraten-

Management und wunderschone Karibik-ldylle - eigentlich

musste Freelancer deprimiert nach Hause fliegen ...

»fiir besondere Atmosphire«

Fluch der
Karibik

Bei Regen verfolgen wir das angeschlagene Piratenschiff - das spanische Fort hilft uns beim Kampf. Unsere Segel sind gerafft, um schneller wenden zu kdnnen.

nser Held Nathaniel hat

drei Probleme. Erstens sei-
nen Vornamen, zweitens seine
Geldknappheit und drittens sei-
ne Obsession: Der Drang, sich
mit Dutzenden ungewaschener
Minner wochenlang ein paar
Quadratmeter Planken zu tei-
len. Nathaniel nennt sich Kapi-
tin, doch andere nennen ihn
Krimer, Handlanger oder Pirat.
Alles ehrenwerte Berufe in der
Karibik des ausgehenden 16.
Jahrhunderts! Dort belauern
sich Portugiesen, Hollinder,
Spanier, Franzosen und Eng-
linder, dort sind Freibeuter
aller Herren Linder auf Beute-
jagd. Gouverneure lassen ihre
Forts auf alles feuern, was unter

der falschen Flagge segelt. Jeder
neue Tag kann dem Wagemuti-
gen unermesslichen Reichtum
bringen. Oder ein nasses Grab.

Kino-Handlung

Fluch der Karibik ist an den
gleichnamigen Abenteuerfilm
mit Johnny Depp und Orlando
Bloom angelehnt. Ein Untoten-
Piratenschiff namens »Black
Pearl« macht die See unsicher —
Sie sollen es finden und ver-
nichten. Es war also keine rei-
ne Marketing-Entscheidung, die
Fortsetzung von Sea Dogs (Vor-
ganger: 66 %, GS 02/01) um-
zubenennen. Doch auch ohne
diese Filmverwandschaft sucht
die Vielseitigkeit des Rollen-

spiel-Handel-Schiff-Actionspiels
ihresgleichen! Gleichzeitig hat
das russische Designteam Akel-
la so viele Schnitzer eingebaut,
dass das Programm ein klarer
Fall fiir Profis und duldungsbe-
reite Fortgeschrittene ist — die
fiirs gnidige Fehleriibersehen
reich belohnt werden.

Jagd auf die Englander

Als Nathaniel kurz nach Spiel-
beginn von der Insel Oxbay in
See sticht, entkommt er knapp
einer Invasionsflotte der Fran-
zosen. Als guter Landsmann
warnt er den britischen Gouver-
neur der Nachbarinsel Red-
mond, der ihn prompt als
Agent anstellt. Fiir jede erftillte
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Mission gibt's Geld und Erfah-
rung, die wir in die zehn Attri-
bute und 35 erlernbaren Fihig-
keiten stecken. Diverse Hieb-
und Schusswaffen stehen be-
reit, zig Schiffstypen aus sieben
Klassen wollen gekauft, geka-
pert oder gesprengt werden.

ngriff
wiirden

Ich bin mir nicht

Quest-Ereignisse und Gespréche zeigt diese Ansicht.

uberstehen

Kriegsschiffe @



Dank »Handelsbuch« machen
wir schnell lohnende Routen
ausfindig, etwa Leinen von Red-
mond zur Isla Muelle (lies:
»Mu-ej«) oder Seide von Falaise
de Fleur nach Greenford. In
acht Stidten warten Auftrige
und weitere Crew-Mitglieder,
im Hinterland das eine oder an-
dere Abenteuer. Auf dem Meer
hingegen lauert erst mal nur
der Tod. Denn unser Fahrschii-
ler-Kutter ist so untermotori-
siert, wie ein Segelschiff es
uberhaupt nur sein kann.

Stadt, Land, Meer

Acht Inseln umfasst die Spiel-
welt, zwischen ihnen segeln Sie
im Kartenmodus. Kleine Schiffs-
symbole flitzen umbher; solchen
mit schwarzen Segeln (Piraten!)
sowie Gewitterfronten sollten
Sie tunlichst ausweichen. Durch
Tastendruck gelangen Sie in
den Segelmodus. Der zeigt Th-
ren Pott entweder von auflen

oder versetzt Sie in Ego-Per-
spektive mitten aufs begehbare
Deck. In beiden Ansichten set-
zen Sie Segel, lenken und feu-
ern die Kanonen ab. Obwohl Sie
die Inseln komplett in 3D um-
segeln konnen, werden Sie bald
die »Segle zu«-Funktion schit-
zen lernen: Einfach in Inselni-
he ein Ziel auswihlen, schon
werden Sie hinteleportiert.

An zwei bis vier Stellen pro
Insel kénnen Sie anlanden.
Fortan rennen Sie (springen ist
nicht moglich) in Schulter- oder
Ego-Perspektive durch Stidte
und karibischen Dschungel. Bei
Duellen geben Sie einen geziel-
ten Pistolenschuss ab und zie-
hen dann den Sibel. Die Welt
jenseits der Mauern ist aller-
dings ziemlich begrenzt, von
den in der Anleitung erwihnten
»Dungeons« konnten wir gera-
de mal drei entdecken. Doch da-
fuir verstrémt die Spielwelt so-
wohl auf dem Meer als auch auf

Land unwiderstehlichen Char-
me — dank Wellengang, Bran-
dung, Wasserspiegelungen, rot-
glithender Sonne, raschelnden
Pflanzen und diversen Tieren.

Shopping-Landgang
Zwar laufen viele Einwohner (zu-
fallsgesteuert) durch die Straflen,
doch aufler Richtungsangaben
ist ihnen nur selten Sinnvolles
zu entlocken: Nach Geriichten
befragt, antworten 95 Prozent
der Leute das ganze Spiel iiber
mit dem immer gleichen Satz.
Auch die zahlreichen Straflen-
hindler haben sehr dhnliche
Portfolios, da sich das Sortiment
nach Threm Level richtet — trotz-
dem finden sich manchmal
Kleinode wie eine vierliufige
Pistole oder ein Luxus-Fernrohr.
Die Werft repariert Ihre Pétte,
verkauft schnittige Neuboote
und hilft bei der Kanonen-Aus-
stattung. Im »Laden« erstehen
Sie Handelsgiiter, deren Preise

Technik-Check

Auflosung

RAM/Festplatte

CPU mit
600 MHz  800x600x32 (min. Details)
800x600x32 (max. Details)

800 MHz 1024x768x32 (max. Details)
1280x960x32 (max. Details)

1.200 MHz 1600x1200x32 (max. Details)
1600x1200x32 (max. Details + 4x AA)

nicht méglich, nicht spielbar

Fluch der Karibik unterstiitzt Aufldsungen zwischen 640 mal
480 und 1600 mal 1200 Pixeln, bei Farbtiefen von 16 oder 32 Bit.

Ab 128 MByte Hauptspeicher stechen Sie in See. Wenn Sie
256 MByte RAM im PC haben, gibt es keine Ruckler mehr.
Mit 512 MByte fallen die Lade-Flauten zwischen Szenen-
wechseln 30 Prozent kiirzer aus. Festplattenplatz: 2,5 GByte.

M stark ruckelnd, wenig Spielspal

Tuning-Tipps
Den groRten Leistungsschub erhalten Sie durch das
Herabsetzen der Auflésung im Konfigurationsmen.

Reduzieren Sie bei élteren Grafikkarten mit wenig
Videospeicher (bis 64 MByte) die Farbtiefe auf 16 Bit.

Ruckelt das

Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce
2MX | 2/4MX | 9000 | 3/3Ti 4Ti

turqualitat von »High« auf »Medium« oder »Low.

Computer mit schwacheren Prozessoren profitieren
vom »Safe modex in den Sound-Optionen.

5600/Ultra| 9500 Pro

maRig ruckelnd, noch spielbar

Spiel immer noch, verringern Sie die Tex-

GFFX Radeon | GFFX

9800 Pro | 5800/5900

Radeon
9700/Pro

Radeon

M fiissiges Spielen méglich

Auf der Weltkarte segeln Sie von Insel zu Insel und weichen Stirmen (oben) aus.
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Facts

*81Inseln

« 10 Offiziere
gleichzeitig

* 23 Handelsgiter

« 7 Schiffsklassen

* 4 Munitionstypen

Fort-Eroberung

...und

(Story-Mission!) auch noch die Stadt sdubern.
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Miindungsqualm, Wasserfonténen, Einschidge, zerschossene Segel: In den Seeschlachten wird geklotzt statt gekleckert.

je nach Thren Fihigkeiten und
der Nachfrage schwanken. Pro
Kolonie gelten jeweils drei Gii-
ter als Konterbande, diirfen also
nicht eingefithrt werden. Doch
in entlegenen Buchten warten
Schmuggler, die Thnen Traum-
preise dafiir zahlen. Dummer-
weise miissen alle Kapitine oh-
ne hohen »Gliick«-Wert danach
gegen Soldaten und dann gegen
Kriegsschiffe kimpfen. Weni-
ger gefihrlich ist es, sein Geld
zum Pfandleiher zu bringen
(stolze 4 Prozent Monatszinsen).

Florian Stangl

y Frust ahoi!
m,{ﬂm & Fluchder Karibik hat mich
- . ! anfangs nach allen Regeln

'-% der Kunst gequaélt. Das Spiel
lasst mir viele Freiheiten —
und mich dadurch ungehin-
dertin jeden offenen Degen
laufen. Keine Hilfestellungen, keine Warnungen,

kein sanft ansteigender Schwierigkeitsgrad.

Doch schon am ersten Abend wurde es 2 Uhr
nachts, bevor ich widerwillig den Rechner aus-
schaltete. Und so ging es tagelang weiter: Hier
eine Handelsmission dreimal gespielt, da
einen Kampf zehnmal ausgefochten. Warum
ich nicht aufhéren konnte? Wegen dieses geni-
alen Triumphgefihls nach jedem Erfolg! So
Uppig belohnt wurde ich schon lange nicht
mehr von einem Spiel, aber auch selten so hart
fir meine Fehler bestraft. Wer kein Weichei ist,
sollte den nachsten Spieleladen entern!
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Brachiale See

Der Segelmodus macht sowohl
optisch wie auch spielerisch ei-
niges her. Wer nicht aufpasst,
erleidet in Unwettern schweren
Schaden oder wird gegen die
Kiiste gedriickt. Sogar ausge-
wachsene Wirbelstiirme kom-
men vor! Um Typ und Nationa-
litat ndher kommender Schiffe
zu erkennen, hilft das Fernrohr:
Je nach Qualitit zeigt es rudi-
mentire Fakten wie Rumpfzu-
stand oder verrit jedes Detail
bis hin zum gerade nachgelade-
nen Munitionstyp. Die Mini-
map informiert tiber Wind- und
Himmelsrichtung, Geschwin-
digkeit, Ladezustand der vier
Kanonenbinke und alle Schiffe.

An den Seeschlachten sind
zwei bis acht Segler beteiligt;
Begleitbooten erteilen Sie rudi-

.;l__ﬁ '\

| Ich habe das Gefuhl; wasthier

Ach wo, Herr Offizier.- Meine; Freunde undtichimachen nur. ein kleines

Pi

Diese spanischen Soldaten sind sauer, weil wir schmuggeln.

mentire Befehle. Die Taktik ist
klar: den Gegnern eine Breitsei-
te nach der anderen reinknallen,
ohne selbst getroffen zu werden.
Kanonenkugeln besitzen die
grofite Reichweite, Schrapnell
dezimiert die gegnerische Be-
satzung, Ketten-Geschosse zer-
storen vor allem Segel und Ta-
kelage. Teure Bomben erfiillen
gleich alle drei Zwecke, bei
schlechter Reichweite. Miin-
dungsqualm, Einschlige und
Wasserfontinen werden so
schén in Szene gesetzt, dass
man das kokelnde Holz form-
lich zu riechen glaubt. Durch ge-
schicktes Manévrieren kénnen
Sie Schiffe sogar entern, um sie
Threr Flotte einzuverleiben oder
im nichsten Hafen zu verkau-
fen. Das geschieht im Nah-
kampf; die restliche Seeschlacht
wird solange »eingefroren.«
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Wo die drei Decks eines Kriegsschiffs (zweithochste
Bootsklasse) hinschieen, wachst keine Alge mehr...

Am Anfang zielt man besser selbst mit den Kanonen.

Gemeinsam
sind wir stark

Neben der namenlosen Mann-
schaft diirfen Sie mehrere Offi-
ziere anheuern. Die bilden ihre
Abenteurergruppe oder iiber-
nehmen eines Threr maximal
drei Begleitschiffe. Wenn Sie ih-
ren Leuten bessere Pistolen
oder Degen in die Hand drii-
cken, kimpfen sie effektiver ge-
gen Missions- und Zufalls-Fein-
de. Auflerdem gewinnen Thre
NPC-Kollegen an Erfahrung
und steigern so — wie Sie selbst
— ihre Attribute oder lernen
Spezialfihigkeiten. Genial: Die
jeweils beste Eigenschaft Threr
Vierergruppe gilt immer fiir al-
le. Deshalb lohnt es sich etwa,
einen Offizier aufs Segeln zu
spezialisieren und den nichs-
ten aufs Entern. Thren Kapiti-

In Stirmen droht heftiger Schaden oder Kiistenkontakt.



Info: Piraten

Es gibt viele Namen fiir sie:
Seerauber, Freibeuter, Bu-
kaniere, Vitalienbriider,
Korsaren, Filibuster, See-
wolfe. Schon die Romer
bekampften Piratennester
auf Sizilien, die Hanse jag-
te jahrelang Klaus Storte-
beker. Der berihmteste
Vertreter war wohl Sir Francis Drake. Er umsegelte
als erster Englénder die Erde und stellte ab 1572
spanischen Schiffen so erfolgreich nach, dass ihn
die Spanier El Draque tauften (»Der Drachex).

Sir Francis Drake

Die Bliitezeit der Piraten dauerte von zirka
1600 bis 1720. Im Ringen um die Neue Welt verga-
ben die europdischen Kolonialméchte Kaper-
briefe, die Uberfalle auf Konkurrenzlénder legali-
sierten. Bald gab es in der Karibik viele freischaf-
fende Freibeuter, rund um die Bahamas entstan-
den regelrechte Piratenstaaten. Als den GroR-
méchten das Treiben zu bunt wurde, bekdmpften
sie ab 1718 ihre Ex-Verbiindeten erfolgreich.

nen weisen Sie wiederum bis
zu drei Untergebene zu. Arger-
lich: Beim Management einer
groferen Crew kommen Sie
nicht umhin, extra dafiir in See
zu stechen und Schiffe neben-

wlord

einander zu mangvrieren — ein
komfortables Menii fehlt. Noch
rgerlicher: Wenn Sie Ihr Ge-
folgsleute-Maximum (10) iiber-
schreiten, »l6scht« der neueste
Offizier ohne Warnung den zu-
letzt rekrutierten — Designkunst
aus dem Bermudadreieck.
Dieses Beispiel ist typisch: Sie
haben zwar viele Handlungs-
moglichkeiten, oft aber nur auf
Umwegen. Weder ldsst sich die
Tastaturbelegung beliebig an-
dern, noch werden Mausrad
oder Extratasten unterstiitzt.
Schiffsnamen per Buchstaben-
Wahl einzugeben gehért ins
Konsolen-Genre! Speichern ist
fast immer moglich, aber nicht
bei einigen langen Abfolgen von
See- und Nahkimpfen. Gerade
beim Fechten stirbt man an-
finglich schneller, als ein Papa-
gei »Nora« krichzen kann. Und
hiufig wird der eigene Seelen-
verkiufer in den ersten 20 Se-
kunden einer Schlacht versenkt.
Zigmaliges Spielstand-Laden
sollte Sie also nicht abschre-
cken, zumal es keinen einstell-
baren Schwierigkeitsgrad gibt.

AT

Handeln und Toten

Die spannende Story schickt Sie
durch dunkle Hohlen, in abge-
legene Hiuser und auf hohe
See — bis auf seltene kurze
Filmschnipsel wird alles in der
Land-Engine erzihlt. Neben der
Haupthandlung kénnen Sie im-
mer wieder kleinere Missionen
annehmen, von der Hindleres-
korte bis zum Killerauftrag. Das
Quest-Log verschweigt ab und
zu wichtige Details, sodass Sie
mitnotieren sollten.

Kronung des Freibeuterle-
bens sind Angriffe auf Forts:
Zunichst miissen deren mich-
tige Geschiitzbatterien von See
aus zerstort werden, danach
geht es zum heftigen Nah-
kampf an Land. Wer das alles
iiberlebt, darf sich iiber reiches
Pliindergut freuen — die Stadt
gehort kurzzeitig Thnen... War-
nung: Nach Ende der Haupt-
handlung diirfen Sie (anders als
bei Freelancer) nicht mehr wei-
ter spielen. Deswegen unbe-
dingt speichern, bevor Sie zur
Insel Khael Roa segeln!

Fluch der Karibik

= Publisher:
5 7 Sprache:

Ubi Soft, (0190) 88 24 12 10
Deutsch (getestet: US-Version)
Ausstattung: Minibox, 2 CDs, 32 S. Handbuch
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Lange

Ungeschliffenes
Juwel

& 7
Fluch der Karibik ist weit
besser, als es die Summe
seiner Unzuléanglichkeiten
vermuten lieRe. Nach zehn
Minuten wollte ich es we-
gen der Steuerung in die Tonne treten, nach 30
konnte ich nicht mehr ablassen: Selten hat mich
eine Spielwelt so in ihren Bann gezogen! Pfen-
nigfuchser werden die Designméngel schlicht
unertraglich finden, doch erstaunlicherweise
wirken sich viele Nervereien kaum auf den
Spielspal aus, wenn man sie erst einmal kennt.

Seeschlacht im Abendrot

Mit Flotte, Crew, Ausriistung und Charakterwer-
ten gibt es gleich vier Disziplinen, an denen ich
standig feile und in die ich jedes Goldstiick
investiere. Noch nie hat ein Spiel das Meer so
Uberzeugend dargestellt: Die Storm Engine 2
lasst mein Schiff in abgrundtiefen Wellentélern
verschwinden oder mein Herz angesichts einer
glitzernden Hafen-Szenerie frohlocken. Dass
Segel- und Landmodus strikt getrennt sind, tut
der Glaubwaurdigkeit der Spielwelt keinen
Abbruch. Erfahrenen Spielern mochte ich Fluch
der Karibik warmstens ans Herz legen - und
dem Hersteller, dass er per Patch schnell die
Ubelsten Unzulanglichkeiten verbessert.

Action-Adventure

Release (D):  26.8.2003
Preis: ca.45Euro
USK-Freigabe: ab 12 Jahre

Einsteiger Fortgeschrittene Profis
[
Eingewohnung: 2 Stunden Solo-Spaf: 35 Stunden Multiplayer-Spaf: -
Pro Kontra
© gelungene Spielwelt © zahlreiche Designschnitzer
© spannende Seeschlachten @ fehlerhaftes Quest-Logbuch
© stimmungsvolle Grafik © kein Speichern in langen Kampfen
© Abwechslungsreichtum © umsténdliche Crew-Verwaltung
© Handlungsfreiheit @ Interface schlecht konfigurierbar

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: -
Geforce 2/4MX I Radeon 9000 Geforce 3/3Ti M Geforce 4Ti

M GFFX5600/Ultra I Radeon 9500Pro I Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro M GF FX 5800/5900

o ) L . ) o ‘ . CPU mit 600 MHz CPU mit 800 MHz CPU mit 1,2 GHz
Viel Zeit verbringen Sie in den Stadten wie Isla Muelle (links); im Hafen ankern unsere Schiffe. 128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
2,5 GByte InstallationsgroRe 2,5 GByte InstallationsgréRe 2,5 GByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte Geforce 4 oder héher

ALTERNATIVEN
Freelancer (90%, GS 07/03)
Weniger vielseitig, schwécherer Handel - aber
perfekt designt und mit noch spannenderer Story.
WERTUNG

Tropico 2 (88 %, GS 06/03)
Kein Genremix, sondern ein Aufbauspiel auf ei-
ner Pirateninsel: spaBig, komplex, gut!

[ sehr gut
[ Gut
Bedienung: [ Ausreichend

: . %
Spieltiefe: | Sehr gut — o
Multiplayer: Nicht vorhanden %/EL se o
Piraten-Epos mit RPG-, Handel- und Action-Elementen. “l‘
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Ohne Handeln kommen Sie kaum auf einen
grlinen Zweig. Hier kaufen wir Kaffee ein.

Unser Kapitdn Rodrigo lasst seine Leute wah-
rend einer Uberfahrt das Schiff reparieren.
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