NAVISTTE Actionspiel

Der Wechsel zwischen
See und Land soll laut
Ubisoft ganz ohne Lade-
pausen moglich sein.

Unser Schiff, die Jackdaw,
konnen wir gegen Geld
aufriisten und etwa mit star-
keren Kanonen ausstatten.
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Assassin’s Cree:
e meseee. Black Flag

Abstecher. Im kommenden Assassin’s
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Creed dreht sich namlich alles um Bilder vom Entwickler
raubeinlge Piraten Goldschatze und Die Bilder in diesem Artikel stammen von Ubisoft, bei der Erstankiin-
! digung eines Spiels keine Seltenheit. Unserer Erfahrung nach ver-
die Schonheit der Karibik. Und wir schénern Publisher solche Screenshots gerne nachtraglich. Vor allem
) diverse Effekte sowie die messerscharfen Schatten werden im ferti-
splelen elnen GroBVater_ Von Tobias Veltin gen Spiel so wohl nicht zu sehen sein — Next-Gen-Grafik hin oder her.
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Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montréal (Assassin’s Creed 3, GS 01/13: 89 Punkte)
AngeSChaUt Termin: 29.10.2013 Status: zu 75 % fertig
euer Schauplatz, neuer

Wie auch sein Enkel Connor hiipft Edward : ;
Held: In Assassin’s Creed 4: AU LTI ETIEE S m ' m _.;__'

Black Flag schickt Ubisoft % T, i *
den nicht bei allen Serien- '
fans beliebten, weil etwas
holzernen Connor bereits

wieder in den Ruhestand. Statt sich erneut

mit dem Halbindianer aus Assassin’s Creed 3

durch die Wirren des amerikanischen Unab-

hangigkeitskrieges zu kimpfen und nur ge-
legentlich ein Segelschiff zu steuern, geht’s
nun haufiger hinaus aufs Meer. Sehr viel

haufiger. Piraten brauchen nun mal Schiffe.

Black Flag spielt im Jahre 1715, also rund 40
Jahre vor dem dritten Serienteil. Die Koloni-
alisierung der westlichen Welt ist auf dem
Hohepunkt, die europdischen Staaten brei-
ten sich auf dem amerikanischen Kontinent
aus und entdecken speziell die Karibik fiir
sich. Der Handel mit edlen Stoffen und G-

- 32 Blackbeard ist einer der beriihmtesten Piraten des karibischen Meeres. Er wurde nur 38 Jahre alt. GameStar 05/2013



Starken

+ unverbrauchtes Szenario
+ riesige Spielwelt
+ packende Seeschlachten

Schwachen

- motiviert die Geschichte?
- Werden die Kdmpfe endlich
anspruchsvoller?

tern floriert, prall gefiillte Frachtschiffe
schaukeln zwischen den malerischen Inseln,
Stadte schiellen wie Pilze aus dem Boden.
Und wie das so ist: Der Reichtum lockt Rau-
ber an. Piraten haben Hochkonjunktur,
Schiffe mit Totenkopfflaggen machen die
Karibik unsicher,immer auf der Suche nach
Schatzen und anderer Beute. Einer dieser
Freibeuter ist Edward Kenway, die Hauptfi-
gur von Assassin’s Creed 4. Kenway? War da
nicht was? Richtig. Denn im ersten Drittel
von Assassin’s Creed 3 steuerten wir
Haytham Kenway, den Vater von Connor. Ed-
ward ist Haythams Papa (und somit Con-
nors Opa) und stellt nebenbei eine echte
Neuerung in der Serie dar. Erstmals ist der
Held namlich kein echter Assassine, son-
dern »nur« ein Pirat, der von Assassinen
trainiert worden ist — so beginnt Edward
Kenways Geschichte. Die von Desmond Mi-
les, der die bisherigen Assassin’s Creeds zu-
sammengehalten hat, ist dagegen tatsach-
lich zu Ende erzdhlt. Ob es abermals einen
Nachfahren geben wird, der in den Animus
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steigt, um die Erinnerungen seiner Ahnen
nachzuerleben, verrat Ubisoft aber nicht.

Anders als seine Vorganger verfolgt Edward
komplett eigene Ziele und gerat eher zufal-
lig in den Konflikt mit den Templern. Die Pi-
ratengene sollen sich laut Ubisofts Creative
Director Jean Guesdon vor allem im Kampf-
stil des Helden duRern. Edward ficht ruchlo-
ser, brutaler und unberechenbarer als seine
eleganten Vorfahren Altair, Ezio und Connor,
ist zudem schlagfertiger und hinterlistiger.
Gewundert haben wir uns bei der Prasenta-
tion allerdings liber Edwards Aussehen: per-
fekt gestutzter Bart, Mo-
delerscheinung und
natirlich der obligatori-
sche Kapuzenmantel. Ir-
gendwie hatten wir uns ei-
nen verwegenen Piraten
dann doch etwas anders vorgestellt.
Assassin’s Creed 4 wird sich dennoch ahn-
lich wie seine Vorganger lose an histori-
schen Fakten entlanghangeln, eine gewisse

Das Entern von Schiffen findet nun

dynamisch und ohne Ladepause
oder Zwischensequenz statt.

Ein GroBvater
auf Abwegen

Actionspiel

PREVIEW

Degen, versteckte Klinge und
gleich mehrere Pistolen - Edward
Kenway macht mit seinen Wider-
sachern gern kurzen Prozess.

Authentizitat ist dabei laut Jean Guesdon
nach wie vor ein absolutes Muss. So wird
man unter anderem auf reale Piratenkolle-
gen wie Charles Vane, Anne Bonny oder den
beriichtigten Blackbeard treffen — ob als
Feinde oder Verbiindete steht jedoch noch
nicht fest. Klar ist dagegen schon jetzt: Platz
wird es fiir die Freibeuter genug geben.

Wie schon in Assassin’s Creed 3 ist die Spiel-
welt von Black Flag frei erkundbar und er-
streckt sich Uber etliche Quadratkilometer
der Karibik. Malerische Strande, tropische
Eilande und jede Menge azurblaues Wasser
bestimmen die Szenerie.
AuBerdem im Reisepro-
gramm: drei grofRe Stadte,
jeweils mit eigenem Stil
und Charme. Havanna dh-
nelt mit seinen verzierten
Bauten Florenz aus Assassin’s Creed 2, dem
niichternen Kingston dagegen merkt man
stark den britischen Einfluss an. Die dritte
grolRe Stadt im Bunde ist Nassau, Piraten-
hochburg und Treffpunkt fiir jede Menge
verbrecherisches Gesocks. Das ist aber langt
nicht alles; Ubisoft will im fertigen Spiel
mebhr als 50 einzigartige Ortlichkeiten un-
terbringen. Dazu gehdren auch verschlafe-
ne Fischerdorfer, saftig-griiner Dschungel
(in dem wir unter anderem versteckte Ma-
ya-Ruinen finden kénnen), steinerne Forts
und abgelegene Grotten. Erstmals kann ein
Assassin’s Creed-Hauptcharakter sogar tau-
chen, ausgedehnten Wrack-Erkundungstou-
ren unter Wasser steht also nichts im Weg.
Insgesamt wird die Spielwelt etwas groRer
ausfallen als die von Assassin’s Creed 3.

Ubisoft verspricht mit Black Flag das »ulti-
mative Piratenspiel«. Ein ambitioniertes
Ziel, aber die Voraussetzungen scheinen
gut. In Assassin’s Creed 4 ist man mit Ed-
ward sowohl auf seinem Schiff als auch an
Land unterwegs. Das bewadhrte Spielgefiihl
soll dabei bestehen bleiben, parkour-ahnli-

Die Karibik besteht aus 34 Inseln bzw. Inselgruppen mit einer Bevélkerung von insgesamt 40 Millionen Menschen. 33
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che Kletter- sowie Schleich-Einlagen wird es
also weiterhin geben. Allerdings ist manch-
mal auch ein Frontalangriff die beste Vari-
ante, dabei greift Edward standardmaRig
auf zwei Schwerter und gleich vier Pistolen
zurlick. Die versteckte Klinge fir Meuchelat-
tacken darf natiirlich ebenfalls nicht fehlen.
Spater im Spiel kann Kenway dann auch ein
Blasrohr und diverse Waffen der Gegner
(etwa Axte oder Musketen) aufklauben und
gegen seine Feinde einsetzen. Bleibt zu hof-
fen, dass die Widersacher diesmal endlich
auch in der Gruppe auf Edward einstiirmen,
statt sich wie in den Vorgangern brav nach-
einander niederstrecken zu lassen.

Neben den Einsdtzen an Land wird man ei-
nen grof3en Teil der Spielzeit auf dem Was-
ser verbringen. Kenways Schiff ist die »Jack-
dawg, zu der eine kleine Crew gehort, die
wir wahrend des Spiels bei Laune halten
mussen und befehligen kénnen. Im Verlauf
der Kampagne lasst sich die Jackdaw dank
erbeuteter Schatze immer weiter ausbauen,
dazu gehoren zum Beispiel eine zusatzliche
Reihe Kanonen oder weitere machtige Waf-
fen. Das ist auch nétig, um spater in der
Story gegen weitaus
starkere Gegner be-
stehen zu kénnen.

Seeschlachten sol-
len im Vergleich zu
den Schiffspassagen
in Assassin’s Creed 3 deutlich abwechs-
lungsreicher und dynamischer ausfallen. Es
wird mehrere Gegnertypen geben, die auch
individuelle Taktiken beherrschen, um Ken-
ways Schiff auf den Grund des Atlantiks zu
schicken. Schwere Galeonen versuchen zum
Beispiel, langsseits zu gehen und die geball-
te Feuerkraft von 50 Kanonen auf die Jack-
daw einprasseln zu lassen. Leichtere Fregat-
ten haben dagegen teilweise eine verstark-
te Front und versuchen, Edwards Kahn zu
rammen. Weiterhin spielen auch die Wet-
terbedingungen eine groBe Rolle. So sollen
zum Beispiel Stiirme nun deutlich gefahrli-
cher sein. Auch der Spieler selbst soll meh-

Man konnte es Pirate’s
Creed nennen

Moby Dick ldsst griiRen: In Nebenmis-
sionen begeben wir uns sogar auf die
Jagd nach ausgewachsenen Walen.

rere Moglichkeiten haben, ein gegnerisches
Schiff zu bekampfen. ErschieRen wir den
Kapitdn aus der Distanz und verursachen so
Verunsicherung an Bord, oder entern wir
den Gegner? Letzteres funktioniert anders
als in Assassin’s Creed 3 ohne Unterbre-
chung oder Zwischensequenz: Wenn wir ein
gegnerisches
Schiff zu Klump
geschossen ha-
ben, kdnnen wir
der eigenen Crew
den Enterbefehl
erteilen, und
schon schwingt sich die Meute mit Gejohle
und ganz ohne Pause ins Getlimmel.

Uberhaupt betont Jean Guesdon, dass man
ein nahtloses und barrierefreies Piratener-
lebnis anstrebt, in dem zum Beispiel die
Ubergénge zwischen Land- und Wasserse-
quenzen flieBend sind. Damit der Pirat auch
jederzeit genug zu tun hat, fiihrt Ubisoft
das »Horizon-System« ein. Hierflir kénnen
wir auf dem Schiff das Fernglas ziicken und
damit die Gegend absuchen, das Spiel gibt
dann unterschiedliche Aufgaben vor. Zum
Beispiel taucht am Horizont ein Handels-
schiff auf, das wir pliindern kénnen. Diese

Ubisoft will die Seeschlachten noch
spannender und anspruchsvoller ge-
stalten als in Assassin’s Creed 3.

Havanna ist die drittgroBte Stadt in der Karibik. Die Durchschnittstemperatur dort betragt 24 Grad.

zusatzlichen Missionen variieren je nach
Spielfortschritt und sind sehr abwechs-
lungsreich. Zum Beispiel kann Edward auf
Walfang gehen oder im Dschungel nach
Schatzen suchen. Die Erkundung der Karibik
und das Erledigen von Nebenquests soll
also kein schmiickendes Beiwerk werden,
sondern ein zentraler Bestandteil des Spiels.

Live vorgefiihrte Spielszenen zeigte Ubisoft
bei der ersten Prasentation zwar nicht, da-
flir aber einen Zusammenschnitt aus an-
geblichen Spielszenen, die vor allem die
opulente Schonheit des Szenarios zeigen.
Tosende Stiirme, lauschige Sandstrande
oder malerische Sonnenuntergange gab es
ebenso zu bewundern wie einen kleinen
Ausblick auf die lebendige Tierwelt von
Black Flag, etwa Haie unter Wasser. Grund-
satzlich machte die Optik bereits einen gu-
ten Eindruck, spannend wird vor allem zu
sehen sein, inwieweit Ubisoft es schafft, die
Spielwelt ohne Nachladepausen und die
Ubergénge zwischen Wasser und Land dar-
zustellen. Ob die Szenen Next-Gen-Optik
zeigten, konnten wir nur erahnen -
Assassin’s Creed 4 erscheint neben allen ak-
tuellen Konsolen und dem PC auch fiir die
frisch angekiindigte Playstation 4. KXl / IEXN

Hisst die Segel!

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Das Szenario mit Piraten, Schatzen und Ka-
ribik spricht mich personlich sehr an,auch
die riesige Spielwelt wird sicher jede Men-
ge Erkundungsméglichkeiten bieten. Super
auch, dass ein besonderer Fokus auf den
Seeschlachten liegt. Ich freue mich schon
darauf, mit dem Schiff loszusegeln, um
Stiirmen und Gegnern zu trotzen. Bleibt die
Frage, ob die Entwickler die Ubergange zwi-
schen Land- und Seeabschnitten wirklich so
reibungslos hinbekommen, wie sie es ver-
sprechen. Sollte das klappen und sollte
auch die Story dhnlich packend ausfallen
wie im dritten Teil, dirfte sich Black Flag
mit Leichtigkeit in die Riege der besten Pi-
ratenspiele einreihen.
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