AP AR\ (SN

,r.-" _i-__-m \!

,assin’s Creed

______________,

N

as nichste Mal im Lexikon unter »so muss eine gute Fortsetzung aus-

sein. Das neue Assassin’s Creed eliminiert rigoros die Schwichen seiner schon sehr
guten Vorgdnger und inszeniert nebenbei eine atemberaubende Karibik. von iochen cebauer

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal {Assassin’s Creed 3, GS 01/13: 89 Punkte)
Termin: 22.11.2013 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, Span., Ital., Franz. Preis: 45 Euro
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avanna: traumhaft um die-  da driiben geworfen. Also die mit den bei-  sen? Brauchen keine Fahndungsplakate-von
se Jahreszeit. Wir spazie- den Soldaten davor. Was tun? Freilich kénn-  hirnrissigen Orten zu reiBen? Echt nicht?
ren durch die pittoresken ten wir die Kerle ablenken, um die Ecke Ja, super! Oh, da driiben ist noch eine Kiste.
StrafRen, pfeifen ein frohli-  stehen schlieBlich ein paar ... dh ... Tanze- Mit Soldaten davor. Hey, Jungs ...
ches Liedchen und genie- rinnen, aber das dauert wieder so lange.
Ben den atemberaubenden =~ Wenn wir das bei jedem wertvollen Gegen-  Kingston: traumhaft um diese Jahreszeit.
Ausblick auf eine malerische Palmenbucht. stand machen, der uns nicht gehort, dann Wir flanieren liber die Strandpromenade,
Na schon, das war gelogen: In Wirklichkeit rauben wir Havanna ja nachstes Jahr noch beobachten einen englischen Schoner beim
kraxeln wir liber die Dacher, schubsen im aus. Also erleiden die beiden be- Anlegen und lassen uns die karibi-
Vorbeispringen eine Wache runter (natir- dauernswerten Typen einen aku-
lich aus Versehen) und - ten Anfall von Tod durch versteck-

haben ein Auge auf die
prachtige Schatztruhe

te Klinge, wir machen die Kiste
auf ... und wundern uns. Hat das
gerade wirklich keinen gestort?
Wir miissen jetzt nicht durch
die Gassen flitzen, die halbe
Stadtwache auf den Fer-

Adéwalé ist Edwards Quartier-
meister auf der Jackdaw und
schuftete friiher als Sklave auf
einer Plantage. Um frei zu sein,
bleibt nur das Piratenleben.

Jack Rackham wird im Spiel

als netter, aber alkoholkranker

Taugenichts portraitiert. Das ’ ' ¢ g

reale Vorbild wurde im Jahr [/ 5 = i T N - | AlsPirat kommt Protagonist

1720 auf Jamaica gehangt. Ry Vi 7 & - e *. | Edward Kenway natiirlich

— : / g . ] folgendermaRen an seine

Assassinen-Montur: Er klaut
sie einem echten Assassinen.

'



- ]

sche Sonne auf den Bauch scheinen. Na
schon, das war gelogen: In Wirklichkeit ho-
cken wir im Gebtisch und warten. Gleich
misste namlich die Patrouille ... ah, da ist
sie ja schon. Wir pfeifen, der arme Tolpel
kommt gucken und erleidet prompt einen
akuten Anfall von Tod durch Gebiisch.

Sinvolle Bonus-Ziele

Wir huschen unterdessen zum nachsten
Strauch ... und wundern uns. Sind wir gera-
de wirklich zehn Minuten durch dieses
Sperrgebiet geschlichen, haben alle Wachen
lautlos ausgeknipst, die Alarmglocken un-
brauchbar gemacht und dabei nicht einmal
einen tibermachtigen Konterangriff be-
nutzt? Echt jetzt? Ja, super! Oh, da driiben
ist noch eine Wache. Hey, Kumpel ...

Diese beiden Szenen stehen exemplarisch
fiir Assassin’s Creed 4: Denn selten-hat eine
Mainstream-Serie ihre spielerisch-nutzlosen
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Altlasten so konsequent entsorgt und durch_ /;

langst Uiberfallige Mechaniken ersetzt. Das
Fahndungssystem der Vorgénger beispiels-
weise erfiillte keinerlei Zweck - es nervte le-
diglich. Entweder man riss nach einer bluti-
gen Konfrontation ein paar Minuten lang
Fahndungsplakate von stellenweise unmog-
lichen Orten oder man ignorierte es kurzer-
hand sofort; fiir mehr Spaf sorgte es in
beiden Fillen nie. Zumal auch viele Story-
Missionen unweigerlich in einem hohen
Fahndungswert endeten, also immer einen
lastigen Rattenschwanz aus PlakateabreiRen
nach sich zogen. Black Flag dreht den Spief3
um: Nahezu freie Fahrt bei der Open-World-
Erkundung und dafiir deutlich mehr Gewicht
auf ein lautloses Vorgehen innerhalb der
Handlung. Das Resultat sind nicht nur span-
nendere Missionen mit sinnvollen
Bonus-Zielen (»nicht in Kampfe
verwickeln lassen«), sondern
auch ein weitgehend stress-

Edward Thatch alias Blackbeard
gehort wie Edward Kenway zu
einer Piratenclique, die auf der
Insel Nassau ein »freies Land
fur freie Manner« ausrufen.
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x‘%reies Dacher-Hopping, bei dem wir uns

"/ /nicht alle naselang fiirchten, von einer pope-

ligen Wache erspaht zu werden, blof8 um an-
schlieBend wieder minutenlang unseren
Steckbrief von Fassaden zu entfernen.

Durchgespielt haben wir Assassin’s Creed 4
ibrigens auf den Next-Gen-Konsolen sowie
der Xbox 360, den vollstandigen PC-Test mit
der finalen Wertung lesen Sie in der kom-
menden Ausgabe. Aber unter uns: Wenn
Ubisoft die PC-Steuerung nicht kolossal in
den Sand setzt (wovon wir nicht ausgehen),
dann wird Black Flag das beste PC-Open-
World-Spiel des Jahres — und es ist nicht
mal knapp. In diesem Piratenabenteuer ste-
cken so viele coole Ideen, tolle Nebenbe-
schaftigungen und spiirbar sinnvolle Ver-
besserungen, dass wir uns in knapp 40
Stunden nicht eine Sekunde gelangweilt
haben. Das fangt schon bei dem Umstand
an, dass Ubisoft endlich mit der ehernen
Gewohnbheit bricht, so zu tun, als habe
der Trottel vor dem Bildschirm noch
nie ein Assassin’s Creed gespielt.
Zwar werden nahezu samtliche
Mechaniken im Laufe der
Handlung erklart, aber die
ersten Stunden arten trotz-
dem nicht in ein liberlan-

Im Laufe der Handlung geben
sich noch weitere beriihmte
Piraten die Klinke in die Hand.
Darunter Stade Bonnet,
Charles Vane oder Mary Read.
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ges Tutorial aus. Im Gegenteil: Schon sehr
frith im Spiel diirfen wir die offene Welt vol-
lig frei erkunden und fast alle Nebenmissio-
nen und - beschaftigungen angehen. Das
ergibt storytechnisch vielleicht nicht immer
Sinn (warum etwa erhalten wir Auftrags-
morde von den Assassinen, wenn die noch
gar nicht wissen, dass es uns liberhaupt
gibt?), sorgt aber fiir Abwechslung, zumal

Im Wespennest

die Zahl der Zwischensequenzen innerhalb
der Story-Missionen dramatisch reduziert
wurde. Schnell mal ein bisschen Handlung
spielen, dann Haie jagen, Maya-Ratsel [6sen
oder ein fettes Handelsschiff entern? Kein
Problem. Aber dazu kommen wir gleich, wir
waren ja bei der Handlung.

Um’s vorweg zu nehmen: Edward Kenway
spielt Connor aus Assassin’s Creed 3 miihe-
los an die Wand. Im Gegensatz zu seinem
GroRenkel (oder seinem entfernten Vorfah-
ren Ezio Auditore aus Assassin’s Creed 2) ist
der neue Protagonist namlich kein gebro-
chener Mann, von Hass auf die Templer zer-
fressen und Rache getrieben. Dieses Motiv
schickt Ubisoft in den liberfalligen Ruhe-

Hersteller-Bilder

Da wir Black Flag erst kurz vor Re-
daktionsschluss spielen konnten, war
die Zeit fiir das Anfertigen eigener
Screenshots sehr knapp. Wir verwen-
den in diesem Artikel daher zum Teil
vom Hersteller Ubisoft zur Verfiigung
gestellte Bilder. Fiir den finalen Test
der PC-Version werden wir wie ge-
wohnt eigene Bilder anfertigen.
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stand. Edward tickt profaner und im Kon-
text der Handlung glaubhafter: Er will reich
und beriihmt werden. Zur ikonischen Assas-
sinenkutte kommt er wie die sprichwortliche
Jungfrau zum Kind. Nach einem Schiffbruch
wird der Méchtegern-Pirat zusammen mit
einem gewissen Duncan Walpole an den
Strand einer einsamen Insel gespiilt. Der
verletzte Walpole bittet Edward, ihn nach
Havanna zu bringen, aber die beiden gera-
ten in Streit, Edward totet Walpole und wit-
tert das ganz grof3e Geld. Er erleichtert die
Leiche um ihre Kutte, diverse Dokumente
sowie ein seltsames Artefakt und gibt sich
kurzerhand selbst als Duncan Walpole aus -
wenn er den Kram nach Havanna bringt,
werden die (wer auch immer »die« sind) ihn
schon fiirstlich entlohnen. Es.ist ein cleverer
Auftakt, dennim Gegensatz zu Edward wis-
sen wir natlirlich ziemlich genau, wer »die«
sind = und in welches Wespennest der ach
so schlaue Opportunist unwissentlich
sticht. Viel mehr wollen wir von der Story an
dieser Stelle auch gar nicht verraten, denn

Seeschlachten im tosenden Sturm gehoren
zu den optischen und atmospharischen
Highlights des Spiels. Selbst auf der alten
360 sieht Black Flag schlicht fantastisch aus.

Duncan Walpole ist ein fiktiver Verwandter des ersten britischen Premierministers Robert Walpole.

In manchen Missionen miissen wir ge-
fangene Piraten befreien. Das sollten wir
heimlich oder Uberfallartig erledigen,
sonst besteht die Gefahr, dass die Wachen
die Gefangenen kurzerhand erschiel3en.

gerade in den ersten Stunden ist es eine
Freude, Edward dabei zuzusehen, wie er sich
mit der Uberheblichkeit eines kleinen Jun-
gen immer tiefer in einen Sumpf aus Ver-
schworungen und Intrigen verstrickt, das
grolRe Geld wie eine Karotte vor der Nase,
keinen Sinn fiir die Konsequenzen seines
Handelns. Edward Kenway ist nicht immer
ein sympathischer Held, aber er tiberschrei-
tet eben auch nie diese feine Grenze zum
Kotzbrocken, bleibt ein fundamental guter
Kerl auf einem fundamental-falschen Weg.
Leider geht der Handlung gegen Ende spiir-
bardie Luft aus, was nicht zuletzt dem Um-
stand-geschuldet ist, dass die Serienautoren
immer noch keine Bosewichte kénnen - die
Templer bleiben abziehbildhafte Karikatu-
ren, die selbst im Moment des Todes noch
klischeehaft philosophische Parolen schwa-
dronieren. Immerhin endet Black Flag auf
einer angenehm bittersiiBen Note, auch
wenn langst nicht alle Fragen beantwortet
werden und die finale Konfrontation aus
der Rubrik »Ach, das war’s schon?«stammt.

GameStar 12/2013
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Im malerischen Havanna dominiert eine
spanische Kolonialarchitektur, die oft blau
getilinchten Hauser schmiegen sich in en-
~ .\ gen Gassen aneinander. Viel zu klauen
. gibt’s in der ersten Stadt des Spiels augh.

e

Schatztruhen sind in der ganzen Welt ver-
streut — und zwar locker mehrere hundert.
Alleine unter Wasser gibt’s schon Uiber 50.

. Das gefundene Geld kénnen wir fiir die
. teuren Jackdaw-Upgrades gut braucherl.

Insgesamt 11 Forts sind (liber die ganze

Spielwelt verteilt. SchieRen wir eins da-
von sturmreif und eliminieren anschlie-
Rend an Land den Kommandanten, wird
\ein Teil der Meereskarte freigeschaltet.}

——re— -

18  Fiirden Kollaps der Maya-Zivilisation machen Forscher u.a. einen selbst ausgelosten lokalen Klimawandel verantwortlich.

Uberall in der Karibik verstreut sind soge-
nannte Maya-Stelen, an denen wir tiber
ein simples Puzzlespiel Artefakte abstau-
ben. Haben wir alle Maya-Artefakte ge-
sammelt, winkt eine Maya-Rustung.

. allerdings die Inhaber der Kisten um die
. Ecke bringen, die finden das nicht super.
\ -

In solchen Schmugglerhdhlen stehen voll-
gepackte Kisten mit Metall, Rum, Zucker
oder Stoff. Vor dem Pliindern sollten wir

GameStar 12/2013
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Das Piratennest Nassau ist schmutzig, die
Bauten sind eher behelfsmaRig als schon.
Dafiir nerven aber auch keine neugieri-
gen Wachen. Der englischen Krone ist
\Nassau ubrigens ein Dorn im Auge.

! Mit dem Erwerb der Tauchglocke erhalten | TE n“ L
4' wir Zugang zu versunkenen Schiffswracks F n

§

-

| und Unterwasserhohlen voller Schatze -
. und Haien. Hier finden wir auch besondere
-.': Kosmetik-Upgrades fiir die Jackdaw.

\

A

Das Harpunieren von Haien und Walen ist

wunderbar inszeniert, kann einem aber

schon zu schlucken geben. In die majesta-
| tischen Schwertwale jagen wir nur wider-

Yl e willig eine Harpune. In Haie schon eher.
28 . "Ly -
1 :\K"?‘.\ .

Im Laufe der Handlung erhalten wir auch

: m unser eigenes Piratennest nebst Anwesen.
.. Hier kdnnen wir siindhaft teure (Kosme-

= tik-) Upgrades erwerben, wirklich brau-
@ chen tun wir die Basis aber nicht.
A

Jeder Mensch hat etwas,
das ihn antreibt.

Wir machen den Weg frei.

¥[=] .Ich bin viele.”

¥ 5= Sie sind Azubi. Sie sind vielseitig.
-_£ Sie gehen lhren eigenen Weg.

3 Mit unserer genossenschaft-
&4 lichen Beratung und Ihrem
individuellen VR-FinanzPlan helfen wir lhnen,
Ihre Wiinsche und Ziele zu erreichen. Kommen
Sie vorbei oder gehen Sie online: vr-future.de

S

Im englisch kontrollierten Kingston gibt’s In den Ecken der Karte tummeln sich be-
1 die meisten Stadtwachen. Die Architektur sonders starke legendare Schiffe, die sehr
~v erinnert an die US-Kolonialstadte aus viel Geld gebunkert haben, uns aber ohne
I dem dritten Serienteil, die tiirkisblaue eine (fast) vollig ausgebaute Jackdaw in
s B Bucht im Hintergrund ausgenommen. . Rekordzeit vom Meer pusten.

& aa b

et S A Volksbanken
GameStar 12/2013 Raiffeisenbanken —




VOGS Titelstory
Vor Krokodilen sollten wir

| MiEs - = - = S : T @8 uns wirklich in acht neh-
= i men. Die Viecher fressen
Edward in Windeseile.

Beim Synchronisieren der zahl-
reichen Aussichtspunkte werden
die umliegenden Schatze und
sammelbaren Objekte automa-
tisch auf der Karte eingetragen.

Wenn wir die Jackdaw nicht
upgraden, enden die See-
schlachten schnell am Meeres-
boden. Gerade Kriegsschiffe
halten extrem viel aus und
teilen lible Breitseiten aus.

Malerische Karibik-Idylle: Die
Inselwelt wird nahezu per-
fekt inszeniert, es wimmelt
von Postkarten-Ansichten.

Ein Grof3teil dieser offenen Fragen ergibt
sich tibrigens gar nicht aus der Kenway-Ge-
schichte, sondern aus der sertientypischen
Rahmenhandlung. Nachdem der Storybo-
gen von Desmond Miles mit Assassin’s
Creed 3 ein (vorldufiges?) Ende fand, liber-
nehmen wir im Hier und Heute die Rolle ei-
nes namenlosen Angestellten bei Abstergo
Entertainment. Diese Tochterfirma des
templerkontrollierten Abstergo-Konzerns
bedient sich der Animus-Technologie, um
Unterhaltungsmedien wie Spiele, Romane
oder Filme zu produzieren. Unser Job: die
Erinnerungen von Edward Kenway zu extra-
hieren. Im Gegensatz zum restlichen Spiel
steuern wir den namenlosen Angestellten
Ubrigens aus der Ego-Perspektive, es wird
nie geklettert oder gekampft und sprechen
tut er auch nicht: Wen also spielen wir da
eigentlich? Das ist eines der groRen impli-
zierten Ratsel von Assassin’s Creed 4, denn
auch die naheliegende Erkldrung — einen
Nachfahren von Ezio, Connor und Edward
natiirlich, wenn er auf die Erinnerungen von
Kenway zugreifen kann - wird pulverisiert,
nachdem wir beim meist optionalen Ha-
cken der Abstergo-Rechner Hinweise fiir ein
sogenanntes Stellvertreter-Programm fin-
den: die Méglichkeit, auch Erinnerungen
von jenen Menschen zu erleben, die nicht
der eigenen Blutlinie entstammen. Apropos
Hacken: Zwar kommen dazu insgesamt drei
Minispiele zum Einsatz, nerven tun sie bei
insgesamt 33 Rechnern aber irgendwann

20 Nassau hiel urspriinglich Charlestown und wurde spater zu Ehren von Wilhelm Ill. von Oranien-Nassau umbenannt.

trotzdem. Immerhin entschadigen die Fund-
stiicke teils erheblich fiir die repetitive
Miihe; so viel Aufwand stecken nicht viele
Entwickler in zum Grof3teil vollkommen op-
tionale Hintergrundinformationen.

Uberhaupt merkt man Assassin’s Creed 4 an
nahezu allen Ecken und Enden den betrie- *
benen Aufwand an. Auch wenn zwischen
Black Flag und dem Vorganger lediglich
zwolf Monate liegen und man deshalb mit
einiger Berechtigung die Sorge hegen konn-
te, dass Ubisoft die Reihe zur routiniert ab-
gespulten Jahresnummer mit unterschiedli-
chen Schauplatzen degradiert - spielerisch
flhlt sich der Unterschied teilweise enorm
an. Beispiel Schnellreise: Die mitunter ab-
surd langen Laufwege der friiheren Serien-
teile gehdren der Vergangenheit an. Jetzt
diirfen wir bequem zu jedem synchronisier-
ten Aussichtspunkt schnellreisen — und mit
dem Schiff (dazu gleich mehr) zu jedem ent-
deckten Ort in der Karibik. Hinzu kommt,
dass die drei »grofRen« Stadte Havanna,
Kingston und Nassau im Vergleich zu Bos-
ton oder Florenz gar nicht besonders grof3
sind, sondern vergleichsweise tiberschau-
bar. Klingt zunachst nicht nach viel Auf-
wand, erweist sich aber als Segen, weil wir
nicht standig damit beschaftigt sind, minu-
tenlang von Pontius zu Pilatus zu rennen.
Ahnliches gilt fur die zahlreichen sammel-
baren Objekte wie Schatzkarten, Animus-
Fragmente, Geheimdokumente oder auch

schndde Beutetruhen: Synchronisieren wir
einen Aussichtspunkt, werden uns alle Ob-
jekte im Umkreis automatisch-angezeigt,
der Erwerb von entsprechenden Karten
fallt ebenso flach wie die langwierige Su-
che nach nicht kartografierten Goodies.
Theoretisch konnte man Black Flag also
vorwerfen, das Erkunden sei durch diese
Komfortelemente weichgespiilt worden,
aber besonders anspruchsvoll war das Ein-
klauben der Beute in teils riesigen Gebieten

Mit sehr viel Aufwand

nie — nur sehr zeitaufwandig. Als Resultat
spielt sich das neue Assassin’s Creed an
Land flotter, organischer und ja, auch spaRi-
ger,zumal Edward ein paar coole neue Ani-
mationen auf Lager hat und es auf den Da-
chern der Stadte nicht mehr vor Wachen
wimmelt. Den Anspruch setzt Black Flag
stattdessen bei den erwahnten Schleich-
Missionen — und auf hoher See.

Schon friih im Spiel kommandieren wir mit
der Jackdaw (libersetzt: Dohle) unser eige-
nes Schiff. Diese anfangs noch recht klapp-
rige Brigg entwickelt sich quasi zu einem
zweiten spielbaren Charakter, weil wir sie in
etlichen Kategorien und Ausbaustufen —
etwa zusatzliche Kanonen, ein verbesserter
Rumpf oder Quartiere fiir mehr Besatzung -

GameStar 12/2013
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Das Jagen funktioniert deutlich un-
komplizierter als im Vorganger. Fal-
lenstellen fallt komplett weg. BeiRen
lassen sollten wir uns allerdings nicht.

upgraden diirfen, was auch bitter nétig ist,
wenn wir damit nicht nur harmlose Scho-
ner entern wollen. Schnell namlich schip-
pern wir Fregatten liber den Weg, die eine
Jackdaw im Ur-Zustand in Windeseile vom
Meer pusten, spater kommen noch optiona-
le »legendare Schiffe« hinzu, gegen die wir
ohne entsprechende Bewaffnung nicht mal
den Hauch einer Chance haben. Und diese
Bewaffnungist nicht nur teuer, sondern er-
fordert auch Rohmaterialien in Form von
Holz, Metall und Stoff, die wir entweder an
Land aus Lagerhdusern klauen oder von ge-
kaperten Schiffen erbeuten. Ach, murmeln
nun die Serienkenner, das ist bestimmt kein
Problem, bei Assassin’s Creed schwimmt
man irgendwann ja sowieso im Geld. Von
wegen! Um die Jackdaw maximal auszu-

Teure Bewaffnung

bauen, brauchen wir nicht nur Unsummen,
sondern miissen auch entsprechende Bau-
plane finden und massenweise Material he-
rankarren. Nach 20 Stunden hatten wir den
Kahn lediglich zur Halfte auf Vordermann
gebracht. Ubrigens diirfen wir nicht nur die
Jackdaw upgraden, sondern auch Edwards
Ausriistung. Dazu brauchen wir - dhnlich
wie im Vorganger oder auch in Far Cry 3 -
unterschiedliche Tierfelle. Die Jagd danach
gestaltet sich allerdings spiirbar unkompli-
zierter als noch in Assassin’s Creed 3: ein-
fach zur richtigen Insel fahren, mit dem alt-
bekannten Adlerauge das entsprechende
Vieh ausfindig machen und erschie3en;
langwieriges Fallenstellen entfallt also.

Kniffliger wird die Sache bei Walen und Hai-
en, denn die mussen wir in einem Minispiel
harpunieren. Auch wenn es dem Autor die-
ser Zeilen beim Harpunieren eines majes-
tatischen Schwertwals schon ein bisschen
mulmig zumute war - das Minispiel ist
grolRartig inszeniert, weil es genau die rich-
tigen Erinnerungen an Moby Dick oder Der
Weife Hai weckt. Wenn ein Exemplar der
letztgenannten Gattung pldtzlich mit offe-
nem Maul aus der Tiefe schief3t und unse-
ren Beikutter in handliche Holzteile zerlegt,
dann denken wir in Anlehnung an Roy

22

Scheider: »Wir brauchen ein groReres
Boot«. Und kaufen uns eins.

Aber zurtick zur Jackdaw: Wollen wir ein
feindliches Schiff kapern, dann sollten wir
mit dem Fernrohr zunachst feststellen, wel-
che Ladung es iiberhaupt an Bord hat - und
wie stark es bewaffnet ist. Die anschlieRende
Seeschlacht spielt sich prinzipiell genau wie
im Vorganger. Wir jagen dem Feindkahn ent-
weder schwere Kugeln in den Rumpf oder
zerschieSenihm mit den Kettengeschossen
die Segel. Bei einer gegnerischen Breitseite
gehen wir in Deckung, um den Schaden zu
minimieren, die Segel setzen wir je nach Be-
darf auf »voll« (maximale Geschwindigkeit,
aber sehr trage), »mittel« oder »gar keine«
(etwa um schnell zu wenden oder eine tolle
Position fiir mehrere Breitseiten auszunut-
zen). Auf den Konsolen spielt sich das Ganze
nach einer kurzen Eingewohnungszeit er-
staunlich rund, bei mehreren Gegnern oder
ganz besonders starken Schiffen wird’s ange-
nehm hektisch, aber nie unfair.

AuBerdem sind die Seeschlachten brilliant
inszeniert. Wenn wir in der peitschenden See
in den Kamm einer Monsterwelle steuern,
wahrend der Regen wie Trommelfeuer aufs
Deck bricht und unser Quartiermeister die
nachste Feindsalve ankiindigt, dann ist das
grolies spielgewordenes Kino. Hoffentlich
legt Ubisoft bei der PC-Version grafisch noch
eine Schippe drauf; die Next-Gen-Fassungen

Das Gbermachtige Kontersystem der
friiheren Serienteile wurde spiirbar
entscharft, Dauerkontern ist nicht
mehr der beste Weg zum Kampferfolg.

Der beriihmte Ausspruch von Roy Scheider stand nicht im Drehbuch von Der WeiRe Hai. Scheider improvisierte ihn.

Erstaunlich gut

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Ich muss zugeben: Viel hatte ich von Black
Flag nicht erwartet. Ich gehorte schlieflich
zu jenen Menschen, die Assassin’s Creed 2
allenthalben fiir den besten Serienteil hal-
ten und mit dem ganzen Patriotismus-
Buhei im dritten Ableger nie so richtig warm
geworden sind. Zumal ich dort standig das
Gefiihl hatte, das alles schon einmal ge-
spielt zu haben - bloR in einem spannen-
deren Szenario. Und dann soll nur ein Jahr
spater schon der Nachfolger erscheinen,
noch dazu in diesem ausgelutschten Pira-
ten-Setting? Meine Alarmglocken klingel-
ten - und zwar véllig zu Unrecht. Denn
Black Flag entschlackt das Spielprinzip an
genau den richtigen Stellen, erweitert es
um langst lberféllige Elemente und inte-
griert die tollen Seeschlachten aus dem Vor-
ganger so perfekt in eine atmospharisch
ungeheuer dichte Karibik-Welt, dass das
Erkunden eine wahre Freude ist. Ich hatte
schon lange nicht mehr so viel SpaR mit
einem Open-World-Spiel. Seit Assassin’s
Creed 2, um genau zu sein.

sehen zwar schon beeindruckend aus, aber
die bisherigen PC-Demonstrationen lieRen
erahnen, dass technisch noch mehr geht.
Haben wir den feindlichen Kahn sturmreif
geschossen, miissen wir ihn »blofR« noch
entern.Je nach Modell ist das ein mehr oder
weniger groRes Problem. Bei einfachen
Handelsschiffen beispielsweise gentligt es
vollig, flinf Besatzungsmitglieder zu erledi-
gen —dann ergibt sich der Rest. Die dicken
Kriegsschiffe wiederum streichen erst dann
die Segel, wenn wir 20'Besatzungsmitglie-
der sowie den Kapitdn ausgeschaltet und
ihre Flagge zerstort haben; Oder ihre Muni-
tionslager; Oder ihre Scharfschiitzen in den
Krahennestern. Oder alles zusammen. Spa-
testens beim Kampf an Deck bemerken wir
allerdings, dass das einst so Uibermachtige
Kontersystem inzwischen langst nicht mehr
so libermdchtig ist. So lassen sich die KI-
Gegner nicht mehr brav der Reihe nach
umbringen, sondern unterbrechen unsere
Kombos oder sind schlechterdings-gegen
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Konterattacken immun. Einen Tick zu effek-
tiv sind die Konter zwar nach wie vor, aber
wer wie in den Vorgangern eine ganze
Feindmeute systematisch auskontern will,
der ist eine gefiihlte halbe Ewigkeit be-
schaftigt. Viel schneller — und vor allem spa-
RBiger — geht’s jetzt mit der richtigen Kombi-
nation aus Schwert, Pistole und Rauchbom-
ben. Heiltranke glanzen in der Karibik tibri-
gens durch Abwesenheit; gehen wir also
wie die Axt im Walde gegen eine zahlen-
maRge Ubermacht vor, dann endet das in-
zwischen durchaus mal im Bildschirmtod,
auch weil Edward deutlich weniger aushalt
als seine Vor- bzw. Nachfahren.

Neu im Waffenarsenal sind das tiberaus
niitzliche Blasrohr mit Schlaf- und Berser-
ker-Pfeilen (die lassen einen Gegner Amok
laufen, perfekt, um grol3e Feindgruppen
eine Weile mit sich selbst zu beschéftigen)

Die Crew singt mit

sowie die (viel zu spat in der Handlung ein-
gefiihrten) Seilklingen, mit denen wir Geg-
ner heranziehen oder kurzerhand authan-
gen kénnen. Apropos: Auch die eigentlich
coole Tauchglocke, iiber die wir Zugang zu
versunkenen, haiverseuchten Schiffswracks
mit teils fetter Beute erhalten, wird erst rat-
selhaft spat ein Thema. Bis dahin hatten wir
schon die halbe Karibik erkundet und ent-
sprechend wenig Lust, nochmal zu den
bislang nicht als Schnellreisepunkte frei-
geschalteten Tauchpldtzen zu schippern.
Quasi von Anfang an hingegen kénnen wir
Seemannslieder einsammeln. Diese Shantys
funktionieren dhnlich wie BenjaminFrank-
lins Almanachseiten aus Assassin’s Creed 3,
wir mussen die Blatter also einsammeln,
bevor sie vom Wind davon getragen wer-
den. Klingt nervig, geht aber deutlich ein-
facher als im Vorganger und lohnt sich at-
mospharisch enorm. Mit vollen Segeln tiber
das tiirkisblaue Meer zu rauschen, wahrend
die Crew den gerade eingesammelten
»Drunken Sailor« oder die »Spanish Ladies«
anstimmt — das fiihlt sich schon ein biss-
chen nach Konig der Welt an.

Die eigentlich coole Tauchglocke kommt erst
vergleichsweise spat zum Einsatz, bis dahin
haben wir schon die halbe Karibik erforscht.
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Wenn Assassin’s Creed 4 eine echte Schwa-
che hat, dann ist es das nach wie vor durch-
wachsene Missionsdesign. Story-Einsdtze
mit der Jackdaw sind in der Regel toll; Land-
Einsdtze hingegen schwanken zwischen »ui,
spannend« und »och ng, nicht das schon
wieder«. Gerade das Belauschen von kons-
pirativen Gesprachen, bei dem wir weder
entdeckt noch einen festgelegten Bereich
verlassen diirfen, nervt mitunter gewaltig.
Zum einen, weil die belauschten Gesprache
nur selten interessant sind. Zum anderen,
weil der spielerische Anspruch gen Null ten-
diert - jedenfalls so lange wir rechtzeitig
kapieren, in welcher Versteckmdglichkeiten
uns das Spiel gerade haben will. Tun wir das
nicht, miissen wir nochmal von vorne an-
fangen. Liebe Entwickler: Bitte entweder
eine brauchbare Mechanik einfallen lassen
(spannende Dialoge waren auch eine gute
Idee) oder uns in Zukunft nicht mehr mit
diesen Fiillstoff-Einsatzen belastigen.

Richtig gut gefallen uns hingegen die ein-
gangs erwahnten Schleich-Missionen, bei
denen wir etwa einen feindlichen Komplex
infiltrieren oder moglichst unbemerkt eine
Zielperson eliminieren sollen. Zwar kénnen
wir dabei theoretisch auch auf Heimlichkeit
pfeifen-und alles umschnetzeln, aber ahn-
lich wie etwa in der Hitman-Reihe macht
das viel weniger Spaf3, und das Spiel ani-
miert uns durch die entsprechenden Bonus-
Ziele sanft zum lautlosen Vorgehen. Leider
fehlt eine echte Schleich-Mechanik — wenn
wir nicht gerade in entsprechend markier-
ten Biischen bzw. Heuhaufen hocken oder
uns hinter einer Ecke verstecken (an beiden
Orten kann Edward nahe Gegner mit einem
Pfiff anlocken und dann lautlos kaltstellen),
dann gibt sich der werte Held bemerkens-
wert wenig Muhe, nicht aufzufallen. War-
um beispielsweise dirfen wir immer noch
nicht geduckt laufen oder uns wenigstens
hinter halbhohe Hindernisse kauern? So
wirkt die Schleicherei einerseits wie ein
Schritt in die richtige Richtung (dass ausge-
rechnet Assassin’s Creed so wenig Wert auf
Heimlichkeit legte, war schon immer er-
staunlich), aber andererseits auch seltsam
halbgar. Fiir den unvermeidlichen nachsten
Teil exisitiert also noch ein bisschen Luft
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nach oben. Bis dahin allerdings ist Black
Flag nicht nur der spielerisch beste Serien-
teil, sondern auch ein nahezu perfektes

Open-World-Erlebnis. Wenn Ubisoft bei der

PC-Umsetzung nicht kolossal schlampt,
dann raumt Assassin’s Creed mit dem vier-
ten Teil seinen ersten 90er ab. Verdient hat-
te ihn sich Black Flag auf jeden Fall. B
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»Spannend von der ersten bis zur letzten Minute.«

SPIELSTIL  Kampf | Dialoge/Riitsel

CHARAKTER  simpel I komplex =
FREIHEIT linear I offene Welt

KAMPFE Action I Taktik

HANDLUNG einfach I komplex

© traumhaft schone Karibik © realistischer Wellengang
© malerische Stadte © fliissige Animationen © fantastisch o
in Szene gesetzte Stiirme mit Monsterwellen © viele Details

reizt die PC-Version moderne Grafikmaglichkeiten voll aus?

© ausgezeichnete Sprecher © stimmige, dynamische Musik
© launige Folk-Musik in den Tavernen © sammelbare

Seemanslieder sorgen fiir massig Atmosphare
@ Dialoge (noch?) nicht immer lippensynchron

BALANCE

© Einsteiger finden prima rein ... © ... und Veteranen werden
nicht mit einem iiberlagen Tutorial gequélt © Kampfe
anspruchsvoller als in den Vorgangern © entschérfte Konter ...
© ... die aberimmer noch einen Tick zu méchtig sind

ATMOSPHARE

© brilliant inszenierte Spielwelt © lebendige Stadte

© flieBende Tag- und Nachtwechsel © echtes Seefahrtsgefiihl
© viele historische Figuren und Anspielungen © grandiose
Seeschlachten und stimmungsvolle Entergefechte

0]
0)

© perfekt mit Gamepad
© komfortable Schnellreise
© zahlreiche, fair platzierte Speicherpunkte
Wie gut klappt die Maus- und Tastatursteuerung?

© riesige, frei erkundbare Spielwelt © massenweise Neben-
aufgaben und -beschaftigungen © Wracktauchen

© viele versteckte Schatze und Beutetruhen © zahlreiche
Upgrades fiir Edward sowie das Schiff

© nahezu perfekt proportionierte Stadte © kurze Laufwege
© tolle Story-Missionen mit der Jackdaw © teils angenehm
fordernde Schleich-Einsatze an Land ...

© ... aber dde Lauscheinsétze, die wie Fiillmaterial wirken

© Gegner mit unterschiedlichen Mandvern © ldsst sich nicht

mehr so einfach auskontern © setzt Schusswaffen sowie

Granaten durchaus geschickt ein © im Seekampf ordentlich ...

© ... aber mit gelegentlichen Totalaussetzern
WAFFEN & ITEMS

© umfangreiches Arsenal

© extrem niitzliches Blasrohr

© viele Upgrademaglichkeiten © K

Jackdaw und coole Riistungssets fiir Edward

fiir die

© glaubhafter Held © coole Nebenfiguren © spannende
Gegenwart-Story © einige clever platzierte Wendungen

© viele optionale Hintergrundhdppchen

© serientypisch maues Ende © abziehbildhafte Bosewichte
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