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Ein Pirat wie aus einem Groschenroman: Raven ist ebenso beliebig wie unberechenbar.

Raven's Cry

Trash der Karibik

Nach einem verkorsten Release schieben die Entwickler einen groBen Patch hin-
terher. Ist das Piratenspiel nun gesund? Und macht's SpaB? vonsenjamin banneberg
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enn wir als Christopher
Raven durch die Hafen-
stadte der Karibik fla-
nieren, bekommen wir
haufig das bekannte
Lied The Wild Rover zu
héren. Nach vielen Stunden in der Release-
Fassung von Raven’s Cry (in der uns Sound-
massaker und Plotstopper gequalt haben)
hatten wir den Refrain bereits unserem Fa-
zit angepasst: »And it’s no, nay, never, no,
nay, never, no more will | play Raven’s Cry
no, never, no more.« Und kurz bevor wir fer-
tig waren, kam dieser Gigabyte groRRe Patch,
der alles durcheinander wirbelte. Wir ent-
schieden uns also fiir einen erneuten
Durchlauf, denn die Patch-Anderungen tra-
ten nur in neuen Spielstanden in Kraft. Um
es vorwegzunehmen: Ja, es hat was ge-
bracht - ein besseres Spiel ist Raven’s Cry
aber nicht geworden.

Jagd auf das Klischee

Christopher Raven ist Pirat und als solcher
|dsst er nun mal gern fremde Schiffe unter-
gehen. Gleich zu Beginn diirfen wir einer sei-
ner Auftragsversenkungen beiwohnen, ein
Spanier zahlt fiir eines anderen Spaniers See-
bestattung. Was bei jedem anderen die
Alarmglocken klingeln hatte lassen, schert
Raven nicht: Als der Auftraggeber ihn lbers
Ohr haut und wegen Mordes verhaften will,
muss er aus der Hafenstadt San Juan fliehen.

Raven fahrt mit seinem Mentor, dem alten
schwarzen Rumbrenner Marcus nach Saint
Lucia, um dort neue Plane zu schmieden.
Wie der Zufall es will, sitzt da grad eine
Mannschaft mit einem vollkommen hirnbe-
freiten Kapitan fest — und den wollen sie
gern loswerden. Raven kommt also wie ge-
rufen, wir meucheln den alten Kapitin und
lbernehmen den Segeleimer. Bei der Jung-
fernfahrt entdeckt die Crew ein tiberfalle-
nes und gepliindertes Schiff. Die Inspektion
wird zu einer Begegnung mit Ravens Ver-
gangenheit; der Kapitan des Potts wurde
genauso aufgespielRt wie vor langer Zeit Ra-
vens Vater. Das kann nur eines bedeuten:
Der schreckliche Pirat Neville ist zuriick.
Und der wird von nun an von Raven gejagt.

Mehr gibt die Geschichte um Raven ein-
fach nicht her, denn die folgenden Missio-
nen bestehen aus Zickzackfahrten durch die
Karibik, um fiir irgendwelche Leute Auftrage
zu erledigen. Dafiir bekommen wir neue
Namen von Zielpersonen, die wir entweder
foltern und umlegen oder fiir die wir erneut
Auftrage erledigen. Und so weiter und so
fort. Die Schlichtheit der klischeebeladenen
Story wiirde nicht weiter storen — wenn sie
denn verniinftig geschrieben und inszeniert
worden ware.

So schlecht, dass es fast wieder gut ist
Filme wie die Tanz-der-Teufel-Reihe sind
nicht deshalb zu Klassikern geworden, weil

92  Port Royal fiel 1692 einem Erdbeben und dem nachfolgenden Tsunami zum Opfer.

sie Meisterstlicke der Film- und Erzahlkunst
sind. Sie werden auch heute noch als Trash
gefeiert, insbesondere der dritte Teil, Armee
der Finsternis, ist ein Genuss fur Freunde
kultigen Unsinns. Auch Raven’s Cry driftet in
diese Richtung. Unser Piratenkapitdn stol-
ziert wie ein eitler Pfau durch die Karibik,
besitzt in Gesprachen eine standige halb-
rechte Halssteife — was cool wirken soll,
aber unfreiwillig komisch ist. Auf See belei-
digt er seine Crew im Stakkato: Landraten,
Weicheier, Schwuchteln ... Raven steigert
sich, aber leider nur im negativen Sinne.

Die Autoren schaffen es nicht, die Balance
zwischen derb und peinlich zu bewahren,
sodass dem Spieler irgendwann nichts an-
deres Ubrig bleibt, als dariiber zu lachen -
oder auszuschalten. Auch das Frauenbild im
Spiel ist schlichtweg indiskutabel. Es ist eine
Sache, eine frauenfeindliche Gesellschaft
von versoffenen Freibeutern darzustellen,
aber etwas ganzlich anderes, mit plattesten
Beschimpfungen die Weiblichkeit zu FuBab-
tretern zu degradieren.

Die Charakterzeichnung bleibt belanglos,
was in Anbetracht der Fille (viel zu) langer
Dialoge eine Kunst darstellt. Ist Raven ein
von Ddmonen gejagter Racher? Ein chauvi-
nistischer Maulheld mit sanftem Kern? Ein
skrupelloser Killer? Keine Ahnung, denn er
hat eigentlich keinen Charakter. Er be-
schimpft jeden, macht auf harten Mann
und bringt alles um, was ihm in die Quere
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Die Hafenstédte sind bildschon gestaltet

kommt. Dann, plétzlich, ist er wieder hand-
zahm und brav - das ist inkonsequent und
Iasst keine Personlichkeit zu. AuBer natiir-
lich, Raven soll ein impulsgesteuerter Sozio-
path mit anarchistischem Einschlag sein.
Um das lberzeugend hinzukriegen, hatten
die Autoren allerdings vielleicht bei Trevor
in GTA 5 in die Lehre gehen sollen.

Uberhaupt ist die Geschichte voller ab-
struser Herleitungen und Spriinge: Da soll
ein gewisser Santorio Informationen besit-
zen, die Raven niitzlich sind. Bordellchefin
Maria warnt Raven davor, den gnadenloses-
ten Piratenjdger der Karibik aufzusuchen,
sein Hass auf Freibeuter sei legendar. Was
macht Santorio im ersten Gesprach mit Ra-
ven? Verrat ihm direkt den geheimen Zu-
gang zu seiner Insel. Die heife Nonne (!), die
Raven spater in seiner Kajiite trotz Gegen-
wehr hernimmt, passt obendrein in die kru-
de Geschichte als fantasielose Befriedigung
hochpubertarer Sextraume.

Allerdings bietet das alles in Verbindung
mit den teilweise unglaublich schlecht ge-
schriebenen Dialogen einen gewissen Trash-
Charme, eine etwas hamische Vorfreude auf
den ndchsten Dialog, die nachste dumme
Handlung, den nachsten beknackten Wut-
ausbruch. Kein Witz, das macht auf eine ganz
verriickte Weise SpaR und motiviert sogar.

Spielerisch heftiger Seegang

Die mangelhafte Designlinie zieht sich auch
durch die spielerischen Aspekte. Zwar gibt es
einen Skillbaum, bis auf einige passive Fer-
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Ein Schuss aus der Pistole kann das nervige Kampfklicken ohne geschei-

tes Trefferfeedback erheblich abkirzen.

GameStar 03/2015

tigkeiten nutzen wir aber kaum je eine da-
von, weil wir sie schlicht nicht brauchen. Der
im Design-Wellental befindliche Kampf kann
zwar durch vier Fertigkeiten unterstiitzt wer-
den, die sind aber nicht intuitiv ins Spiel inte-
griert — was auch an der suboptimalen Tech-
nik liegt. Wann ein Skill bereit ist, erkennen
wir nur durch einen Blick auf unsere Skills
unten rechts. Und wenn wir die Fahigkeit
dann auslésen, kann es gut sein, dass nichts
passiert oder sie nicht trifft. Die Chance zu
verfehlen als Spielelement in allen Ehren, al-
lerdings hauen wir auch mit den normalen,
fast vollig feedbacklosen Sabelattacken stan-
dig daneben: Das passiert besonders haufig
nach dem ziemlich schlechten Zielwechsel,
der mal klappt und mal wieder nicht. Mit ei-
ner ordentlichen Waffe jedenfalls sind wir
viel schneller mit Gegnern fertig. Warum
also Skills nutzen, wenn wir den Feind ein-
fach totklicken kénnen? Stecken wir unsere
Klinge ein, kdnnen wir zudem mitten im
Kampf regenerieren. Tranke brauchen wir
nicht, wir laufen solange im Kreis, bis unsere
Gesundheit wieder bei 60 Prozent ist. Achz!
Was an Land langweilig bis nervig ist,
macht die Seefahrt zu einem grof3en Teil
wieder wett. In unserem Kahn (vom Scho-
ner iber Galeone und Fregatte bis hin zum
Kriegsschiff) fechten wir regelmaRig Kamp-
fe aus. Zwar ist die Schiffsfiihrung nicht so
dynamisch wie in Assassin’s Creed: Black
Flag, aber trotzdem sehr gut gemacht: Mit
Schrotladungen diinnen wir die gegneri-
sche Besatzung aus, Kettenkugeln reiBen

No, nay, never

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nehme ich Raven’s Cry als ernsthaftes Rol-
lenspiel, ist es eine Katastrophe: Eimerwei-
se Klischeefiguren werden mit ausufernden
idiotischen Dialogen und zusammenge-
schusterten Handlungsversatzen tiber mir
ausgeschuttet. Charaktere haben durch die
Bank keine Personlichkeit, das MafS an Be-
leidigungen sprengt die Peinlichkeitsskala
mit einem Schulterzucken, und wie hier
mit Frauen umgegangen wird, hat mich -
bei allem Versténdnis fiir Real-Historismus
- entsetzt. Dazu kommt ein Skill-System,
das keiner braucht, ein Kampfsystem, das
nervt, und ein Handelssystem, das ein An-
schlag auf meine Gesundheit ist - Stich-
wort: Sehnenscheidenentziindung. Da ho-
len die Schiffskampfe und die tolle
Atmosphare die Kohlen auch nicht mehr
aus dem Feuer. Nein, Reality Pump, unter
diesem Aspekt »... no, nay, never, no more
will | play Raven’s Cry no, never, no more.«

Und dann ist da die andere Seite, wenn
man das Spiel ndmlich augenzwinkernd als
trashiges Piratenabenteuer betrachtet.
Dann ist es witzig, verriickt, die absurden
Wendungen machen Spal3, ich freue mich
auf die nachsten doofen Satze, die der tes-
tosteronvergiftete Raven von sich gibt. Wer
gerne »Ja, ne, ist klar« denkt, der wird mit
diesem Trash der Karibik SpaR haben. Alle
anderen halten es wie die Seerduber der al-
ten Zeit mit dem Kap Horn - und segeln
weit, weit dran vorbei.

Segel und Masten herunter und dann 16-
chern wir den Rumpf des gliicklosen Feind-
schiffs mit normalem Beschuss, bis das See-
mannsgrab neue Dauergéste begriil3t.

Das macht richtig Laune, und das jeweils
letzte Schiff einer Begegnung diirfen wir so-
gar entern. Allerdings lauft das nur in ei-
nem Meni ab und ist nur spannend, wenn
die Chancen halbwegs ausgeglichen sind.
Dann miissen wir uns entscheiden, wie viele
Leute wir entern lassen, oder ob wir doch
lieber eine entscheidende letzte Salve in
den gegnerischen Schiffsbauch feuern. En-
tern wir das Schiff erfolgreich, kdnnen wir
die Ladung kapern und spater verkaufen.

Besonders gelungen ist Entwickler Reality
Pump das Schadensmodell der Schiffe: zer-

So wie Christopher redet, wollen wir eigentlich nicht tiefer in seine
Gedankenwelt eintauchen. Miissen wir aber.

Die Bezeichnung Bukanier kommt vom franzésischen Wort »boucanier«, was so viel wie »Fleischraucherer« bedeutet. 93
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fetzte Segel, grol3e Locher in der Bordwand,
fallende Masten — da kommt Atmosphare
auf. Die wird aber dadurch wieder gemin-
dert, dass wir nur als Punkt tiber die Seekar-
te navigieren kdnnen und bloR zu Kampfbe-
gegnungen wirklich aufs Wasser diirfen. Die
Besatzung mit ihren Offizieren ist zwar eine
gute Idee, aber belanglos umgesetzt. Neue
Offiziere anzuheuern, ist gut und schon -
aber auch egal, wir kommen ohne zurecht.
Viel besser sind die Schiffs-Upgrades gelun-
gen, denn es motiviert ungemein, eine neue
Reihe Kanonen freizuschalten und die Auf-
wertung gleich mal an einem ungliickseli-
gen Schoner zu testen.

Belohnung als Motivation?
Pustekuchen!

Das liberaus schlichte Missionsdesign mit
jeder Menge Hol-, Bring- und Tote-Aufgaben
wollen wir nicht tibermaRig kritisieren —
das kann durchaus funktionieren, wenn der
Rest stimmt. Hier haben es die Entwickler
aber in puncto Belohnung vermasselt. Waf-
fen oder Ausriistung gibt’s fast ausschliel3-
lich bei Handlern - und davon auch nur eine
knappe Handvoll im gesamten Spiel. Wah-
rend der Hauptmissionen bekommen wir so
gut wie gar keine Belohnungen - nicht mal
Knete. Die Nebenmissionen sind — wenn sie
Uberhaupt funktionieren — auch nicht son-
derlich lukrativ. Schatzsuche und Azteken-
jagd bieten sich an, das reicht aber auch
nicht, um sich das fette Kriegsschiff samt
Upgrades leisten zu kénnen.

Haben wir ein entsprechend starkes
Schiff unterm Hintern, konnen wir auf luk-
rative Kaperfahrt gehen. Dabei sollten wir
uns immer dhnlich starke Gegner aussu-
chen (Mouse-Over auf die gekreuzten
Schwerter auf der Seekarte fiir Infos, Links-
klick zum Uberfallen), denn sonst enden wir
ganz fix als Fischfutter. Hier zieht Raven’s
Cry seine Register, hier kommt Freude auf.

Oder wir machen Handelsfahrten: Das
geht in fast jedem Hafen, wir kaufen glinstig
und verkaufen woanders teuer. Das System
funktioniert gut, die Preise passen sich auch
an, sodass standiges Pendeln zwischen den
gleichen Hafen bald nichts mehr bringt. Wir
miissen also neue Routen bedienen. Was ein
gutes Konzept ist, um nebenbei Kohle zu
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scheffeln, wird durch die Technik zur Qual:
Es gibt keine Schieberegler, kein Eingabefeld
- fiir jede einzelne Ware miissen wir einmal
klicken. Wenn wir jetzt 200 Einheiten Ware
kaufen oder verkaufen missen ...

Da gehen wir lieber Wiirfelpoker spielen,
denn damit machen wir gefahrlos viel
schneller Kohle. Wiirfeln konnen wir in Ta-
vernen an bestimmten Tischen. Speichern,
wiirfeln, gewinnen, speichern. Und wieder-
holen. Im Falle eines Verlustes laden wir den
Spielstand neu. Pro Runde kdnnen wir bis zu
2.000 Reales gewinnen. Das bringt uns
schneller Geld als die Handelsklickfolter. Ist
aber so spannend, wie dem Kontinentaldrift
zuzuschauen.

Zwischen hiibsch und hiasslich

Die Technik von Raven’s Cry wirkt stark an-
gestaubt und so viele Clippingfehler wie
hier haben wir schon lange nicht mehr in
einem einzigen Spiel gesehen. Allerdings
haben die Entwickler aus der limitierten En-
gine einiges herausgeholt: Die Hafenstadte
sind bildschon, und die vielen NPCs verbrei-
ten eine geschaftige Atmosphare. Leider
sind die Animationen durchwachsen, und
gerade wenn wir ndher hinschauen, finden
wir jede Menge Klonkrieger mit Skriptfeh-
lern. Wahrend der Tag- und Nachtwechsel
noch super gemacht ist (nachts sind viel
weniger Leute unterwegs), haben Wetter-
umschwiinge keine Auswirkungen: Der be-
senschwingende Pirat kehrt auch bei Regen
fleiRig weiter — inklusive Staubwolke.

Vor allem beim Sound hat der grofRe Patch
stark geholfen, denn die anfangs grausame
Soundabmischung wurde sehr verbessert.
Viel zu laute Zwischenrufe von NPCs in Ge-
sprachen sind seltener geworden, kommen
aber leider immer noch vor. Die Umgebungs-
gerausche wurden angepasst und verbreiten
eine viel bessere Atmosphdre — wenn man
nicht zu genau hinhért: Eine allgegenwartige
Ziege mit Dauergemecker ist haufig zu ho-
ren, aber nicht immer auch zu finden. Tipp:
Im Bordell steht sie hinterm Tresen neben
der Empfangsdame.

Immerhin: Das Spiel lauft weitgehend
fliissig, trotzdem nerven Abstiirze vor allem
dann, wenn wir in den letzten Minuten ver-
gessen haben, zu speichern. Und die Chance
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Der Schiffskampf ist das Highlight von Raven’s Cry: Spannend und spaRig.

94 1714 nutzten viele Piraten eine Generalamnestie des britischen Kénigs Georg I. und kehrten der Piraterie den Riicken.

auf Plotstopper ist immer noch hoch. In un-
serem zweiten Durchgang fehlte mal eben
ein Charakter, mit dem wir reden sollten.
Und sowas geht gar nicht. Benjamin Danneberg
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Publisher Topware Interactive
Entwickler Reality Pump

Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, Handbuch

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Peinlich, aber lustig. Wenn auch ungewollt.«

SPIELSTIL  Kampf I Quests

CHARAKTER  simpe| NN komplex

FREIHEIT linear I offene Welt

KAMPFE Action IEEEEG— Taktik

HANDLUNG  einfach NG komplex
 Grarik |

© schone Haf © gute Schad delle bei Schiffen

© groBteils ordentliche Animationen © insgesamt veraltet
© viele Clippingfehler © Welt auBerhalb der Stadte oft leer

© atmospharische Musik © lebendige Umgebungsgerausche
© meist ordentliche deutsche Sprecher @ viele Sound-Loops
© méBige Abmischung @ teilweise schlechte Sounds

BALANCE

© gute Schiffsupgrades und -skills © drei Schwierigkeitsgrade
© kaum Belohnungen © Gegner nur durch Masse gefahrlich
© Nahkampf-Skills sinnlos @ Tranke und Crafting unniitz

ATMOSPHARE

© Schiffskampfe sy d © Piratenflair gut eingef:

© peinliche Beleidigungen und Dialoge © Frauen werden wie
Dreck behandelt © auBerhalb der Stadte gibt es nichts zu sehen

© sehr einfache Meniis
© verbuggtes Questbuch @ statische Kameraperspektive
© Zielwechsel im Kampf ungenau und zufallig

© lange Spielzeit © Kaperfahrten motivieren
© wenige Nebenaufgaben, die gern mal verbuggt sind
© Handwerk sinnlos

QUESTS/HANDLUNG

© lange Haupthandlung © einige Entsch
© konstruierte Klischee-Rachegeschichte
© komplett personlichkeitsbefreite Charaktere

CHARAKTERSYSTEM

© vier Fahigkeiten ...
© ... die wir eigentlich nicht brauchen © Respektsystem wirkt
aufgesetzt © keinerlei Entwicklung des Helden

KAMPFSYSTEM

© Schiffskampf gut gelungen © Hiebkombination fliissig
© Gegner totklicken © kaum Trefferfeedback @ Skills verfeh-
len oft ohne nachvollziehbaren Grund oder Iésen oft nicht aus

TEMS

© vier verschiedene Schiffe mit eigenen Upgrades @ so gut wie
keine Belohnungen © so gut wie keine Ausriistungsvariationen
© absolut keine anderen Kleidungsstiicke
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