Assassin’s Creed IV ist eines der groBten und gehaltvollsten Spiele, mit denen wir jemals arbeiten durften. Neben
seiner aufregenden Geschichte (die Sie mindestens finfzehn Stunden lang bestens unterhalten wird) enthlt es
Dutzende von Nebenaufgaben, zahireiche optionale Aktivitdten und Hunderte von Fundstiicken. Und dann ist da noch
die Karte der Karibik selbst, die dem Begriff umfangreiche Spielwelt eine ganz neue Dimension verleiht.

Natirlich enthélt dieses Buch eine ebenso groBe Menge an Informationen und Ratschldgen, wie es sich fiir ein
genreprégendes Spiel dieses Formats geziemt. Wir sind uns natiirlich der Tatsache bewusst, dass manche Leser eing
bestimmten Artvon Hilfestellung und Informationsaufbereitung wiinschen, die der persdnlichen Spielweise entspricht.

Aus diesem Grund haben wir in diesem Schnellstart-Abschnitt sechs verschiedene Interessengebiete und
Zielsetzungen definiert. Je nachdem, welche Ziele Sie verfolgen, wenn Sie Assassin’s Creed IV spielen, konnen Sie
dadurch ganz einfach herausfinden, welche Teile des Buches fiir Sie besonders relevant sind. Falls sich lhre Priorititen
im Spielverlauf verdndem, kénnen Sie jederzeit auf diese Informationen zuriickgreifen und Empfehlungen fir andere
Abschnitte dieses Buches erhalten.

KENNENLERNEN

Dies ist Ihr erstes Assassin’s Creed.

Index & Legende

Wenn Sie am liebsten mit einem Minimum an Unterstitzung spielen
machten, konnen Sie den umfassenden Index am Ende des Buches zurate
ziehen, um gezielt nach einem Tipp zu Suchen oder sich dber ein spezielles
Themengebiet zu informieren. Zusétzlich enthalten ist eine Legende mit
allen Symbolen, die Ihnen auf den Karten des Buches begegnen.

Register

Mit der Registerleiste am rechten Rand jeder Doppelseite konnen Sie sich
bei der Suche nach ganz bestimmen Informationen schnell innerhalb des
Buches orientieren. Der obere Index zeigt alle Kapitel des Buches auf, der
untere nennt die einzelnen Abschnitte des Kapitels, das Sie gerade lesen.
Sie kénnen auch die Inhaltstibersicht am Anfang des Buches nutzen, um
schnell Themengebiete von Interesse zu finden.

ERFORSCHUNG

Was bisher geschah (Seite 10)
Dies ist der ideale Einstieg in das Buch, denn hier haben Sie die Mdglichkeit,
sich mit den bisherigen Schlisselereignissen der Serie vertraut zu machen.

Grundlagen-Kapitel (Seite 22)

Dieses Kapitel ist darauf ausgelegt, lhnen in den ersten Stunden von
Assassin’s Creed |V unterstitzend zur Seite zu stehen, indem grundlegende
Fahigkeiten und Funktionen erldutert werden.

Losungsweg (Seite 44)

Schritt fiir Schritt werden Sie durch die gesamte Handlung geftihrt, wobei
der Fokus auf leichter Zuganglichkeit und auf den ersten Blick verstandlichen
Abbildungen liegt.

Sie mdchten sich in der Spielwelt frei bewegen
und die verschiedenen Maglichkeiten entdecken.

Karten & Fundstiicke (Seite 130)
Ein Reisefihrer zu allen Orten des Spiels, mit detaillierten Karten, Hilfen fiir
die gut versteckten Fundstiicke und vielen anderen Informationen.

Datenbank-Kapitel (Seite 226)

Ein fundierter Einblick in die verschiedenen Mechanismen und Funktionen
des Spiels, so wie alle Aspekte der Seefahrt, das Wirtschaftssystem,
Kampftipps fir Fortgeschrittene und freischaltbare Dinge.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM

DAS FINALE SEHEN

Sie wollen erleben, wie die Geschichte des Spiels ausgeht.

Losungsweg (Seite 44)

In diesem Kapitel werden sémtliche Hauptmissionen besprochen, dazu gibt
es auf einen Blick verstandliche Lésungshilfen. Zusatzlich erhalten Sie
nitzliche Seitenverweise auf andere Kapitel, in denen Sie weiterfiihrende
Informationen zu Themengebieten erhalten, die zum jeweiligen Zeitpunkt
des Spiels relevant sind.

——

100 % SYNCHRONISATION

Mit weniger als 100 % werden Sie sich nicht zufriedengeben.

Losungsweg (Seite 44)
Eine praktische Informationsquelle, wenn Sie auf ein Problem stoBen, mit
verlasslichen Losungen fiir alle optionalen Missionsziele.

Nebenaufgaben-Kapitel (Seite 126)

Losungshilfen, Analysen und Tipps zu samtlichen optionalen Aktivitaten aus
Assassin’s Creed IV, mit detaillierten Karten aller Regionen, die Ihnen die
Fundorte aller Fundstticke und vieles mehr verraten.

Datenbank-Kapitel (Seite 226)

Eine unverzichtbare Prdsentation der grundlegenden Mechanismen der
Spielwelt von Assassin’s Creed IV und eine umfassende Referenz, wenn Sie
die unzéhligen freischaltbaren Elemente des Spiels erreichen wollen.
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MEHRSPIELER

Sie wollen im Mehrspieler-Modus von
Assassin’s Creed [V schneller vorankommen.

Mehrspieler-Kapitel (Seite 262)

In diesem Kapitel versorgen wir Sie mit einer Vielzahl an Informationen, die
lhnen dabei helfen werden, bei dieser Spielvariante von Anfang an ein
entscheidendes Wartchen mitzureden.

Was bisher geschah (Seite 10)

Hier finden Sie Zusammenfassungen, Erklarungen und Einblicke in die
wichtigsten Handlungselemente der vorangegangenen Episoden von
Assassin’s Creed.

»Riickblick“-Abschnitte (Seite 48)
In unserem Losungsweg-Kapitel beginnt jede Sequenz mit einer kurzen
Zusammenfassung der Ereignisse aus der vorangegangenen Sequenz.

Story-Analyse (Seite 304)

Dieses spoilerlastige Kapitel (wir haben Sie gewarnt!) bietet eine ausfiihrliche
Analyse der Handlung und der Geheimnisse sowie Spekulationen tiber die
zukiinftige  Entwicklung. Falls Sie irgendwelche Fragen beziglich der
Geschichte von Assassin’s Creed [V haben, dann sind Sie hier goldrichtig.
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KLETTERN

w Grundlagen: Wenn Kenway irgendwo hochklettern soll, miissen Sie ihn einfach
nur gegen eine Wand oder andere senkrechte Fldche laufen lassen, an der sich
Griffgelegenheiten innerhalb seiner Reichweite befinden. Mit {8 bewegen Sie
ihn dann nach oben, unten oder zu den Seiten. Dabei ist es sehr hilfreich, mit &3
die Kamera zu schwenken, damit Sie die weiterftihrende Route ausfindig machen
konnen. Bei Gebduden flihren normalerweise verschiedene Kletterwege zum
Ziel ([11). Das Erkennen der schnellsten Route ist ein Talent, das sich mit etwas
praktischer Erfahrung schon bald einstellen wird.

w Abstieg: Wenn Sie von einem hoch gelegen Punkt aus einen Abstieg
beginnen wollen, halten Sie B in Richtung der Kante gedrickt. Kenway wird
dann nach unten schauen ([71). Dricken Sie €, damit er sich iiber den

SCHWIMMEN

w Grundlagen: Mit {8 bewegen Sie Kenway im Wasser umher. Halten Sie die
Modus-Aufféllig-Taste gedrickt, um das Tempo zu erhohen.

w Untertauchen: Halten Sie & gedriickt, um unterzutauchen. Unter Wasser
konnen Sie Kenway per {8 mit deutlich verringerter Geschwindigkeit bewegen.
Auf diese Weise ist es ihm maoglich, sich perfekt den Blicken der Wachleute
zu entziehen, wenn er im Wasser in ein bewachtes Gebiet eindringen oder auf

Rand fallen lasst und automatisch daran festhélt. Damit beginnt das Klettern.

w Soll Kenway beim Klettern loslassen, driicken Sie kurz €. Im Fallen kann er
sich dann an einem tiefer gelegenen Vorsprung wieder festhalten. Dazu
miissen Sie {8 in Richtung der Wand neigen ([71).

w Nach hinten/zur Seite abspringen: Wenn Sie beim Klettern die Modus-
Aufféllig-Taste halten und @ driicken, kann Kenway nach hinten abspringen (i4).
Dabei stoBt er sich von der Wand ab und hlt sich dann automatisch an einem
Vorsprung hinter ihm fest. Oder er fallt mangels Griffgelegenheit auf den Boden.
Wenn Sie zusdizlich noch €® zur Seite neigen, wird er stattdessen zur Seite
abspringen.

der Flucht Schiissen entgehen muss. Die weiie Einblendung zeigt dabei an,
wie viel Zeit noch bleibt, bevor Kenway zum Luftschnappen auftauchen muss.

w Wasser verlassen: Sobald das Wasser flach genug ist, wird Kenway aufstehen
und waten. Befindet sich hingegen eine geeignete Griffgelegenheit in Reichweite
oberhalb seiner Position, missen Sie einfach nur die Modus-Aufféllig-Taste
halten und Kenway in die entsprechende Richtung lenken.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM

Bei der Ankuntt in einer unbekannten Umgebung ist die Karte (und damit auch die
Minikarte) leer. Glicklicherweise sind die Inseln der Karibik gespickt mit
sogenannten Aussichtspunkten, die man erklimmen kann (7). Wenn Kenway
oben auf dem Aussichtspunkt steht, driicken Sie @, um sich mit der Umgebung
z2u ,synchronisieren®. Noch nicht synchronisierte Punkte werden auf der Karte und
der Minikarte durch ein Symbol mit heller Umrisslinie und schwarzer Flache
markiert (s); bereits synchronisierte Aussichtspunkte haben eine dunkle
Unmrisslinie und einen weiBen Kern ().

Durch Synchronisation an einem Aussichtspunkt wird die Umgebung aufgedeckt, und
interessante Orte in dem Bereich, wie zum Beispiel Startpunkte fur Nebenaufgaben
und andere optionale Aktivitaten, werden markiert. Immer wenn Sie auf dem aktivierten
Synchronisationspunkt stehen, werden alle interessanten Punkte in der Umgebung
(inklusive Sammelobjekten und Aktivitdten) durch Symbole dber ihrer tatséchlichen
Position angezeigt. Diese Funktion werden Sie im spateren Handlungsverlauf
regelmdBig nutzen konnen, sobald Aussichtspunkte als Schnellreise-Ziele zur
Verfiigung stehen. Diese verkiirzen die Reisezeit enorm, daher empfiehlt es sich,
immer alle Aussichtspunkte zu erklimmen, die sich in der Nahe befinden.

HAUPTKARTE

Mit der Kartentaste konnen Sie wéhrend des aktiven Spiels auf die Hauptkarte
zugreifen.  Kenways Position wird durch ein Assassinen-Symbol (@)
verdeutlicht; zudem zeigt ein Pfeil, in welche Richtung die Kamera (nicht
Kenway selbst) gerade blickt.

Mit {® bewegen Sie den Kartenausschnitt, mit €3 verandern Sie die GroBe. Mit «p
kénnen Sie sofort auf die maximale Entfernung herauszoomen (praktisch, wenn Sie
lhre aktuelle Position innerhalb der Karibik sehen wollen). Mit & zentrieren Sie den
Cursor auf Kenway. Bewegen Sie den Cursor iiber ein Symbol, um dessen Bedeutung
2u erfahren, oder blenden Sie mit der Zielen-Taste eine vollstandige Legende aller
Symbole ein. Mit der Nachladen-Taste und der Fundstiicke-Taste kdnnen Sie die
Symbole unterschiedlicher Kategorien anzeigen lassen.

MINIKARTE

Die Minikarte zeigt einen kleinen Ausschnitt der Hauptkarte ([7). Das Dreieck am
duBeren Rand weist immer nach Norden. Der Pfeil im Zentrum reprasentiert Kenway.

Alle besonderen Orte und aktiven Zielpunkte innerhalb synchronisierter Gebiete
sind durch Symbole gekennzeichnet. Die Symbole erscheinen in voller GroRe,
solange sie innerhalb der abgebildeten Kartenfldche liegen. Sie werden kleiner
und verschwinden schlieBlich ganz, je weiter sich Kenway von ihnen entfernt.

Andere Symbole sind dauerhaft zu sehen. Das betrifft Erinnerungsbeginn-
Positionen der Haupthandlung, missionsbezogene Zielpunkte und eigene
Markierungen (die Sie auf der Hauptkarte festgelegt haben). Liegen diese Orte

auBerhalb des angezeigten Minikarten-Gebietes, werden die Symbole am Rand
angezeigt und weisen damit auf die Richtung hin.

WICHTIGE KARTENSYMBOLE

Kenway ‘ Gegner

@ Hauptmission .‘. Feindlicher Schiitze
(@) Verbindeter @ * Aussichtspunkt
=24

@O0 Ziel ('

=

(@) Zielort &
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Eigene Markierung

Kenways Schiff

Sobald die Schnellreise-Funktion freigeschaltet wurde, kdnnen Sie bekannte Orte
und Aussichtspunkte augenblicklich aufsuchen. Dazu miissen Sie nur ein
geeignetes Symbol auf der Karte markieren und € driicken. Ihr Schiff wird die
Reise grundsétzlich mitmachen.

Die Hauptkarte hilft Innen dabei, Routen zu planen und die zu Uberbriickenden
Entfernungen einzuschétzen. Eine besonders niitzliche Funktion ist die Mdglichkeit,
mit @ eine manuelle Zielmarkierung zu setzen. Sie hilft Ihnen, bei Erkundungstouren
nicht die Orientierung zu verlieren und auf langen und komplexen Reiserouten
zuverldssig ans Ziel zu finden.

Falls Sie ein Kartensymbol (wie zum Beispiel ein Geschéft oder einen Aussichtspunkt)
markieren, taucht dieses auch auf der Minikarte auf, selbst wenn es noch sehr weit
entfernt ist. AuBerdem werden Sie ein Symbol auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie
in die Richtung des Ziels schauen (selbst wenn dieses eigentlich verdeckt ist).
Zusatzlich ist die aktuelle Entfernung zum Ziel angezeigt. Mit diesen Hilfen kénnen sie
auch leichter den Fundort bekannter Sammelobjekte aufstobern oder die genaue
Position einer Aussichtspunkt-Plattform ausfindig machen.

Wenn Sie aus der Hauptkarte herauszoomen, werden Sie Koordinaten bemerken,
dargestellt durch zwei dreistellige Zahlen, die durch ein Komma getrennt sind.

w Die erste Zahl ist die Abszisse oder x-Koordinate. Sie bezieht sich auf die
horizontale Achse der Karte. Der Nullwert liegt am linken, westlichen Rand der
Karte. Der Wert steigt, wenn Sie den Cursor nach rechts bewegen, bis hin zum
Maximalwert 1.000 am 6stlichen Rand der Karte.

w Die zweite Zahl ist die Ordinate oder y-Koordinate. Sie bezieht sich auf die
vertikale Achse der Karte. Der Nullwert liegt am unteren, stdlichen Rand der Karte.
Der Wert steigt, wenn Sie den Cursor nach oben bewegen, bis hin zum Maximalwert
1.000 am nordlichen Rand der Karte.

Jeder Ort auf der Karte wird durch seine Koordinaten (,xxx,yyy“) gekennzeichnet,
daher ist dieses System sehr nitzlich, um die exakte Position einer Ortes oder
einer Insel in der Karibik zu vermitteln. Im Nebenaufgaben-Kapitel wird auf diese
Weise die Position bestimmter Fundsachen, Missionen und anderer Orte
angezeigt.
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ERINNERUNG 01 ' ,EDWARD KENWAY*

Zusétzliche Informationen:

w Bei dieser Erinnerung gibt es keine optionalen Missionsziele.

w Die erste Erinnerung dient zum Kennenlernen der grundlegenden Spielfunktionen wie Freerunning (freies Umherlaufen), klettern und kampfen. Falls Sie bislang noch kein anderes
Spiel der Assassin’s-Creed-Serie gespielt haben, empfiehlt sich ein Blick auf die entsprechenden Abschnitte des Grundlagen-Kapitels ab Seite 22.

w Es gibt zwar zahlreiche Fundstiicke in diesem Gebiet, aber zu diesem Zeitpunkt sind noch nicht alle freigeschaltet. Daher sollten Sie lhre Sammelleidenschaft erst einmal
zuriickstellen und die systematische Pliinderung der Insel auf einen spateren Zeitpunkt verschieben.

Wenn das Spiel nach einer kurzen Eréffnungsszene beginnt, rennen Sie zum Steuerrad, das durch
einen grinen Zielpunkt markiert ist, und ibernehmen mit € die Kontrolle tiber das Schiff. Die
Einblendungen im Spiel vermitteln Ihnen das nétige Grundwissen Gber die Steuerung, auBerdem
bietet Ihnen die Tabelle ,Schiffssteuerung” auf dieser Seite einen praktischen Uberblick. Sie
werden nun von einigen kleineren Schiffen angegriffen und missen diese mit Breitseiten zerstoren,
bevor ein wesentlich groBerer Brocken bedrohlich néher kommt. Gliicklicherweise schidgt ein Blitz
in das groBere Schiff, sodass Sie es mit drei oder vier Breitseiten versenken kdnnen.

%
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Halten Sie nach der Zwischensequenz zur Beschleunigung die Modus-Autféllig-Taste gedriickt, wahrend Sie mit (B
2ur griinen Zielmarkierung am Strand schwimmen. Nachdem Ihr Gegner vorgestellt wurde, machen Sie sich an seine
Verfolgung. Es gibt keine Zeitbegrenzung, Sie konnen sich also in Ruhe mit Kenways akrobatischen Fahigkeiten
vertraut machen. Statt etwa dem offensichtlichen Weg (entlang der hier gezeigten gestrichelten weifien Linie) zu
folgen, koinnen Sie die Modus-Autféllig-Taste gedriickt halten und die kiirzere Freerunning-Route einschlagen.

Uber den Turm kénnen Sie nun den néchsten Bereich erreichen. Auch wenn es nicht

zwingend notwendig ist, sollten Sie sich die Zeit nehmen und bis auf die Plattform an der
Spitze klettern. Dies ist ein Aussichtspunkt (siehe Seite 31). Driicken Sie zur Synchronisation
mit der Umgebung @. Dadurch wird die Umgebung auf der Karte aufgedeckt, und der
Aussichtspunkt wird spéter als nitzliches Schnellreise-Ziel zur Verfiigung stehen.

Bei Seeschlachten sollten Sie grundsatzlich versuchen, den Gegner vor die Kanonen an
Backbord (links) oder Steuerbord (rechts) zu bekommen. Falls Sie die Ziellinien der
Geschitze nicht sehen konnen, bedeutet das wahrscheinlich, dass Sie derzeit unter die
Wasseroberflache zielen. Nutzen Sie &3, um die Zielrichtung anzupassen. Falls Sie ein
Spieler sind, der gerne die y-Achse der Kamerabewegung invertiert, dann konnen Sie die
Funktion im Pausenmendi unter ,Optionen* dndern. Neben , Kanonen Y-Achse* konnen Sie
separat auch noch , Verfolgerkamera: Y-Achse umstellen.

Kommando Funktion
1) Das Schiff steuern
[R} Die Kamera schwenken, Schussrichtung der Geschiitze verandern
S Geschwindigkeit erhohen
® Geschwindigkeit verringern
Zielen-Taste Zielmodus aktivieren

Modus-Aufféllig-Taste = Kanonen abfeuern

Uberqueren Sie die Briicke und setzen Sie den Weg am Tumpel vorbei nach Westen fort
(beachten Sie, dass der Pfeil am Rand der Minikarte immer nach Norden zeigt), wo Sie der
im Bild gezeigten Kletterroute nach oben folgen. So erreichen Sie schlieBlich eine Plattform
im Norden.

Nach der Synchronisation kénnen Sie sich per Todessprung in den Blatterhaufen am Boden
stiirzen. Halten Sie dazu die Modus-Auffallig-Taste und € gedriickt und neigen Sie dann
8. AnschlieBend werden Sie Ihre Beute auf dem Weg im Norden erblicken. Sie konnen die
hier gezeigte Abkiirzung einschlagen.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM

Nach der Freerunning-Abkirzung klettern Sie die hdlzerne ,Leiter” im Norden hinauf. Sie
kénnten die Gegend jetzt auch schon nach Fundstiicken absuchen, aber wirklich nitzlich ist
das noch nicht. AuBerdem konnen Sie spdter jederzeit wieder an diesen Ort zuriickkehren. Am
oberen Ende der Leiter sehen Sie den Assassinen per Todessprung nach rechts abtauchen.
Bevor Sie ihm folgen, legen Sie am besten einen kurzen Abstecher zum benachbarten
Aussichtspunkt ein und sttirzen sich dann von dort hinab ins Wasser.

Nach Duncan Walpoles Tod geht das Spiel in der hier abgebildeten Gegend weiter. Laufen Sie
geradewegs zum Ende des dicken Astes, der iber den Abgrund hinausragt, und synchronisieren
Sie den Aussichtspunkt. Dann machen Sie einen Todessprung hinab ins Wasser.

Schwimmen Sie hinaus zum Schiff und tibernehmen Sie mit € das Ruder. Segeln Sie auf der
hier gezeigten Route aus der Bucht hinaus, um die Erinnerung zu beenden. In diesem Labyrinth
aus Sandbdnken und anderen Hindernissen ist es angebracht, zwischen den beiden
Geschwindigkeiten zu wechseln (€ zum Beschleunigen, € zum Abbremsen). Grundsatzlich
reagieren alle Schiffe beim Tempo ,halbes Segel” wesentlich sensibler auf die Steuerung.
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Nach der Landung waten Sie ein paar Schritte nach vorn. Der Assassine wird aus seiner
Deckung auftauchen und auf Kenway schieBen. Nun folgt eine richtige Verfolgungsjagd.
Solange Sie per Freerunning Gber die Hindemisse hinwegsetzen und der Abstand nicht
groBer als 50 Meter wird, bleibt Ihr Gegner schlieBlich stehen, um zu kdmpfen. Ein Konter-Kill
(siehe Seite 41) ist die schnellste Methode, um ihn zu bezwingen.

Gehen Sie vorwrts auf die Holzbalken im Siiden und machen Sie einen Todessprung hinunter in
die Blatter. Solange Sie sich in den Bereichen mit halbhoher Vegetation (den sogenannten
Anpirschzonen; siehe Seite 35) langsam bewegen, ist Kenway fiir seine Feinde unsichtbar. Derart
verborgen driicken Sie €, um eine Wache in der Nahe anzulocken. Sobald der Mann in
Reichweite kommt, drticken Sie @, um ihn unauffallig zu eliminieren. Wiederholen Sie den Trick
mit der zweiten Wache, bevor Sie durch die Anpirschzone zum Zielpunkt im Osten schleichen.
Falls Sie am Ende ziigig agieren, knnen Sie die beiden Wachen in der Nahe mit einem
Doppelattentat beseitigen, bevor ein offener Kampf ausbricht. Dann missen Sie noch einen
Soldaten direkt bekampfen; moglicherweise mischen sich auch noch die anderen Soldaten links
am Strand ein. Ist der Kampf voriber, wird bei dem Héndler eine Zwischenszene ausgeldst.

A

An bestimmten Punkten der Handlung kehren Sie in die ,Gegenwart* zurtick, wo Sie
eine andere Geschichte erleben. Spater werden Sie die Gelegenheit haben, sich in den
Biros von Abstergo Entertainment ausfihrlich umzusehen, doch dieser erste Besuch
dient vor allem zur Vorstellung einiger Charaktere und der allgemeinen Situation. Folgen
Sie einfach den Anweisungen und Einblendungen. Nachdem Sie von Melanie einen
Kommunikator erhalten haben, kénnen Sie per Pausentaste auf das Kommunikator-
Hauptmeni zugreifen. Von besonderem Interesse ist hier der Angestellten-Ausweis
unter ,Meine Dateien”. AuBerdem erhalten Sie noch ein paar Nachrichten, die Sie lesen
konnen, bevor Sie zum Leben Edward Kenways zurtickkehren.

Wenn Sie mit einem Objekt in Ihrer Umgebung interagieren konnen, werden Sie durch einen
Soundeffekt und ein leuchtendes @-Symbol auf dem Kommunikator darauf aufmerksam
gemacht, dass Sie mit dieser Taste eine Aktion auslosen konnen, wie zum Beispiel den
Fahrstuhl bedienen oder Ihren Animus aktivieren, um die Handlung fortzusetzen.

STEUERUNG IN DER GEGENWART

Kommando Funktion
1) Bewegung
[R} Blickrichtung
Modus-Aufféllig-Taste Schnell gehen
[} Interagieren
) Kommunikator-Anzeige ein-/ausblenden
® Auf_ggspeicherte Dateier_] zugreifen_
(bei sichtbarer Kommunikator-Anzeige)
Kartentaste Karte der Umgebung anzeigen
Pausentaste Auf Kommunikator-Hauptment und Spieloptionen zugreifen
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Edward Kenway, ein ehemaliger Freibeuter und nun Pirat, versucht, im Karibischen Meer sein Gliick zu machen. Nur knapp dberlebt er eine Seeschlacht in einem Sturm und rettet
sich an den Strand einer Insel, wo er auf einen Uberlebenden der Gegenseite trifft: den Englander Duncan Walpole, den wir anhand seiner Kleidung als Mitglied der Bruderschaft
ausmachen konnen. Er behauptet, auf dem Weg nach Havanna zu sein, wo er wichtigen Geschéften nachgehen will. Es kommt zum Kampf zwischen den beiden Ménnern —
aufgrund von Kenways Habgier und Walpoles vergeblichem Versuch, seinen Gesprachspartner zu erschieen. Nach einer Verfolgungsjagd dber die Insel biiBt Walpole sein Leben
ein, und Kenway beschlieBt, sich als Duncan Walpole auszugeben. In einer Bucht stdBt er auf einen seetiichtigen Schoner und rettet den Besitzer, den Héndler Stede Bonnet, aus

einer misslichen Lage. Gemeinsam segeln die beiden nach Havanna ...

ERINNERUNG 01 ' ,HAVANNA, WIE ES LEIBT UND LEBT"

Optionale Missionsziele:
w Den Taschendieb rammen.

w Mithilfe von Rauchbomben dem Kampf entkommen.

Zusétzliche Informationen:
w Diese Erinnerung startet automatisch zu Beginn von Sequenz 02.

w |m Grundlagen-Kapitel konnen Sie mehr iber Kampf (Seite 40) und
Rauchbomben (Seite 36) erfahren.

Begleiten Sie Stede Bonnet bis zu dem Waffenhdndler, wo Sie entsprechend den Anweisungen
neue Schwerter erwerben. Wenn Bonnet feststellt, dass er die Orientierung verloren hat, erklimmen
Sie den Kirchturm und driicken auf dem Aussichtspunkt an der Westseite zur Synchronisierung €

ERINNERUNG 02 ' ,... UND MEIN ZUCKER?*

Optionale Missionsziele:
w Tdnzerinnen anheuern, um die Wachen abzulenken.

w Nicht in Kdmpfe verwickeln lassen.

Zusétzliche Informationen:

w Sie konnen nun in Havanna auf Erkundungstour gehen. Einige Nebenaufgaben
und Features werden zwar erst spater zur Verfigung stehen, aber Sie konnen
schon einmal Aussichtspunkte freischalten und Fundstticke einsammeln. Auf
Seite 132 finden Sie eine vollstandige Karte der Stadt und Informationen tiber
samtliche Aktivitdten. Synchronisierte Aussichtspunkte in diesem Gebiet
konnen Sie nun als Schnellreise-Ziele benutzen.

w Achten Sie darauf, dass Sie zum Start dieser Erinnerung 150 R in der Tasche
haben, denn die werden fir das erste optionale Missionsziel benétigt. Sie
bekommen das Geld ganz einfach, indem Sie eine Schatztruhe 6ffnen.

w Auf Seite 32 erfahren Sie mehr iiber Heimlichkeit (besonders die wichtige
Untertauchen-Fahigkeit). Die Adlerauge-Fahigkeit wird auf Seite 37 vorgestellt,
und auf Seite 36 lernen Sie die Taschendiebstahl-Fahigkeit kennen.

Treffen Sie Stede Bonnet bei der Hauptmissions-Markierung (@) am Hafen und driicken Sie
&, wenn die Einblendung erscheint und Sie loslegen wollen. Nachdem Sie die Adlerauge-
Erklarung gelesen haben, aktivieren Sie die Funktion mit «ie, um die Ziele zu markieren.
Dann folgen Sie ihnen in sicherer Entfernung. Sobald die Wachen nicht mehr im Bild zu
sehen sind, erscheint ein Countdown. Das ist Ihr Zeichen, die Kamera zu schwenken, bis Sie
wieder Blickkontakt haben. SchlieBlich werden sich die Zielpersonen in einen bewachten
Bereich begeben, der auf der Minikarte rot markiert ist. Dies ist ein sogenanntes Sperrgebiet,
in dem alle potenziellen Gegner Gberaus misstrauisch auf Kenway reagieren und bei
Sichtkontakt sehr schnell zum Angriff (ibergehen. Gliicklicherweise konnen Sie diese Zone
ganz einfach umgehen. Begeben Sie sich nach Stiden und bleiben Sie ungefahr parallel zu
den Zielen, wenn diese wieder herauskommen.

Nachdem Kenway die Taverne ausfindig gemacht hat, stiirzen Sie sich per Todessprung hinab in den
Heuwagen. AnschlieBend missen Sie den Taschendieb verfolgen, der Bonnet iiberfallen hat. Die Jagd ist
sehr rasant, und so kann es eine Weile dauern, bis Sie nahe genug herangekommen sind. Driicken Sie
dann €, damit Kenway einen Salz macht und den Taschendieb von den Beinen holt. Der Gejagte wird
dann zum Angriff ilbergehen, und Sie miissen ihn toten und seine sterblichen Uberreste ausplindern.
Falls Sie Probleme bei der Verfolgung haben, nehmen Sie einfach die hier im Bild gezeigte Abkrzung,
um den Dieb gleich zu Beginn zu rammen. (Sie kbnnen jederzeit zum Checkpoint zuriickkehren und einen
neuen Versuch starten, bis Sie den Dieb schlieflich eliminieren und ausplindern.)

S
Wenn das Spiel weitergeht, befindet sich Kenway gleich neben dem Ausgang. Die Aufgabe
lautet nun, aus der Gegend zu fliehen. Driicken Sie sich schnell durch die Menge am Ausgang
im Norden. DrauBen schwenken Sie dann nach rechts und lassen eine Rauchbombe fallen
(&), um die Soldaten aufzuhalten. Sprinten Sie in die Gasse und lassen Sie dort sogleich
eine zweite Rauchbombe fallen, um weitere Verfolger zu stoppen. (Spieler mit reichlich

Assassin’s-Creed-Erfahrung kénnten auch nebenan den Aufzug benutzen, aber dann werden
die Soldaten nicht so leicht im ,Flaschenhals” der Gasse auBer Gefecht gesetzt.)

Am Zielpunkt treffen Sie wieder mit Bonnet zusammen. Bei der Kneipenschlagerei lernen
Sie einige Grundlagen des Kampfsystems kennen. Befolgen Sie also die eingeblendeten
Anweisungen. Am Ende werden Sie aufgefordert, Rauchbomben einzusetzen, um Kenways
Flucht vor den spanischen Soldaten zu begunstigen.

Klettern Sie tiber die Leiter schnell aufs Dach (falls Sie nicht den Aufzug genommen haben) und
folgen Sie der hier gezeigten Freerunning-Route, um den Marktbereich ohne weitere Zwischenfalle
zu verlassen. Der Weg nach Stiden ist einfach, und die von der zweiten Rauchbombe gestoppten
Soldaten werden kaum die Décher erreichen, bevor Kenway den Sichtkontakt unterbrochen hat.
Am Ende der gezeigten Route gibt es ein Versteck, aber wahrscheinlich wird die Jagd (und damit
diese Mission) schon vorher enden. Nach der ,Havanna, wie es leibt und lebt“-Erinnerung haben
Sie die Gelegenheit, die Stadt nach Herzenslust zu erkunden.
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Die beiden Soldaten tiberqueren die StraBe und betreten ein weiteres Sperrgebiet. Gehen Sie
weiter nach Stiden, um wie hier gezeigt vor ihnen auf dem Markt anzukommen. Dort tauchen
Sie zwischen stationaren Zivilisten unter und werden deshalb von den Soldaten nicht bemerkt,
wenn diese aus dem Sperrgebiet kommen. Kurz darauf werden sie losrennen. Sprinten Sie in
sicherem Abstand hinterher. Besondere Vorsicht ist bei der Umrundung von Ecken geboten.
Falls man Kenway bemerkt, miissen Sie sich ziigig auBer Sicht begeben oder untertauchen,
um den Verdacht zu zerstreuen.

Nun haben Sie ein neues Ziel, dem es zu folgen gilt: den hier gezeigten Kapitan. Aktivieren
Sie das Adlerauge, um ihn zu markieren, und folgen Sie in diskreter Entfernung, bis er ein
Sperrgebiet betritt. Warten Sie drauBien, bis er wieder herauskommt.
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Am Ende der Verfolgung werden Sie aufgefordert, ein Gesprach der beiden Soldaten zu
belauschen. Heuern Sie die Ténzerinnen in der Nahe an (€ driicken). Sie werden Kenway
umringen und ihm folgen und so eine mobile Untertauchgruppe bilden. Gehen Sie normal
oder nutzen Sie schnelles Gehen (€ halten), falls etwas mehr Tempo notig ist, um innerhalb
der weiBen Begrenzung zu bleiben und das Gesprach bis zum Ende zu belauschen.

Der Kapitdn wird beim Verlassen des Sperrgebietes eine Patrouille in Bewegung setzen.
Dann folgt er dem hier abgebildeten Weg. Wenn er sich den markierten Buden néhert,
begeben Sie sich dicht hinter ihn (schnelles Gehen funktioniert sehr gut auf kurze Distanz)
und halten € gedriickt, bis die Taschendiebstahl-Anzeige vollstindig gefiillt ist und Sie
seinen Schliissel erhalten.
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Falls die Tanzerinnen immer noch bei Kenway sind, driicken Sie €9, um sie zu entlassen. Die
Festung samt unmittelbarer Umgebung ist Sperrgebiet, also kdnnen Sie nicht einfach durch
den Haupteingang hineinspazieren. Begeben Sie sich stattdessen zur hier abgebildeten Tr
an der Stdseite der Anlage. Halten Sie sich dicht an der Wand, damit Sie nicht von den oben
postierten Wachen entdeckt werden. Nun gilt auch das optionale Missionsziel ,Nicht in
Kadmpfe verwickeln lassen®.

Im ndchsten Raum htipfen Sie aus dem Fenster nach drauBen.

Driicken Sie sich links neben die Tir und warten Sie, bis sich ein Soldat (vom Typ ,,Grobian®)
nahert. Beseitigen Sie ihn per Eckenattentat. Dann betreten Sie das Fort und halten sich
rechts, wo Sie eine zweite Wache von hinten erledigen, bevor diese Alarm schlagen kann.

Folgen Sie der hier gezeigten Route, um den oberen Rand der AuBenmauer zu erreichen.
Unterwegs sammeln Sie ganz nebenbei ein Animus-Fragment auf.

Am oberen Rand der Mauer halten Sie nach einem Wachmann Ausschau und beseitigen ihn
per Attentat vom Vorsprung, sobald er ber Kenway steht. Nachdem Sie tberpriift haben,
dass niemand in Ihre Richtung schaut (besonders die Wache auf dem Dach), kénnen Sie
ganz nach oben klettern und zu dem (als Zielpunkt markierten) Eingang sprinten. Driicken
Sie dort €, um eine Zwischenszene auszulosen.

AbschlieBend springen Sie von der Mauer ins Meer, schwimmen aus dem Sperrgebiet heraus
und treffen sich am Zielpunkt mit Bonnet.
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ERINNERUNG 03 ' ,MISTER WALPOLE, NEHME ICH AN?*

Optionale Missionsziele: Zusatzliche Informationen:

w Rogers’ SchieB-
Herausforderung abschlieBen.

w Alle Templer per
Taschendiebstahl bestehlen.

w Die verschiedenen Attentatstechniken werden auf Seite 38 vorgestellt.
w Bei dieser Mission erhalt Kenway seine erste Pistole und die berihmten versteckten Klingen.

w assen Sie sich nicht von der Geldmenge tduschen, die Kenway per Taschendiebstahl von den Templern erhdlt. Die normale Bevolkerung

hat nur eine Handvoll Reales in der Tasche, die kaum das Risiko (und den Zeitaufwand) dieser GeldbeschaffungsmaBnahme rechtfertigen.

Bei der Haupterinnerungs-Markierung im Stiden Havannas gehen Sie zum Tor und driicken .
Mit schnellem Gehen kdnnen Sie den Spaziergang zur Terrasse etwas beschleunigen.

Nachdem Sie anschlieBend mit du Casse gesprochen haben, wiinschen die beiden Herren eine
Vorfihrung verschiedener Attentatstechniken. Dies geschieht in der folgenden Reihenfolge:

A. Standardattentat am Boden. Driicken Sie in der Nahe nur @.
B. Attentat aus einem Versteck: Driicken Sie im Heuhaufen ¢&.
C. Untergetauchtes Attentat: Tauchen Sie in der Gruppe Arbeiter unter und tippen Sie dann auf .
D. Luftattentat: Klettern Sie aufs Dach, schauen Sie zum Ziel am Boden und driicken Sie .

E. Attentat im auffdlligen Modus: Halten Sie die Modus-Autffallig-Taste und @ gedriickt, um auf eine
Ubungspuppe zuzusprinten und diese automatisch zu erstechen, sobald Sie in Reichweite sind.
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Nach der Zwischensequenz erhélt Kenway Pistolen. Geben Sie ein paar Ubungsschisse ab und
warten Sie darauf, dass die beiden Templer ihr Gesprach beenden. Nun haben Sie die Mdglichkeit,
links mit Julien du Casse zu sprechen, um die Handlung fortzusetzen, oder rechts mit Woodes
Rogers zu sprechen, um eine kurze SchieB-Herausforderung zu starten. Letztere ist mit einem
optionalen Missionsziel und einem Bonus von 350 R verbunden. Die Aufgabe besteht darin, alle
markierten Ziele innerhalb der Zeitbegrenzung zu treffen. Am einfachsten schaffen Sie das, wenn Sie
von rechts nach links vorgehen und das erste Ziel schon aufs Korn nehmen, bevor der Countdown
erscheint. Sobald Sie nachladen missen, konnen Sie Kenway neu positionieren. Sollten Sie
scheitern, sprechen Sie einfach noch einmal mit Rogers, um einen neuen Versuch zu starten.

Gehen Sie zu den beiden Ménnern und driicken Sie @, um die Handlung fortzufiihren.
Folgen Sie beiden, bis eine Zwischensequenz beginnt. Nachdem Gouverneur Torres seinen
drei Gasten Prasente tberreicht hat, erhalten Sie voriibergehend die Kontrolle zuriick und
konnen das zweite optionale Missionsziel erreichen. Dafiir missen Sie Torres, Rogers und
du Casse per Taschendiebstahl bestehlen, bevor der Gouverneur das Treffen beendet.
Stellen Sie sich einfach hinter jede Person und halten Sie jeweils € gedriickt, bis der
Diebstahl vollzogen ist. Zum Abschluss der Szene wird Kenway automatisch zum Tor des
Anwesens befordert.
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Optionale Missionsziele: Zusétzliche Informationen:

ERINNERUNG 04 ' ,DER MANN, DEN SIE DEN WEISEN NENNEN*

w |m Kampf die Pistole benutzen. | w Lesen Sie auf Seite 40, wie man die Verteidigung eines Gegners durchbricht, lernen Sie auf Seite 41 die Konter-Techniken kennen und

w Den Weisen von oben

erfahren Sie auf Seite 42, wie Attentatsserien funktionieren.

anspringen. w Falls Sie die Pistole vor dieser Erinnerung anderweitig eingesetzt haben, sollten Sie vor dem Missionsbeginn Ihre Munitionsvorrate wieder auffiillen.

w Selbst wenn Sie bislang noch keine Nebenaufgaben erfiillt haben, werden Sie wahrscheinlich schon ein paar Tausend Reales angehéuft haben. Sie
sollten Ihre Reichttmer aber noch nicht allzu voreilig fir Waffen oder Monturen ausgeben. Wenn Sie jetzt sparsam sind, wird sich das spéter auszahlen,
denn in Kiirze haben Sie die Moglichkeit, Ihr Erspartes in ein neues Feature zu investieren. Grundsdtzlich sollten Sie alle Schatztruhen auspliindern, an
denen Sie unterwegs vorbeikommen. Diese sind besonders in den frihen Sequenzen eine wichtige Einnahmequelle. Falls Sie dabei eine Hilfestellung
in Anspruch nehmen mochten, werfen Sie einfach einen Blick in den Abschnitt , Karten & Fundstiicke” im Nebenaufgaben-Kapitel.

Interagieren Sie bei der Erinnerungs-Markierung mit Woodes Rogers und gehen Sie dann gemeinsam mit
den Templern durch die StraBen Havannas. Wenn die Assassinen zuschlagen, miissen Sie konsequent
gegen die Angreifer vorgehen, bevor Torres zu stark verletzt wird. Treten Sie von hinten an Einzelziele heran,
die in Auseinandersetzungen verstrickt sind, und eliminieren Sie die Kampfer mit ebenso einfachen wie
effektiven Attentaten. Beachten Sie, dass Assassinen immun gegen den ersten Schlag einer normalen
Kombo-Attacke sind, solange sie nicht abgelenkt sind oder durch ein Verteidigung-durchbrechen-
Mandver (€) aus dem Gleichgewicht gebracht worden sind. Wenn Sie dies zweimal in schneller Folge
einsetzen, holen Sie den Gegner von den FiiRen und konnen ihm dann, wahrend er am Boden liegt, einen
Todesstof versetzen. Wenn Sie von mehreren Gegnern attackiert werden und einen erledigen, kénnen Sie
eine Attentatsserie starten (siehe Seite 42), mit der Sie viele Feinde in schneller Folge eliminieren konnen.
Ihr Hauptaugenmerk sollte aber auf den Angreifern liegen, die Torres bedrohen. Wenn jene erledigt sind,
kimmern Sie sich um die restlichen Feinde, die noch auf der Minikarte angezeigt werden.

Wenn der Weise sein Heil in der Flucht sucht, miissen Sie ihn sofort verfolgen. Machen Sie aber
nicht den Fehler, ihm tber die Ddcher zu folgen. Wenn Sie die StraBe entlanglaufen (siehe Bild),
erreichen Sie eine optimale Position, an der Sie auf den Weisen warten kénnen. Die einzige
Einschrankung ist, dass Sie sich nicht weiter als 50 Meter von ihm entfernen diirfen.

Angreifer auf den Dachern sind eine ernst zu nehmende Gefahr fir Torres und damit das
Missionsziel. ErschieBen Sie diese wenn moglich mit der Pistole. Wenigstens ein Treffer ist
fir das entsprechende optionale Missionsziel erforderlich. Sobald sich Torres davonmacht,
sollten Sie das Kampfgeschehen ruhen lassen und ihn begleiten, damit es nicht zur
Desynchronisation kommt.

Gehen sie an der hier gezeigten, erhohten Position in Stellung. Nun miissen Sie den Weisen nur noch
anvisieren und von oben anspringen. Es ist nicht nétig, dabei mit {8 irgendeine Richtung vorzugeben.
Halten Sie einfach die Modus-Aufféllig-Taste und driicken Sie €, wenn er unten vorbeikommt,
um die Jagd zum Abschluss zu bringen. Das ist zwar nicht gerade die spektakulérste Variante, um ein
Ziel im Sprung zu Fall zu bringen, erfiillt aber die Vorgabe des zweiten optionalen Missionsziels.
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ERINNERUNG 05 ' ,EINE SCHULD EINFORDERN®

Optionale Missionsziele:

w Nicht in Kdmpfe verwickeln lassen.

w Drei Wachen aus Anpirschzonen heraus toten.

Driicken Sie bei Stede Bonnet am markierten Ort €, um die Erinnerung zu beginnen.
Gleich nach der Zwischensequenz setzen Sie Gber den Zaun in die hier abgebildete
Anpirschzone. Dort angekommen driicken Sie sogleich €, um den Wachmann in der
Nahe per Pfiff anzulocken, noch bevor er seinen Patrouillengang beginnt. Sobald er nahe
genug herangekommen ist, eliminieren Sie ihn mit @. Dann riicken Sie vor und schalten
die zweite Wache am Rande der nachsten Anpirschzone aus.

Erneut durchqueren Sie die Anpirschzonen bis zur hier abgebildeten Position. Dort aktivieren
Sie das Adlerauge, um den Aufseher oberhalb der Treppe zu identifizieren. Nach einer kurzen
Pause wird er herunterkommen und an Kenway vorbeigehen. Schalten Sie ihn per Attentat
aus und halten Sie @ gedriickt, wahrend Sie tber dem (verborgenen) Korper hocken, um
ihn zu pltindern und den Schliissel an sich zu nehmen.

Der Wachmann, der beim Gebaude patrouilliert, ist problematischer als die meisten anderen.
Am einfachsten ist es, ihn per Pfiff anzulocken und heimlich zu beseitigen. Dann sprinten Sie
vor zu dem gekippten Karren und springen dort tber die Mauer. Die Aktion konnte zwar etwas
Aufmerksamkeit erregen, aber Kenway wird in der Anpirschzone dahinter versteckt sein, bevor
ihn irgendeine Wache richtig entdeckt.
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Zusatzliche Informationen:

w Mit dieser Erinnerung starten Sie eine Abfolge von drei Missionen. Falls Sie noch
etwas in Havanna erledigen méchten, sollten Sie das vor Erinnerungsbeginn tun.
Ansonsten kehren Sie erst im spateren Verlauf der Handlung wieder zuriick.

Achten Sie auf die beiden Wachen, die auf dem Weg patrouillieren, wahrend Sie ziigig von
einer Anpirschzone zur ndchsten huschen und sich dem linken Rand des hier gezeigten
Gebaudes néhern. Am Ende der Anpirschzone locken Sie die dortige Wache an und
eliminieren sie im Verborgenen. Damit haben Sie das optionale Missionsziel erreicht.

Unnétiges BlutvergieBen sollten Sie vermeiden, ohnehin ist es einfacher, den meisten
restlichen Wachen aus dem Weg zu gehen. Klettern Sie an der Wand hoch, bis Sie am oberen
Rand hangen, und warten Sie, bis die Wache in der Nahe zur Treppe hintibergeht. Dann
tauchen Sie schnell in der Anpirschzone unter. Im Folgenden kénnen Sie immer zur néchsten
Anpirschzone vorriicken, sobald die Luft rein ist, bis Sie schlieBlich das Gebaude erreichen.

Warten Sie in der Anpirschzone, bis die patrouillierende Wache wegschaut. Dann kénnen Sie
mit einem beherzten Sprint an der AuBenwand entlang ohne Zwischenfall die Zielmarkierung
erreichen, denn die beiden stationdren Wachen erweisen sich als nicht besonders wachsam.
Gehen Sie zu dem Tor und driicken Sie €, um die Abschlusssequenz einzuleiten.
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ERINNERUNG 06 ' ,DIE SCHATZFLOTTE"

Optionale Missionsziele:
w Drei Wachen per Eckenattentat toten.

w 23 Piraten befreien.

Zusitzliche Informationen:

w Dies ist die erste Hauptmission, bei der Sie es mit Gegnern vom Typ Spéher,
Grobian und Kapitan zu tun bekommen.

w Spaher (schlanker Korperbau; mit Dolchen bewaffnet) gleichen gewdhnlichen
Soldaten, kénnen jedoch den Eréffnungsschlag einer Kombo abblocken.
Konter-Kills und Attentatsserien sind die besten Methoden, um sie auszuschalten.

w Grobiane (massiger Kérperbau; mit Axten bewaffnet) sind hochrangige Gegner,
die immun gegentiber Standardangriffen und Kontern sind. Am besten bekampfen
Sie diesen Gegnertyp, indem Sie zwei Verteidigung-durchbrechen-Mantver
(@ x 2) einsetzen und ihn dann erstechen, bevor er wieder auf die Fiie kommt.

w Kapitdne (durchschnittlicher Kérperbau; tragen auffallig prunkvolle Uniformen)
sind gegenuiber den meisten Angriffen immun. Ihr Schwachpunkt ist das
Parieren-Manéver: Halten Sie einfach @ gedriickt, dann wird Kenway automatisch
reagieren und diesen Gegnertyp kurzzeitig auBer Gefecht setzen. Darauthin kénnen
Sie ihm mit einer vollen Kombo-Attacke den Garaus machen oder ihm nach zwei
Verteidigung-durchbrechen-Mandvern am Boden den Rest geben.

w Auf Seite 241 erfahren Sie mehr Uber diese Gegnertypen.

Im nachsten Raum stellen Sie Kenway am anderen Ende der Regale auf der linken Seite in
Position. Pfeifen Sie, um das zweite der drei Eckenattentate zu veriben, die fir das optionale
Missionsziel erforderlich sind.

Falls Sie fir den Rest der Erinnerung auf Kampf setzen, missen Sie mit ein paar neuen und
méchtige Gegnertypen zurechtkommen: siehe ,Zusétzliche Informationen” oben auf dieser
Seite. Unser Losungsweg erldutert hingegen, wie Sie heimlich ans Ziel kommen. Zudem
zeigen wir, wie Sie am besten von Schiff zu Schiff gelangen. (Natirlich konnen Sie sich auch
durchkdmpfen, wenn Sie nicht diskret vorgehen wollen.) Folgen Sie dem im Bild
eingezeichneten Weg an der Backbordseite des Schiffes, wobei Sie die Wachen nacheinander
heimlich eliminieren. Sie konnen am Rand der Kisten pfeifen, um sie anzulocken. Befreien Sie
die Gefangenen, wenn Sie diese erreichen, und dann laufen Sie zum Bug.

Befolgen Sie nach der Eréffnungssequenz die eingeblendeten Kommandos, um Kenway und
seinen Mitgefangenen zu befreien. Driicken Sie sich an den rechten Rand des Ausgangs und
pfeifen Sie, um den Wachmann anzulocken und ihn mit einem Eckenattentat ins Jenseits zu
beférdern.

Riicken Sie vor und gehen Sie an der (im Bild gezeigten) Offnung auf der linken Seite in
Position, wo das dritte und letzte Eckenattentat fallig ist. Am Tisch im ndchsten Raum
sammeln Sie dann Kenways Habseligkeiten ein, bevor Sie bei der Leiter in der Néhe an Deck
steigen.

Laufen Sie die hier abgebildete Route entlang zur Takelage des néchsten Schiffes und
beseitigen Sie die beiden Wachen, die die Piraten beobachten, mit einem Doppel-Luftattentat.
Sobald die Gefangenen frei sind, laufen Sie zum Bugspriet.
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Springen Sie vom Bugspriet hiniiber zum néchsten Schiff und schalten Sie auf dem Weg zu
den Gefangenen heimlich nacheinander die finf Wachen aus. Gleich nach der Befreiung
nutzen Sie den Haken direkt vor Ihrer Position, um augenblicklich die obere Plattform am
Hauptmast zu erreichen. Von dort gelangen Sie auf einer simplen Freerunning-Route in die
Takelage des ndchsten Schiffes.

Nun schwingen Sie sich hintiber zum letzten Schiff, iber das Kenway schlieBlich das
Kommando bernehmen wird. Wenn Sie schnell reagieren, knnen Sie den hier im Bild
markierten Kapitdn mit einem Luftattentat (oder vor Kampfbeginn mit einem ganz einfachen
Attentat) ausschalten. Das erleichtert den Kampf deutlich. Wenn auch der letzte Gegner
besiegtist, ibernehmen Sie mit ) das Ruder und sehen dann eine kurze Zwischensequenz.

Das Ende ist fast in Sicht, wenn Sie vor einer drohenden Riesenwelle gewarnt werden. Wenn Sie diese
Gefahr tiberstehen, werden die Verfolger zerstort. Steuern Sie Ihr Schiff direkt auf die Wasserwand zu
und halten Sie ein oder zwei Sekunden vor dem Aufprall €, um in Deckung zu gehen und die
Naturgewalt unbeschadet zu tberstehen. Der Rest der Reise ist nun fast schon Routine: Sie miissen
sich lediglich von Wasserhosen fernhalten und eine weitere Riesenwelle tberstehen. Sie kdnnen die
Geschwindigkeit auf halbes Segel verringern, um die Auswirkungen der Wasserhosen auf die
Steuerung des Schiffes zu verringern. Sollten Sie in einen der gelb auf der Minikarte markierten
Bereiche hineingesogen werden, dann gehen Sie in Deckung, um die Schiden zu minimieren. Beim
Zielpunkt wird die See dann ruhig, und die Erinnerung und damit auch die Sequenz geht zu Ende.
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Per Freerunning geht es wie hier abgebildet zur anderen Seite des Schiffes, wo Sie den
Soldaten unten per Luftattentat eliminieren. Dann steigen Sie bei der hervorgehobenen Luke
mit € unter Deck. Es ware zwar moglich, sich vorwartszuschleichen und alle Soldaten
heimlich auszuschalten, aber wesentlich schneller geht es, wenn Sie losstirmen und eine
Attentatsserie vertiben, gefolgt von einem kurzen Kampf am Ende. Befreien Sie die Piraten
im letzten Bereich und kehren Sie (iber die Leiter in der Nahe an Deck zurick.

Driicken Sie zweimal €, um Fahrt aufzunehmen, und steuern Sie in Richtung Zielmarkierung.
Empfangen Sie die ersten Angreifer mit Breitseiten. Sobald sie zuriickgefallen sind, konnen
Sie Feuerfasser abwerfen, um die Verfolger zu beschadigen. Gelegentlich kann es sich als
nitzlich erweisen, nach links und rechts zu schwenken, wenn die Verfolger ihr Feuer zu sehr
auf einen Punkt konzentrieren.

Nachdem die Handlung bislang hauptséchlich an Land spielte, wird es ab Sequenz 03
verstarkt maritime Missionen geben, und das Karibische Meer wartet darauf, von
lhnen erkundet zu werden. Entsprechend sollten Sie sich spétestens jetzt ber
Themen wie Navigation und Kampf auf See informieren. Im Datenbank-Kapitel ab
Seite 228 finden Sie Informationen zu diesen und anderen Features, die im Laufe der
kommenden Sequenzen nach und nach freigeschaltet werden.
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Mit der Erkundung der Karibik kénnen Sie unzahlige Stunden verbringen, denn es gibt
Dutzende einzigartiger Orte, und nicht auf alle nehmen Sie im Verlauf der Haupthandlung
Kurs. Da gibt es entlegene Inseln, Schmugglerhdhlen, versunkene Wracks und uralte
Maya-Ruinen, aber auch belebte Siedlungen, in denen Sie Handel treiben konnen.

Anfangs sind lhrem Forscherdrang noch Desynchronisations-Grenzen gesetzt,
doch nach der Haupterinnerung ,,Die alte Bucht“ in Sequenz 04 wird die komplette
Karibik-Karte freigeschaltet. Nur drei potenzielle Ziele stehen bis zu einer spateren
Handlungsentwicklung noch nicht zur Verfiigung, und so kénnten Sie Tage damit
verbringen, von Insel zu Insel zu segeln ... und dann immer noch nicht alles
gesehen haben, was die Karibik im Spiel zu bieten hat.

REISETIPPS

Bevor wir mit dem Reisefihrer zu allen nennenswerten Orten der Karibik aufbrechen,
mochten wir noch einmal darauf hinweisen, wie Sie dort einen bleibenden Eindruck
hinterlassen konnen. Aussichtspunkte dienen zum Aufdecken der Karte und der
Fundstiicke in der Umgebung (auf kleineren Inseln gibt es in der Regel einen, an groBeren
Orten mehrere). Durch die Eroberung von Kiistenforts werden groBere Teile der Karte
aufgedeckt. Wenn Sie genau hinschauen, werden Sie bemerken, dass die Karibik in elf
Regionen aufgeteilt ist, die jeweils zu einem Fort gehdren. Erfillen Sie die Bedingungen
zur Eroberung des Forts, dann werden alle unentdeckten Orte dieser Region automatisch
auf der Karte angezeigt. AuBerdem werden alle unkartierten Fundstticke — also jene, die
auf entlegenen Sandbénken und Strénden liegen — dokumentiert.

Die folgenden Hinweise werden Ihnen auf Ihren Reisen helfen:

w Das im Spiel verwendete Koordinatensystem ist sehr einfach und verstandlich.
Jeder Punkt auf der Karte ldsst sich anhand seiner Koordinaten (,xxx,yyy")
genau ermitteln. 0,0 ist die sidwestliche Ecke, 1000,1000 die nordéstliche.
Weitere Informationen auf Seite 31.

w Das Poster, das diesem Buch beliegt, vermittelt lhnen einen fantastischen
Uberblick dber die gesamte Karibik, was besonders niitzlich zum Ansteuern
der unkartierten Fundsticke ist.

w Welche Schiffe und Meeresbewohner Ihnen begegnen, hangt weitgehend von
der Fort-Region ab, in der Sie sich befinden. Wir stellen Ihnen alle Regionen
auf jeweils einer Seite vor und verraten Ihnen, was Sie dort erwartet.

w Denken Sie daran, dass jeder besuchte Ort (und jeder synchronisierte
Aussichtspunkt) als Schnellreise-Ziel zur Verfigung steht (siehe Seite 240).

DIE JAGD NACH FUNDSTUCKEN: NUTZLICHE TIPPS

w Die Mdglichkeit, auf der Hauptkarte eine ,eigene Markierung“ zu setzen, ist beim
Aufstobern von Fundstiicken auBerordentlich hilfreich. Das Symbol des betreffenden
Objektes ist dann auf dem Bildschirm zu sehen, wenn Sie in die entsprechende
Richtung schauen, selbst wenn das Objekt verdeckt oder noch sehr weit entfernt ist.

w (bjekte ober- oder unterhalb von Kenways Position sind auf der Minikarte
leicht ausgegraut. Falls Sie es ganz genau wissen wollen, versehen Sie das
Symbol auf der Hauptkarte mit einer eigenen Markierung. Danach wird der
Hohenunterschied exakt angezeigt.

w Sobald Siean einem Ort sdmtliche Fundsticke eingesammelt und alle Nebenaufgaben
erflllt haben, wird das Symbol auf der Hauptkarte in Gold dargestellt. Es gibt auch
eine kurze Fanfare und eine automatische Anzeige der Information, die durch die
Fundstiicke-Taste geliefert wird, wenn Sie diese Leistung vollbracht haben.

w Selbst wenn Sie das Fort einer Karibik-Region noch nicht erobert haben,
werden Sie in der Néhe eines Strandes oder einer Sandbank, wo es ein
Fundstiick gibt, eine Einblendung zur Betrachtung des Ortes mit &3 sehen.
Damit wird das betreffende Objekt dauerhaft auf der Karte eingetragen.

w s lohnt sich, die auf Schatzkarten verzeichneten Orte ausfindig zu machen, daher
wird dieser Aspekt in diesem Abschnitt des Buches ausfiihrlich behandelt, inklusive
Bildern, auf denen ein X den Grabungsort markiert. Die Tabelle ,Schatzkarten-
Ubersicht* verweist auf die Seiten mit den jeweiligen Karten und Fundorten.

SCHATZKARTEN-UBERSICHT

Erhalt der Karte Seite Fundort der vergrabenen Truhe Seite
Havanna 132 Havanna 132
Great Inagua 148 Nassau 142
Isla Providencia 172 Long Bay 177
Cape Bonavista 136 Cape Bonavista 136
Petite Caverne 197 Tulum 156
Ambergris Key 207 Misteriosa 174
Anotto Bay 206 Principe 166
Misteriosa 174 Kingston 178
Pinos Isle 160 Cayman Sound 161
Tortuga 167 Matanzas 140
Abaco Island 146 Salt Lagoon 153
Corozal 169 Ambergris Key 207
Tle & Vache 182 Jiguey 197
Andreas Island 145 Abaco Island 146
Salt Lagoon 153 New Bone 175
Santanillas 170 San Juan 205
Cumberland Bay 165 Pinos Isle 160
Mariguana Island 152 Andreas Island 145
Cayman Sound 161 Petite Caverne 197

Cumberland Bay 165
Kenways Flotte 218 Isla Providencia 172
Anotto Bay 206

Viele maximale Upgrades fir die Jackdaw konnen Sie erst erwerben, nachdem
Sie den entsprechenden Plan gefunden haben. Die folgende Tabelle verrat
lhnen die notwenigen Schritte zum Erhalt der Bauplane (inklusive
Seitenverweisen auf ausfihrliche Informationen in diesem Kapitel).

ELITE-PLANE

Upgrade Weitere Informationen
Offnen Sie eine bestimmte Schatztruhe beim Wrack der San
Elite-Rumpf Ignacio (wird im Verlauf einer Haupterinnerung besucht; siehe
Seite 76).

Breitseitenkanonen —
Elitebestiickung

Offnen Sie eine bestimmte Truhe bei der Erforschung von ,Das
blaue Loch* (siehe Seite 200).

Offnen Sie eine bestimmte Truhe bei der Erforschung des Wracks

Elite-Rammspom der La Concepcion (siehe Seite 202).

Offnen Sie eine bestimmte Truhe bei der Erforschung der

Elite-Rundkugeln Kabah-Ruinen” (siehe Seite 198).

(ffnen Sie eine bestimmte Truhe bei der Erforschung

Elite-Morser Schiffswracks der Atocha (siehe Seite 204).

Elite-Drehbassen Offnen Sie eine bestimmte Truhe bei der Erforschung der ,Hohle
der Teufelsaugen” (siehe Seite 199).

Die Schatzkarte finden Sie bei der Erforschung der
Ambergris-Key-Hchle (siehe Seite 207). Damit werden Sie auf
Misteriosa fundig (siehe Seite 174).

Eliteversion der schweren
Kugeln

Die Schatzkarte gibt es auf Santanillas (siehe Seite 170). Fiindig

Elite-Feuerfasser werden Sie damit bei San Juan (siehe Seite 205).

Elite-Lager fur schwere Die Schatzkarte gibt es auf Cayman Sound (siehe Seite 161).
Kugeln Fiindig werden Sie damit in Petite Caverne (siehe Seite 197).

Die Schatzkarte gibt es auf Tortuga (siehe Seite 167). Damit

Elite-Morserlager werden Sie bei Matanzas findig (siehe Seite 140).

Die Schatzkarte bekommen Sie bei Kenways Flotte (siehe Seite 218).

Blite-Lager fir Feuerfasser Findig werden Sie damit auf Isla Providencia (siehe Seite 172).

Die Schatzkarte gibt es auf Mariguana Island (siehe Seite 152). Damit

Blite-Harpune buddeln Sie eine Truhe auf Andreas Island aus (siehe Seite 145).
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Lagerhaus

Geld (normalerweise 200 bis 300 R) und gelegentlich Munition.

Wird fir Abstergo-Herausforderungen und zum Freischalten von Cheats bentigt sowie fiir Embleme und Titel im
Mehrspieler-Modus. Oft auf Dachern oder in Baumen zu finden; erfordert meist eine kurze Kletter- oder
Freerunning-Einlage. Falls es in der Luft schwebt, erreicht man es meist mit einem Todessprung.

Findet man neben Leichen. Fiihrt zu einer vergrabenen Truhe.

Pléne fir Elite-Upgrades der Jackdaw und 3.000 R bis 4.000 R..
Vergrabene Truhen kdnnen nur ausgebuddelt werden, wenn Sie die dazugehorige Schatzkarte haben.

Belohnung fir das Losen von Maya-Stelen-Rétseln, bei denen Sie Einblendungen mit der Umgebung in Einklang
bringen. Wenn Sie alle haben, kinnen Sie die Maya-Montur bekommen.

Ein neues Seemanns-Shanty, das die Mannschaft der Jackdaw an Bord singen kann.

Shanty-Notenblatter flattern davon, sobald Kenway auf eine gewisse Entfernung herangekommen ist. Es kommt
auf das richtige Timing und die Richtung an, wenn Sie eins erwischen wollen, bevor es sich in Luft auflst. Oft
miissen Sie dabei eine ganz bestimmte Freerunning-Route einschlagen.

Briefe konnen in der Animus-Datenbank gelesen werden. Sie enthalten Informationen Giber das Leben eines
friheren Weisen.

Ausziige aus dem mysteriosen Voynich-Manuskript, die in der Animus-Database begutachtet werden
konnen. Sie sind immer bewacht, im Zentrum eines kleinen Sperrgebietes.

Die Synchronisation eines Aussichtspunktes deckt die Karte der Umgebung auf.

Nach einem Kampf zur Freischaltung bietet jede Taverne drei Optionen: das Anheuern von Crewmitgliedern,
Minispiele und den Kauf von Informationen ber Konvois.

Durch den Abschluss aller vier Templerjagd-Sequenzen erhalten Sie die Schiissel zum Freischalten der
Templer-Ristung im Versteck auf Great Inagua.

Fur jeden erfallten Auftrag erhalten Sie 1.000 R sowie einen zusatzlichen Bonus, falls Sie keinen offenen
Konflikt ausgeldst haben.

Fur jeden erfullten Auftrag erhalten Sie je nach Schwierigkeit 1.200 bis 2.400 R.

Bei der Pliinderung erhalten Sie eine kleine bis mittlere Menge an Frachtgiitern sowie einen zusétzlichen
Geldbonus, falls keine Wache eine Alarmglocke lautet.
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Region Symbol Name Koordinaten
Havanna (240,607)
Fort Dry Tortuga (254,749)
s Cape Bonavista (179,593)
g Salt Key Bank (495,634)
& Florida (409,815)
Matanzas (333,650)
Wrack der San Ignacio | (379,770)
Nassau (633,784)
- Fort Eleuthera (726,784)
% Andreas Island (579,720)
= Abaco Island (606,835)
Cat Island (742,695)
Great Inagua (845,468)
Fort Gibara (657,521)
Crooked Island (807,541)
= Mariguana Island (880,544)
g Salt Lagoon (749,625)
Jiguey (565,539)

Schiffswrack der Atocha | (630,660)

Schwarze Insel (985,626)
_ Fort Conttoyor (102,547)
3
2 Tulum (70,405)
5
(&}

Isla de Sacrificios (37,533)
Castillo de Jagua (356,556)

! Artoyos (192,563)
% Pinos Isle (335,469)
Z Cayman Sound (327,334)

Black Trench (215,449)

Cabo de Cruz (566,390)
N Grand Cayman (397,324)
= San Juan (479,487)

Hohle der Teufelsaugen | (487,357)
Punta Guarico (776,399)
Cumberland Bay (679,381)

Punta Guarico

QN HGECCEHOEEHCaREHEAdERHCCEECR@EHOCHOCEHRDEHERDEHECEREEHE

Principe (992,422)
Tortuga (882,370)
Petite Caverne (901,263)
Fort Chinchorro (124,357)
e Corozal (42,268)
E Santanilas (217 250)
S Ambergris Key (55,178)

Wrack der La Concepcion | (181,296)

Fort Serranilla (347,140)
% Isla Providencia (502,44)
E Misteriosa (307,195)
New Bone (442,118)
Fort Charlotte (470,272)
% Long Bay (525,253)
g Anotto Bay (621,277)
Das blaue Loch (471,170)
Kingston (623,172)
- Fort Navassa (728,219)
% le  Vache (843,140)
= Kabah-Ruinen (769,145)
Mystery Island (980,79)

KARTEN-UBERSICHT

Seite
132
135
136
138
139
140

84
142
1“4
145
146
147
148
150
161
152
153
197
204
154
15656
156
157
158
159
160
161
203
162
163
205
199
164
165
166
167
197
168
169
170
207
202
171
172
174
175
174
177
206
200
178
181
182
198
183
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H HAVANNA (240,607)

INFOS
Wird zuerst in Sequenz 02 bei , Havanna, wie es leibt und lebt" besucht;
steht nach , Der ungedibte Sequenz 03 als Reiseziel zur Verfiigung

Assassinen-Auftrage x 6 (siehe Seite 189), Templerjagd x 1 (siehe
Seite 185), Lagerhaus (siehe Seite 208), Schatzkarte x 1, Piraten retten

Angebote Taverne, Hafenmeister, Gemischtwarenladen, ortlicher Beamter

Verfiigbarkeit

Aktivitaten

e W o b o -l
Das Shanty-Notenblatt nordlich der Kathedrale ist ein recht einfacher Fang,
wenn Sie sich von Westen nahern.

Dieses Animus-Fragment westlich der Kathedrale ist nicht wie sonst meist tiblich
mit einem Todessprung zu bekommen, und auch andere Springe vom Dach
fiihren nicht zum Ziel. Des Ratsels Losung besteht darin, sich auf den Balkon fallen
zu lassen und von dort hintber auf die Seile zu springen.

]

Ndhern Sie sich diesem Shanty-Notenblatt (siidostlich der Taverne) Uber die Dacher
auf der linken StraBenseite. Ignorieren Sie seine anfangliche Bewegung und laufen
Sie weiter nach Norden, um es abzufangen.

Die Schatzkarte in der Nahe eines Gemischtwarenladens nérdlich der Kathedrale
fiihrt zu den Koordinaten 240,607, was ebenfalls in Havanna ist. Die genaue
Fundstelle liegt am Strand ganz im Stiden der Stadt, in der Néhe der Stadtmauer.
Sie enthalt den Plan fir die Galionsfigur der Queen Anne’s Revenge und 3.000 R..

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM
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Die Jagd nach diesem Shanty (stidwestlich des Forts) wird durch die Anwesenheit

von Wachen auf den Ddchern erschwert. Solange Sie zwischenzeitlich keine
Schnellreise benutzen (was alle Wachen eines Gebietes in den Originalzustand
zuriickversetzt), konnen Sie alle Wachen eliminieren und sich dann um andere
Dinge kiimmern, bis das Notenblatt nach kurzer Zeit zuriickkehrt. Dann ist die Jagd
wesentlich einfacher, wenn Sie sich von Westen nahern.

-.;il“ﬁ .I|". 5 B . L.-._ 11.:""‘
Am Galgen sudlich des Forts im Nordosten werden haufig Piraten hingerichtet.
Hier bietet sich eine der seltenen Gelegenheiten, in Havanna dem Gegnertyp
Kapitan zu begegnen. Wenn Sie den Grobian am Hebel mit einem Kopfschuss
erwischen (oder das Seil, wenn Sie es besonders dramatisch lieben) und dann
alle Angreifer in der Gegend eliminieren, kénnen Sie die Hinrichtung verhindern
und ein neues Crewmitglied rekrutieren.

Das Shanty-Notenblatt in der Nahe der Jackdaw fangen Sie, wenn Sie von
Norden kommen.

Nahern  Sie  sich dem  Shanty-Notenblatt  (gleich  nordlich  vom
Gemischtwarenladen ganz im Siiden der Karte) aus der hier gezeigten Richtung.
Es sollte direkt auf Kenway zusegeln.
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Wenn Sie ein Fort erobern, wird die Karte der Region aufgedeckt, alle Fundstiicke werden
angezeigt, das Sperrgebiet wird entfernt und Sie erhalten eine finanzielle Belohnung. Es gibt
Forts in drei verschiedenen Schwierigkeitsgraden: drei der Stufe 1/ginfach (% — Dry
Tortuga, Eleuthera, Gibara), vier der Stufe 2/mittel (3 — Castillo de Jagua, Cabo de Cruz,

kk

Conttoyor, Navassa) und drei der Stufe 3/schwer (‘g — Chinchorro, Serranilla, Charlotte).

Im Prinzip konnen Sie alle Forts der Stufe 1 mit den Standard-Upgrades der Jackdaw
nach dem Seefahrts-Tutorial in Sequenz 3 erobern, aber es schadet natrlich nicht, wenn
Sie vorher trotzdem schon in zusatzliche Verbesserungen investieren. Forts der Stufe 2
erfordern mittelprachtige Upgrades: Verstérkter Rumpf, Erweiterte Kanonenbestiickung,
Verstérkte Rundkugeln, Verstarkte Mdrser und maglichst auch Verbesserte Drehbassen.
Bei Stufe-3-Forts sollten Sie die vorletzte Stufe aller Jackdaw-Upgrades erreicht haben.
Das eine oder andere Elite-Upgrade wére dabei ein willkommener Bonus.

*

Im Anschluss an die Seeschlacht sind nach dem Andocken der Jackdaw noch
weitere Kampfhandlungen an Land zur Eroberung des Forts nétig. Sie miissen
innerhalb der Mauern wenigstens einen gekennzeichneten Kapitén — bis zu drei
bei den schweren Forts — eliminieren, um den Kampfgeist der Verteidiger zu
brechen und ihre Aufgabe zu erzwingen. Dann wird noch ein letztes Ziel
vorgegeben: der Kommandant der Festung, den Sie abschlieBend zur Strecke
bringen missen. Unsere Losungen weisen Ihnen den direktesten Weg zu jedem
Kapitan, nach Mdglichkeit verbunden mit problemlosen Attentaten. Trotzdem
konnte Kenway jederzeit noch von anderen Feinden attackiert werden, was die
Sache natirlich verkompliziert. Wir raten Ihnen, grundsétzlich einen groBen
Vorrat an Rauchbomben, geladenen Pistolen und falls moglich Blasrohr-Munition
am Mann zu haben, wenn Sie einen Angriff planen.

FORT DRY TORTUGA (254,749)

Nahern Sie sich dem Fort von Osten, denn dadurch sind Sie in der Lage, den siidlichsten
Turm mit zwei oder drei Breitseiten anzugreifen, wahrend Sie die Spitze der Insel umrunden.
Falls Sie bereits in den Morser investiert haben, kdnnten Sie das Fort sogar schon
bombardieren, bevor es iberhaupt in Sicht kommt, indem Sie den charakteristischen roten
Schimmer als Zielhilfe verwenden, der anzeigt, dass Sie ein potenzielles Ziel im Visier
haben. Aber zwingend notwendig ist das nicht, denn selbst unter vollen Segeln kdnnen Sie
die drei Ziele tblicherweise in einer Vorbeifahrt allein mit Breitseiten und Drehbassen zu
Klump schieBen. Docken Sie fir den Bodenangriff an der Nordseite des Forts.

*

[S18a %)

FORT ELEUTHERA (726,784)

Nach dem Erklimmen der AuBenmauer folgen Sie der hier gezeigten Route bis zu den
Seilen, die oberhalb des Kapitans gespannt sind. Veriiben Sie ein Luftattentat und verteidigen
Sie sich noch kurzzeitig, bis die Wachen aufgeben, oder laufen Sie sofort zum Zielpunkt, um
dort den Kommandanten zu toten.

Am besten attackieren Sie Eleuthera von Westen, dann sollten Sie in der Lage sein, alle
markierten Ziele in einem Durchgang zu zerstoren — und zudem sind Sie dann in einer
idealen Position, um an der Ostseite anzulegen, bevor andere Schiffe eingreifen. Sie konnen
beim Angriff sogar auf halbe Segel abbremsen, denn die armselige Feuerkraft dieses Forts
sollte der Jackdaw keine nennenswerten Kratzer zufiigen.

© 2013 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

Auf der im Bild gezeigten Route erreichen Sie per Freerunning und Klettern einen Holzbalken
oberhalb des feindlichen Kapitdns. Von dort ist ein Luftattentat mdglich. AnschlieBend
konnen Sie sich gleich zum Eingang des Kriegsraums direkt darunter fallen lassen.
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2 .
Fy KABAH-RUINEN (769,145)

Von der Tauchglocke aus schwimmen Sie zu der Truhe im Stiden (von der Startposition aus
links) und dann zurtick zur Glocke. Nun schwimmen Sie durch den Seetang zum unteren
Ruineneingang, wo Sie eine zweite Truhe finden, die von Muranen bewacht wird. Sie enthalt
den Plan fiir die Elite-Rundkugeln. Nun machen Sie kehrt und schwimmen schnell hinauf
zum oberen Eingang der Ruinen, wo Sie ein Animus-Fragment finden.

Vom oberen Eingang aus schwimmen Sie hinunter zum Luftfass. Machen Sie vorsichtig
einen Bogen um die Muréne, 6ffnen Sie die Truhe und schwimmen Sie in den Tunnel hinein.
Holen Sie bei der ersten Luftblase Luft und biegen Sie spater bei der Gabelung rechts ab.
Sie sind nun in einem langen, geraden Korridor, in dem Sie in regelmaBigen Abstdnden von
einer starken Strémung zuriickgeschleudert werden. Dieses Ereignis wird durch eine Art
Beben-Effekt angekindigt: Immer wenn die Kamera wackelt, missen Sie schnell in eine
Nische an der Seite schwimmen und dort bleiben, bis die Strémung abklingt. In einer
Nische auf der rechten Seite finden Sie eine Truhe. Am Ende des Ganges, der weiter hinten
nach rechts abbiegt, gibt es ein Animus-Fragment und eine Luftblase. Nutzen Sie unterwegs
die beiden AbstoBbalken, um Kenway schneller vorwdrtszutreiben. Nach dem Auffiillen der
Atemluft-Anzeige schwimmen Sie ganz zurlick zum Tunneleingang.

DrauBen schwimmen Sie dann (an der Murane vorbei) geradeaus in den Seetangteppich.
Sobald sich der Hai in der Néhe von Kenway abwendet, schwimmen Sie weiter unter das
Wrackteil, wo Sie eine Truhe finden. Dann verlassen Sie es auf der anderen Seite und fillen
die Atemluft-Anzeige beim Luftfass auf. AnschlieBend schwimmen Sie im Bogen in die
Schlucht im Stidwesten.

Schwimmen Sie am Grund entlang und nutzen Sie die AbstoBbalken, um schnell den
Seetangteppich zu erreichen. Sobald der Hai sein Interesse an Kenway verliert, schwimmen
Sie zur sechsten Truhe ins Wrack (wobei Sie einen groBen Bogen um die Murdne und die
Seeigel machen) und dann wieder hinaus zum Luftfass. Schwimmen Sie erneut in den
Seetang und dann weiter zum néchsten Wrackteil. Durch eine Offnung auf der Riickseite
erreichen Sie ein Animus-Fragment. Dann holen Sie an dem Luftfass in der Nahe Luft.

Schwimmen Sie in diese Richtung weiter, dann finden Sie nur ein paar Ziige entfernt die
siebte Truhe. Warten Sie, bis ein Hai am Ausgang vorbeigezogen ist, bevor Sie zum
ndchsten Luftfass schwimmen.
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Vom Luftfass aus schwimmen Sie zum AbstoBbalken und stoBen sich nach links zum hier
abgebildeten Ruineneingang ab. Drinnen finden Sie am Ende des Weges hinter einer
Muréne die letzte Truhe. Nun kénnen Sie zur Tauchglocke zuriickkehren. Beachten Sie, dass
Sie die Atemluft beim Luftfass an der Spitze dieser Ruine auffillen konnen.
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Das Prinzip der Lagerhduser wird in Sequenz 03 bei ,Zuckerrohr und seine Produkte*
vorgestellt und freigeschaltet. Beim Ausplindern erhalten Sie kleine Mengen
verschiedener Frachtgiiter. Dazu kommt noch ein finanzieller Bonus von 400 R, 750 R
oder 1.000 R, je nach Schwierigkeitsgrad des Lagerhauses (i, g, ), Wenn keine
Wache eine Alarmglocke betétigt hat. Das Blasrohr, das Sie am Ende von Sequenz 04
erhalten, erleichtert erfolgreiche Pliinderungen ungemein.

Insgesamt gibt es acht Lagerhduser. Drei davon stehen jederzeit fiir Plinderungen zur
Vlerfligung. Welche drei das sind, hdngt vom Zufall ab. Sobald Sie"ein Lagerhaus geplindert
haben, wird eines der dbrigen finf nach einer funfminiitigen Ubergangsfrist mit Fracht

*

2 NASSAU (633,784)
[ []

Der schnellste Weg zu diesem Lagerhaus ist eine Schnellreise zu dem Aussichtspunkt im Siidwesten der Stadt, der einen Ausblick ber die Anlage

gefiillt. Durch das Zufallselement wird das gezielte Plindern von Lagerhdusern etwas
erschwert, aber sobald Sie alle Aussichtspunkte in der Nahe fiir Schnellreisen freigeschaltet
haben, steht einer ausgedehnten Pliinderungstour praktisch nichts im Wege.

Ein groBer Vorrat an Schiaf-Pfeilen (inklusive Upgrades der Kapazitat und Wirkungsdauer)
und Rauchbomben sind eine wertvolle Hilfe beim heimlichen Eindringen. Die folgenden
Losungswege liefern erprobte und leicht nachvollziehbare Strategien, die mit méglichst
wenig BlutvergieBen auskommen. Falls Sie eine direktere Vorgehensweise bevorzugen
oder nach einem Fehltritt ein offener Konflikt ausbricht, dann kénnen Sie mit einer
Rauchbombe bei der Alarmglocke verhindern, dass Wachen den Alarm auslsen.

bietet. Ansonsten kénnen Sie sich auch einfach von Norden nahern und die Anpirschzone — also das Feld vor der Mauer — betreten. Locken Sie die
Wache in der Nahe per Pfiff an und bestrafen Sie die Neugier auf eine Weise, die Sie fir angemessen halten. Dann aktivieren Sie das Adlerauge,
um den Schlisseltrager zu identifizieren. Dieser Kapitan dreht im Bereich direkt vor Ihnen eine Patrouillenrunde entgegen dem Uhrzeigersinn. Dabei
kommt er an Ihrem Versteck vorbei. Perfekt wére ein Pfiff genau im richtigen Moment, der nur ihn, aber nicht seinen Begleiter anlockt. Sie konnen
aber auch beide mit Schiaf-Pfeilen ausschalten, falls sie zu zweit zur Untersuchung herbeikommen. Riicken Sie vor in die Anpirschzone innerhalb
des Sperrgebietes und verpassen Sie beiden Scharfschiitzen und der stationaren Wache links vom Lagerhaus (im Bild mit einem X gekennzeichnet)

*

(]

HAVANNA (240,607)

Schlaf-Pfeile. Sobald Sie sicher sind, dass sonst niemand zusieht, sprinten Sie die wenigen Schritte zum Ziel und kassieren die Belohnung.

_.‘-._-1:5.;?'-‘: \_"‘l‘l“ 4 !‘

-

Klettern Sie auf das Gebdude nordlich des Lagerhauses und identifizieren Sie den Schlusseltréger per Adlerauge. Es ist ein Kapitdn, der eine kurze
Strecke zwischen den Grobianen am Eingang und einem anderen Grobian beim Dock hin- und hergeht. Vom Holzbalken (@) machen Sie einen
Todessprung in den Heuwagen ((®). Der Kapitan wird nun etwas Ungewdhnliches tun: Er verlisst das Sperrgebiet und geht im Norden entgegen dem
Uhrzeigersinn um den Block. Nach zwei Runden kehrt er ins Sperrgebiet zuriick. Sie haben also nicht viel Zeit. Im Heuwagen pfeifen Sie den
patrouillierenden Spdher herbei, wenn er sich nahert, und eliminieren ihn. Denken Sie an den Schiitzen auf dem Lagerhaus, wahrend Sie den
patrouillierenden Soldaten rechts bei @ per Attentat ausschalten. AnschlieBend kdnnen Sie den Schitzen einschlafern und die Alarmglocke
sabotieren. Nun klettern Sie zuriick Giber die Mauer und fangen den Kapitdn auf seiner Patrouille ab. Er sollte noch nicht mehr als eine Runde geschafft
haben. Es ist ratsam, ihn zu {iberraschen — entweder mit einem Attentat von hinten oder mit einem Schiaf-Pfeil. Nun kehren Sie wieder ins Sperrgebiet
zurlick (springen Sie einfach beim Heuwagen (ber die Mauer) und begeben sich an Position ®, Dort warten Sie entweder, bis die am Dock
patrouillierenden Soldaten wegschauen, bevor Sie zum Tor sprinten, oder Sie verpassen auch ihnen Schiaf-Pfeile.
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Die legenddren Schiffe tauchen zu Beginn von Sequenz 04 erstmals auf der Karte
auf. Allerdings werden Sie sehr viele — wenn nicht sogar alle — Jackdaw-
Upgrades bendtigen, bevor Sie eine reelle Siegchance haben. Die Kdmpfe sind
als extreme Herausforderung gedacht, die wenigstens zehn Minuten dauern, mit
Gegnern, die sich durch unvergleichliche Feuerkraft, Geschwindigkeit,
Manévrierfahigkeit und besondere Strategien auszeichnen.

Die Schlachten beginnen, wenn Sie sich der jeweiligen Position auf etwa 500
Meter genahert haben. Beachten Sie, dass die Schnellreise-Funktion gesperrt
ist, sobald Sie auf Sichtweite an ein legenddres Schiff herangesegelt sind, selbst
wenn der Kampf noch nicht begonnen hat. Falls Sie unbeabsichtigt in den
Einflussbereich hineingesegelt sind, sollten Sie mit Reisegeschwindigkeit
Abstand gewinnen. Sobald Sie das Autosave-Symbol unten im Bild sehen,
konnen Sie davon ausgehen, dass die Reisebeschrankung aufgehoben wurde.

Vergessen Sie nicht, nach dem Sieg dber ein
legenddres Schiff die zuriickgelassene Fracht aus dem
Wasser zu fischen, denn das ist Ihre eigentliche
Belohnung! Sie erhalten fir jedes versenkte Schiff
20.000 R. Wenn Sie alle vier zerstoren, schalten Sie die
Trophde beziehungsweise den Erfolg , Teufel der Karibik” frei.

Legendare Schiffe entfernen sich  kaum von lhrer
Startposition, und andere Schiffe — die theoretisch fir
Reparaturen der Jackdaw herhalten konnten — lassen sich
extrem selten (wenn iberhaupt) blicken. Sie kénnen Gber das
Pausenmenii zum Checkpoint vor der Begegnung zurtickkehren
oder auBer Reichweite segeln, wenn Sie die Schlacht abbrechen
machten.

EL IMPOLUTO

Hinweise

@ Die El Impoluto ist sehr schnell und wird immer wieder
versuchen, die Jackdaw zu rammen. Sich allein auf Morser
und Breitseiten zu verlassen ist hier keine Option, denn Sie
kénnen mit dem Tempo nicht mithalten. Wenn Sie
nennenswerten Schaden verursachen wollen, missen Sie
dicht an den Gegner heran — und dort bleiben. Halten Sie
nach der Erdffnung der Feindseligkeiten mit voller
Geschwindigkeit frontal auf den Gegner zu. Sobald Sie in
Reichweite sind, missen Sie das Schiff mit Kettenkugeln
treffen und nach links lenken. Der ,Betaubungseffekt” wird
die El Impoluto daran hindern, Sie zu rammen. Wahrend Sie
ihren Weg kreuzen, setzen Sie Feuerfdsser direkt an ihrem
Rumpf ab und beginnen damit, die Stabilitat zu reduzieren.

@ Lenken Sie sofort nach rechts, wahrend das legendére
Schiff erneut versuchen wird, Sie zu rammen. Setzen Sie
einen weiteren Satz Feuerfdsser ab, um Schaden zu
verursachen, dann wird der Gegner in die entgegengesetzte
Richtung davonsegeln.

@ Stoppen Sie augenblicklich die Jackdaw und steuern Sie so
hart wie mglich in die Richtung des fliehenden Schiffes.
Sobald Sie ungefahr darauf ausgerichtet sind, gehen Sie auf
volle Segel und benutzen Kettenkugeln, um es zu
verlangsamen. Von diesem Punkt an miissen Sie nur noch

Startpunkt Dry-Tortuga-Region (199,894)
Besonderheit Extrem hoher Rammschaden

Empfohlene Upgrades Samtliche Elite-Upgrades

Schiffstyp Stufe-75-Kriegsschiff
Stabilitat 52.000
Belohnung 20.000 R

hinter der EI Impoluto bleiben, sie dauerhaft mit Verfolgerkanonen festnageln und ihr regelméBig ins Heck rammen. Vergessen Sie nicht, vor jedem Stof in Deckung zu gehen, um selbst keinen
Schaden zu nehmen. Wenn Sie die EI Impoluto auf diese Art in die Falle locken, konnen Sie ihre Stabilitat sehr schnell reduzieren, ohne ihren Attacken ausgesetzt zu sein. Das erscheint

vielleicht etwas unfair ... aber es funktioniert.

AMA NE

Hinweise

@ Die La Dama Negra ist eine wahre Festung — der Rumpf
dieses Schiffes ist so sehr verstarkt, dass selbst der
sonst so machtige Morser nutzlos ist. Allerdings hat sie
eine Achillesferse: ihr Heck (also die Riickseite).
Unangenehmerweise feuert sie selbst unermidlich
Marsergeschosse ab, die nicht durch Zielmarkierungen
angezeigt werden. Das bedeutet, Sie kénnen nicht hinter
ihr bleiben, sondern miissen standig in Bewegung sein.
Eine effektive Methode besteht darin, immer wieder
,Uberfille” auf das Heck zu unternehmen. Beginnen Sie
mit einer Annaherung unter vollem Segel von hinten und
nageln Sie Ihr Ziel mit Kettengeschossen fest.

@ Rammen Sie mit voller Geschwindigkeit ihr Heck.
Vergessen Sie nicht, vor dem Aufprall in Deckung zu
gehen. Je nach Anndherungswinkel konnte sich
vielleicht — aber nur vielleicht — noch eine Gelegenheit
ergeben, um Kettengeschosse loszuschicken und einen
zweiten RammstoB zu versuchen. Falls das nicht der Fall
ist, geht es mit Schritt G) weiter.

® Nachdem die Jackdaw durch die Kollision zum Stillstand
gekommen ist, lenken Sie sofort nach rechts, um im
rechten Winkel zur La Dama Negra zu stehen, und jagen
ihr eine Salve schwerer Kugeln ins verwundbare Heck —

Startpunkt Serranilla-Region (289,67)

Empfohlene Upgrades Samtliche Elite-Upgrades

Schiffstyp Stufe-75-Kriegsschiff

Besonderheit Gepanzerter Rumpf, Morsergeschosse ohne Zielmarkierung | Stabilitat 30.000

Belohnung 20.000 R

zwei Salven, falls moglich. Das wird enormen Schaden anrichten. Sobald Ihr Ziel die Reichweite der schweren Kugeln verlassen hat, gehen Sie wieder auf volle Segel. Falls Sie durch

die feindlichen Breitseiten segeln mussen, hilft nur in Deckung gehen und beten.

@ Nun kénnen Sie den Ablauf von vorn beginnen, angefangen mit einer Kettenkugel-Attacke, um das Schiff zu verlangsamen. La Dama Negra ist iiberraschend schnell, wenn sie von

der Jackdaw wegsegelt.
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In diesem Abschnitt liefern wir lhnen eine Vielzah! wertvoller Erklérungen, Tipps und Informationen, die Ihnen dabei helfen, ein erfolgreicherer Kapitén zu werden.

Umfassendes Kartenmaterial der Karibik erhalten Sie im Abschnitt ,Karten & Fundstiicke* ab Seite 130.

MARITIME GRUNDLAGEN

Schadensanzeige

Die in drei Abschnitte unterteilte gelbe Anzeige oben links in der Ecke des Bildschirms
verdeutlicht den Zustand beziehungsweise die Stabilitét der Jackdaw. Kollisionen,
feindliche Kanonenkugeln und die Auswirkung von Stiirmen (genauer gesagt, Riesenwellen
und Wasserhosen) verursachen allesamt Schaden, die diese Anzeige sinken lassen.
Wahrend eines Kampfes kann die Anzeige nicht wieder aufgefiillt werden, auBerhalb der
Kampfe regenerieren sich teilweise geleerte Abschnitte. Vollstandig geleerte Abschnitte
konnen durch Reparaturen bei einem Hafenmeister oder durch das Ausschlachten
besiegter Schiffe nach dem Entern (siehe Seite 234) wiederhergestellt werden.

Crew-Anzeige

Der weifle Balken unterhalb der Schadensanzeige spiegelt die GroBe der Jackdaw-
Crew wider. Die Mannschatt ist eine Ressource, die beim Entern feindlicher Schiffe
eine wichtige Rolle spielt. Upgrades der Kapazitdt sind notig, damit Sie groRere
Schiffe erobern konnen. Das Aufrechterhalten der Mannschaftsstarke zu jeder Zeit ist
ein wichtiger Teil lhrer Aufgaben als Kapitan. Mehr dartiber auf Seite 234.

Bekanntheitsgrad-Anzeige

Schwertsymbole (3¢) verdeutlichen Ihnen, wie hoch Ihr aktueller Bekanntheitsgrad
ist. Je hoher die Stufe ist, desto stérker sind die Piratenjager, die auf die Jackdaw
angesetzt werden. Mehr dariiber auf Seite 240.

Verbale Hinweise

Kommentare der Besatzung und besonders des Quartiermeisters liefern Ihnen
sachdienliche Hinweise, zum Beispiel zu Wetterbedingungen, Fracht oder Uberlebenden
im Wasser oder wenn es ratsam ist, zur Minimierung von Schaden in Deckung zu gehen,
oder auch eindringliche Warnungen vor einer Kollision. Sie geben sogar taktische Tipps in
Gefechtssituationen wie zum Beispiel Meldungen, dass eine Brigg die Jackdaw rammen
will. Durch Zuhdren erhalten Sie also wertvolle Informationen, nicht nur stimmungsvolle
Hintergrundgerdusche. Selbst wenn Sie Ihre Konzentration voll auf ein gewisses Ziel
ausgerichtet haben, hat die Mannschaft stets ein Auge auf Gefahren rund um die Jackdaw.

Geschwindigkeit

Sie konnen das Tempo mit € erhohen und mit € verringem. Volles Segel (IE¥)
bedeutet, Ihr Schiff ist schneller unterwegs, aber die Mandvrierféhigkeit nimmt ab. Halbes
Segel (ﬂ) ist entsprechend langsamer, aber die Steuerung reagiert sensibler auf Ihre
Kommandos. Die Geschwindigkeit hangt auch von der Windrichtung ab, die durch einen
langen, schmalen Pfeil auf der Minikarte verdeutlicht wird. Starke Winde schieben Sie in

die vorherrschende Windrichtung, und es ist sehr schwierig, bei vollem Segel in den Wind
2u steuern. Befehlen Sie halbes Segel, um die Auswirkung von Bden zu verringern.
Wechseln Sie zwischen den beiden Geschwindigkeiten hin und her, um einen Kompromiss
zwischen Mandvrierfahigkeit und Vorwartsbewegung zu erzielen.

Wenn Sie in die weite Welt hinaussegeln, wéhlen Sie am besten die schnellstmagliche
Geschwindigkeit, die Reisegeschwindigkeit genannt wird. Dieses Animus-unterstitzte
Tempo verringert die Reisezeit erheblich, unterdrickt aber die Bildschirmanzeigen und die
meisten der Schiffsfunktionen (wobei Sie wissen sollten, dass Sie trotzdem mit @& Crew
und Fracht einsammeln kdnnen, wenn diese in Reichweite sind). Die Reisegeschwindigkeit
wird automatisch deaktiviert, wenn die Jackdaw unmittelbar vor einer Kollision steht. In
heftigen Stdrmen und im Kampf steht sie oft nicht zur Verfigung und auch nicht bei
bestimmten Missionen und Nebenaufgaben.

Wellen und Wetter

Starke Winde sorgen fiir méchtige Wellen, die sowohl das Segeln als auch Seeschlachten
wesentlich komplizierter gestalten. Wellen kdnnen das Blickfeld und auch die Ziellinien
verdecken, und Sie massen den Winkel der Schiisse beim Zielen mit €3 anpassen. In
Stirmen bekommen Sie es gelegentlich sogar mit gewaltigen Riesenwellen zu tun. Steuern
Sie direkt in diese hinein und gehen Sie unmittelbar vor dem Auftreffen in Deckung — das ist
die einzige Maglichkeit, eine Monsterwelle ohne Schaden an der Jackdaw zu iiberstehen.

Eine weitere Gefahr sind Wasserhosen, die auf der Minikarte durch einen orangefarbenen
Kreis angezeigt werden. Von denen sollten Sie sich ganz bewusst fernhalten, sonst kénnte die
Jackdaw ernsthaften Schaden erleiden. Falls Sie in den Wirkungsbereich hingingesogen
werden, verlangsamen Sie auf halbes Segel, um die Mandvrierfahigkeit zu verbessern. Gehen
Sie in Deckung, wenn die Jackdaw ins Zentrum gezogen wird, um den Schaden zu verringern.

Feindliche Schiffe konnen durch widrige Witterungsbedingungen ebenfalls beschadigt werden
und in besonders heftigen Stiirmen sogar sinken. In solchen Féllen sind es die hinterlassene
Fracht und Crew oftmals sogar wert, das Risiko eines Abstechers in Kauf zu nehmen.

Wenn Sie aufmerksam achtgeben, kénnen Sie Stirme in der Ferne anhand der
charakteristischen aufgetirmten Gewitterwolke am Horizont erkennen. Dadurch sind Sie
vielleicht in der Lage, die Sturmfront durch eine Kursanderung nur zu streifen oder das Ziel
sogar eher per Schnellreise anzusteuern.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM
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Das Fernrohr ist ein auBerordentlich wertvolles Werkzeug zur Beobachtung
moglicher Ziele und um Informationen iiber andere Schiffe zu erhalten. Halten Sie
die Fundstiicke-Taste, und dann schauen Sie mit {8 umher. Mit & konnen Sie die
Brennweite einstellen, um ein Ziel scharf zu stellen. Erfassen Sie mit dem Fernrohr
ein Schiff in Reichweite, wird ein Fenster eingeblendet, das die folgenden
Informationen preisgibt:

w Schiffstyp und Stufe (zum Beispiel Stufe 4, Schoner). So konnen Sie
einschatzen, ob Sie dem Gegner gewachsen sind — mehr dartber auf Seite 239.
Bei Schiffen, die eine erhebliche Gefahr fiir die Jackdaw darstellen, wird die
Stufe rot angezeigt.

w Der Name des Schiffes und seine Zugehdrigkeit: britisch, spanisch,
portugiesisch, Pirat oder Zivilist.

w Die Ladung des Schiffes. Dazu gehoren Munition, bis zu drei von fiinf mdglichen
Frachtvarianten in verschiedenen Mengen und, bei groBen Schiffen oder dem
Fiihrungsschiff eines Konvois, Reales. Das ist Ihre Beute, wenn Sie das Schiff
erfolgreich entern — Einzelheiten zu diesem Thema auf Seite 234.

STEUERUNG AUF SEE

Symbol/Bezeichnung Funktion
(L) Steuerung des Schiffes
® Steuerung der Kamera
O Shantys wechseln und beenden
&® Geschwindigkeit des Schiffes erhéhen
® Geschwindigkeit des Schiffes verringern
® In Deckung: Kepway und seine Crew schiitzen sich vor feindlichen
Geschossen, Riesenwellen oder Wasserhosen
) Drehbassen: zum Zielen halten, zum Abfeuern loslassen

Modus-auffallig-Taste

Kanonen abfeuern: welche Kanonen abgefeuert werden, hangt von
der Blickrichtung der Kamera ab; Breitseiten (Kamera schaut zu
einer Seite), Jagdkanonen (Kamera schaut nach vorne),
Feuerfasser (Kamera schaut nach hinten)

Zielen-Taste Ziellinien: zum Fokussieren halten, mit &3 zielen

Fundstiicke-Taste

Nachladen-Taste
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Fernrohr: Taste halten, dann mit {8 umschauen, mit & Brennweite
einstellen, mit & Ziele markieren

Mérser: Taste halten, dann mit & zielen, zum Abfeuern
Modus-Aufféllig-Taste driicken

Kamera zentrieren, damit sie nach vorne schaut

Bei groBen Seeschlachten ist es sehr nitzlich, das gefahrlichste Schiff zu markieren.
Das konnen Sie tun, indem Sie entweder eine eigene Markierung auf der Karte setzen
oder es durch das Fernrohr betrachten und € driicken. Das markierte Schiff ist dann
dauerhaft durch das Symbol & gekennzeichnet, sowohl direkt im Bild als auch auf der
Minikarte. Das Symbol bleibt sogar im Bild, wahrend das Ziel verdeckt ist oder auBerhalb
des aktuellen Blickfeldes liegt. Zudem wird der Abstand in Metern angezeigt.

Auf diese Weise konnen Sie die groBte Bedrohung innerhalb der feindlichen Flotte
immer im Auge behalten, da Sie immer die relative Position und die Entfernung kennen.
Dieses Wissen konnen Sie benutzen, um auBerhalb der Reichweite von Fregatten oder
Kriegsschiffen zu bleiben, bis Sie die kleineren Begleiter versenkt haben. AuBerdem
kdnnen Sie dank der Anzeige dafiir sorgen, dass Sie immer in einer Position bleiben, in
der Sie den Gegner mit Breitseiten oder Morsergeschossen erwischen kdnnen.

MINI-KARTEN-LEGENDE

& Die Jackdaw ———
Windrichtung
@ Hauptmission —_——
(@) Verbindeter === E} Windboe
) Uberlebender im
® o = & Wasser
(@) Zielort @ Fracht im Wasser
Feindliches Schiff (die
‘ Spitze des Symbols Wasserhose
entspricht dem Bug)
?@ lé/{lﬁg#}chkeit i @ Riesenwelle
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o ) WAFFEN ZIELLINIEN & REICHWEITE -

Anfangs verfiigt die Jackdaw tiber wenige Waffen und stark begrenzte Feuerkraft, aber sie kénnen zusétzliche Bewaffnung erwerben und das Schiff in jeglicher Hinsicht Jede Waffenart hat eine bestimmte Richtung und Reichweite:
in eine schwimmende Festung verwandeln (siehe Seite 236).

w Breitseitenkanonen feuern nach backbord oder steuerbord. Symbol Name
w Jagdkanonen feuern nach vorn.

w Mérser und Drehbassen konnen in alle Richtungen schieBen. ._

BEWAFFNUNG DER JACKDAW w Feuerfdsser werden achtern abgesetzt.

Wahrend Sie die Taste fiir den Zielvorgang gedrickt halten (Nachladen-Taste beim Marser, Zielen-Taste ._

bei allen anderen Waffen), sind Ziellinien im Bild zu sehen. Diese verdeutlichen den Weg, den die
Geschosse zurticklegen werden. Sie konnen die Ziellinien mit &3 justieren, aber wenn Sie das Schiff mit {8 'ﬂ;h. Drehbassen
lenken, werden diese sich auch in Relation zur Jackdaw bewegen. Je ldnger Sie bei Kanonen die Zielen-Taste

halten, desto mehr fokussieren die Ziellinien und desto genauer werden die Projektile abgefeuert. Das ist ._
besonders wichtig, wenn Sie eine Breitseite auf den Bug oder das Heck eines Schiffes ausrichten, was eine
wichtige Taktik ist, wenn Sie eine Fregatte oder ein noch machtigeres Kriegsschiff bekdmpfen. ._
Breitseitenkanonen feuern Rundkugeln, wenn Sie die Ziellinien aufrufen. Wenn Sie hingegen ohne Halten
der Zielen-Taste blind feuern, kommen die machtigeren schweren Kugeln zum Einsatz. Das Schaubild auf

dieser Seite verdeutlicht die Reichweite der verschiedenen Waffen.

DATENBANK

LEITFADEN FUR
SEEFAHRER

S0\ ®
Name Symbol Hinweise Verfiigbharkeit Munition  Reichweite (m)
Rundkugeln: Drehen Sie die Kamera zur Seite, dann halten Sie die Zielen-Taste gedriickt, um die
Ziellinien zu aktivieren und die Salve zu fokussieren. Dann feuern Sie mit der Modus-Aufféllig-Taste. In
Q den meisten Gefechten wird dies Ihre Hauptwaffe sein. Sie verursacht ordentlichen Schaden und bietet Von Anfang an Unbegrent 0-250
o Flexibilitat beim Zielen.
Breitseiten- - - -
kanonen Schwere Kugeln: Diese werden automatisch anstelle der Rundkugeln verwendet, wenn Sie
Q Breitseiten ohne Aktivierung der Ziellinien abfeuern (also ,blind feuern®, ohne die Zielen-Taste zu Konnen tber das Upgrade-Meni
@ O halten). Schwere Kugeln richten enormen Schaden an, sind aber nur auf kurze Entfernung effekiv. erworben werden Begrenzt 0-150
Feuern Sie sie mit einem einfachen Druck auf die Modus-Aufféllig-Taste ab, wenn Sie dicht an (900 R —siehe Seite 236)
einem feindlichen Schiff vorbeifahren.
Dient zum Feuern auf Schwachstellen, nachdem Schaden mit anderen Waffen angerichtet wurde. Halten
Drehbasse % Sie @, um das Zielkreuz auf den Schwachpunkt zu fokussieren. Gefeuert wird beim Loslassen der Taste. Von Anfana an Unbearent 0-300
] Eine Standardtaktik, um den SchadensausstoB zu erhthen, ist der Wechsel zwischen Breitseiten und 0 v
Drehbassen-Schiissen auf freiliegende Schwachstellen, wahrend die Kanonen nachgeladen werden.
Kettengeschosse: Schwenken Sie die Kamera nach vome, halten Sie die Zielen-Taste, um die
Jagd- Zlellujlen auszurichten, und leug(n Sie mit der quus-Auffa!Ilg-Taste. Dle Waffe rlchtlet wenig S.chaden Von Anfang an Unbegrenzt 0-350
kanonen an, halt den Gegner aber kurzzeitig stark auf. Das ist sehr nitzlich, wenn Sie versuchen, in eine optimale
Position bei einem Gegner zu kommen, der sonst mit seinen Breitseiten eine Bedrohung darstellen wilrde.
"Q. Diese sehr méchtige Waffe hat eine duBerst groie maximale Reichweite. Halten Sie die Konnen diber das Upgrade-
Morser *;/'\_‘ Nachladen-Taste, um den Schuss auszurichten (beachten Sie, dass sich das Zielgebiet rot farbt, wenn | Menii erworben werden Begrenzt 150-500
es (iber sllctharen Zielen Ileql), und feuen? Slle I‘ﬂllt der Modus-Auf'faII'lg-Ta'ste. . (800 R - siehe Seite 236) Schadensberechnun g
- Drehen Sie die Kamera nach hinten, halten Sie die Zielen-Taste, um die Zielkreise auszurichten, und setzen
5 o Sie die Fasser mit der Modus-Auffallig-Taste ab. Diese explodieren automatisch bei Kontakt mit einem
Feuerfésser ~ | Schiffinkusive der Jackdaw selbst), koﬁnen aber auch manﬁzll it der Drefbasse in die Lut gefagt Von Anfang an Begrenzt 40-55 Der Schaden wird bei allen Schiffen fir jedes abgefeuerte Projektl einzeln berechnet. Bei einer Breitseite zum Beispiel feuern alle verfugbaren Breitseitenkanonen eine Kugel ab, und
werden, falls sich zum Beispiel ein feindliches Schiffim Explosionsradius befindet. Jeqe davon, die ihr Ziel findet, verursacht einen bestimmten _Schader)swgrt, derin der_TapeIIe apf $eltq 237 angegeben ist. Falls Sie die ml_ﬁelstarke Bestlickung (13 Kanonen) mit
" , mittelstarken Rundkugeln (Schaden: 50) verwenden, besteht jede Breitseite aus 13 Projektilen, die jeweils 50 Schadenspunkte verursachen konnen.
L " .- . . . T Kann (iber das Upgrade-Menii ) . o )
Rammsporn *Q Segeln Sie einfach direkt in den Gegner hinein, um ihn zu schadigen. Je honer Ihre Geschwindigkeit erworben werden (500 R und B B Um es nicht zu kompliziert zu machen, beachten Sie einfach die folgenden Fakten:
vor dem Aufprall, desto mehr Schaden wird verursach 25 Holz - siehe Seite 236) w Zielen Sie auf den Rumpf des Schiffes, denn dort konnen Sie den meisten Schaden anrichten, wenn Sie dafir sorgen, dass samtliche Kugeln ihr Ziel finden. Salven, die Uber den

- Rumpf zielen, gehen meist ins Leere, mit Ausnahme der Kugeln, die Masten treffen. Das kann allerdings taktisch angebracht sein, wenn sich noch ein feindliches Schiff direkt
Munition dahinter befindet.

Feuern Sie auf kurze Distanz ohne Ziellinien, damit die schweren Kugeln zum Einsatz kommen, die wesentlich méachtiger als Rundkugeln sind.
Um aus der Entfernung maximale Effektivitdt zu erreichen, fokussieren Sie Ihre Salven mithilfe der Ziellinien so lange, bis alle innerhalb des feindlichen Rumpfes einschlagen.

Schwere Kugeln, Feuerfasser und Morsergeschosse sind nur einsetzbar, solange Sie die entsprechende Munitionsart an Bord haben. Es gibt verschiedene Moglichkeiten, den Vorrat

aufzufillen:

. L ) o . ) . . » . w Der Morser ist eine enorm machtige Waffe (ganz besonders, wenn Sie mehrere Upgrades erworben haben) und hat zudem die groBte Reichweite. Allerdings missen Sie beim Zielen
= Plundem Sie feindliche Schiffe (Sie konnen im Vorfeld mit dem Fernrohr Gberprufen, ob Munition an Bord ist). die Zeitverzogerung beriicksichtigen, bevor die Geschosse einschlagen. Bei beweglichen Zielen miissen Sie deshalb in der Regel auf den Bug zielen. Besonders wirkungsvoll sind
w Sammeln Sie Treibgut ein, das von anderen Schiffen stammt. Marser gegen Fregatten und andere Kriegsschiffe, die mit ihren groBeren Decks eine betrachtliche Zielflache bieten.

w Kaufen Sie Munition beim Hafenmeister (fiir 50 R das Stiick). w Je mehr Kanonen Sie durch Besttickungs-Upgrades erworben haben, desto mehr Projektile werden abgefeuert.
w Offnen Sie Schatztruhen in Schmugglerhohlen und versunkenen Schiffswracks. w Je mdchtiger die Geschosse (durch Stérke-Upgrades) sind, desto mehr Schaden richtet jedes einzelne Projektil an.
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Das Schnellreise-Netzwerk erfiillt eine sehr wichtige Funktion
bei Assassin’s Creed IV, denn es erlaubt Ihnen das
Uberspringen  stundenlanger Fahrten zwischen den
verschiedenen Reisezielen. Gelegentlich ist es bei
Haupterinnerungen und gewissen Nebenaufgaben deaktiviert,
aber grundsatzlich sollte es Ihr Standardbeforderungsmittel
sein, nicht nur bei Fernreisen, sondern auch, um von einem
Ende eines Gebietes ans andere zu gelangen.

Zum Schnellreisen offnen Sie die Karte und zoomen
heraus oder herein, bis Sie Ihr Ziel sehen. Dann
wahlen Sie ein Schnellreise-Ziel aus, driicken @&
und bestatigen die Aktion. Nach einem kurzen
Ladevorgang wird Kenway an dem gewdhlten Ort
auftauchen. Falls Sie einen Aussichtspunkt gewahit

sodass Sie sofort einen Uberblick iiber die wichtigen
Orte der Umgebung und magliche Feinde haben.

Eine Schnellreise innerhalb der aktuellen Region (zum
Beispiel von einem Ende Havannas zum anderen) hat
den gleichen Effekt wie das Verlassen der Region: Alle
Personen  (inklusive Wachen) werden in den
urspringlichen Zustand zurtickversetzt. Das gilt auch fiir
Tiere, die Sie jagen konnen, sodass Sie auf diese Weise
relativ bequem an groBere Mengen von Ressourcen
zum Verkauf oder fir die Herstellung kommen.

Alle potenziellen Schnellreise-Ziele sind mit einem Symbol
() markiert. Allerdings miissen diese erst freigeschaltet
werden, indem Sie einen Ort einmal besuchen

SCHNELLREISE-ZIELE

Symbol Beschreibung
4}& Aussichtspunkt (synchronisiert)
Hauptort
B Kustenfort (erobert)
T | Plantage
B Dorf
@ Insel
@ Versunkenes Schiffswrack
[&' Hohle/Schmugglerhohle
B2 Ruine

Alle Widersacher in Assassin’s Creed IV gehdren zu einem der grundlegenden Archetypen, die Verhalten, Fahigkeiten und Schwachen bestimmen. Wir stellen in diesem
Abschnitt sowohl die Starken als auch die Schwachpunkte vor und geben Ihnen Tipps, wie Sie den Attacken des jeweiligen Kontrahenten entgehen und wie Sie ihn am besten
ausschalten konnen. Die Gegnertypen werden Ihnen in verschiedenen Uniformen begegnen, aber jeder Typ ist anhand bestimmter Merkmale eindeutig zu erkennen, wie zum

Beispiel am Korperbau und der Waffe.
SOLDAT

Soldaten sind in der Anfangsphase der
Geschichte praktisch allgegenwértig, auch in den
spateren Sequenzen trifft man sie noch haufig.

w Soldaten  besitzen keine  Resistenzen
gegenuber bestimmten Techniken. Sie
greifen mit einer ganz simplen Attacke an.

w Soldaten sind extrem anfallig fiir Geschosse.
Jeder Treffer ist fir sie todlich.

haben, wird er oben auf der Plattform hocken,  beziehungsweise einen Aussichtspunkt synchronisieren.

w Bekommen Sie es mit vielen Widersachern
gleichzeitig zu tun, dann behalten Sie
leichter die Oberhand, indem Sie die Reihen
der Soldaten (zu denen auch Spéher gehoren
kdnnen) schnell per Attentatsserie lichten.

w Soldaten besitzen rudimentédre Freerunning-
Fahigkeiten, sind aber auf gerader Strecke
langsamer als Kenway. Ihre Kletterféhigkeit
ist arg begrenzt. /

SPANISCH

;
BRITISCH |
F PORTUGIESISCH

SCHARFSCHUTZE

Das Prinzip des Bekanntheitsgrades dient dazu, die  Sobald der Bekanntheitsgrad Stufe 1 erreicht, gilt die Jackdaw als gesucht, und ein Piratenjéger wird auf sie
Austibung sinnloser Gewalt an Bord der Jackdaw zu  angesetzt. Das Spiel tberpriift alle 8,5 Minuten, ob die Jager noch hinter der Jackdaw her sind. Ist das nicht
erschweren. Sie kdnnen zwar ganze Flotten versenken,  der Fall, wird Ersatz entsprechend der aktuellen Stufe geschickt. Je hoher der Bekanntheitsgrad, desto
falls Ihnen danach ist, aber sobald die Jackdaw gesucht  geféhrlicher die Jager.

wird, wird es ein wenig schwerer sein, die weitere Reise

ohne Komplikationen und Konfrontationen zu tberstehen. JAGDPATROUILLEN

Sie mussen entweder Zeit oder Geld aufwenden, um den

Bekanntheitsgrad wieder loszuwerden. Bekanntheitsgrad Entsandte Piratenjéger
Im Normalzustand ist die Jackdaw inkognito. Wenn Sie | 9" -
andere Schiffe angreifen und versenken, steigt jedoch der ,
Bekanntheitsgrad Stufe um Stufe an, bis er schiieBlich die | Stufe 1 Stufe-17-Brigg x 1 @
maximale Stufe 4 erreicht. R
Stufe 2 Stufe-20-Brigg x 1, Stufe-8-Schoner x 1
% ﬁ /‘l‘ BRITISCH
STRAFPUNKTE A )
Stufe 3 Stufe-11-Schoner x 1, Stufe-38-Fregatte x 1 /Al‘ &
Aktion Strafe = SPANISCH FREIBEUTER
Ein Schiff angreifen +5 Punkte Stufe 4 Stufe-38-Fregatte x 1, Stufe-60-Kriegsschiff x 1 @ @
Ein Kanonenboot versenken +5 Punkte

. ) ) Scharfschiitzen gibt es fast ausschlieBlich auf Ddchern und Wachtirmen. Sie
Der Bekanntheitsgrad kann auf verschiedene Arten gesenkt werden: } . - o
+10 Punkte bewachen die Umgebung und verteidigen sie mit Waffengewalt gegen Eindringlinge.

PORTUGIESISCH

Schoner, Brigg, Fregatte oder Kriegsschiff
versenken
w Wenn Sie in einen Nahkampf verstrickt sind und bemerken, dass ein Schiitze

drauf und dran ist, auf Kenway zu schieBen, kdnnen Sie einen Gegner in der = Auf kurze Distanz greifen Scharfschitzen auf gewdhnliche Nahkampftechniken
Nahe als menschlichen Schild benutzen, indem Sie € driicken (mehr dariiber zurtick. In dieser Situation entspricht ihr Verhalten dem normaler Soldaten. Der
auf Seite 42). Sie konnen den Schuss auch unterbinden, indem Sie den einzige Unterschied ist, dass in der Regel zwei Korpertreffer mit der Pistole notig

w Bestechen Sie einen ortlichen Beamten oder Offizier (§%), damit der Bekanntheitsgrad vollstandig
zuriickgesetzt wird. Sie finden diese Herren in allen Stédten und Dérfern der Karibik, meist in der Nahe des
Hafenmeisters. Sie erscheinen auch in jedem eroberten Fort. Ihr Preis hdngt vom Bekanntheitsgrad ab:
200 R bei Stufe 1, 400 R bei Stufe 2, 600 R bei Stufe 3 und 800 R bei Stufe 4.

BEKANNTHEITSGRAD-ENTWICKLUNG

- Stufe Weilensteine Schiitzen rechtzeitig mit einer Pistolenkugel oder einem Blasrohr-Pfeil treffen. sind, um einen Schitzen zu t6ten.
niognio O-9PUKE | w Wehlen Sie die entsprechende Option nach dem erfolgreichen Entem eines Schiffes. Dabei wird der w Sobald sie Kenway entdeckt haben, feuern sie in regelmiBigen Intervallen, w Dieser Gegnertyp ist eine allgegenwartige Gefahr, bis Kenway schlieBlich das
Stufe 1 () 50 Punkle Bekanntheitsgrad um eine Stufe gesenkt, unabhangig davon, welchen Schiffstyp Sie geentert haben. solange er in Reichweite ist. Falls Sie den Schiitzen nicht komplett aus dem Weg Blasrohr erhalt. Danach sind Schiitzen hachstens noch listig, da sie leicht mit
Stufe 2 (M M) 100 Punkte o o ) ) . ) . gehen konnen, sollten Sie zumindest so schnell wie mdglich wieder aus dem Schlaf-Pfeilen auBer Gefecht gesetzt werden konnen — oder mit einem Berserker-
7o 3 (0 X X) prer B Bei einer Desynchronisation wird der Bekanntheitsgrad automatisch auf inkognito zurtickgesetzt. Sichtfeld verschwinden. Nutzen Sie dabei auch Hindernisse wie Dachschrdgen  Pfeil, falls Sie ein Ablenkungsmandver bendtigen ...
und Schornsteine zur Deckung. Wird Kenway beim Klettern oder Freerunning
Stufe 4 (M M M M) 210 Punkte Wenn Sie bewusst Chaos anrichten und den Bekanntheitsgrad in die Hohe treiben, kommen Sie schlieflich in von einer Kugel getroffen, sollten Sie versuchen, seinen Sturz mit dem Wieder-

den zweifelhaften Genuss, ein Stufe-60-Kriegsschiff zu bekdmpfen. Falls die Jackdaw der Aufgabe gewachsen
ist, konnen Sie sich auf diese Weise eine Menge Ressourcen erkdmpfen.
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REICHTUMER ANHAUFEN

Die folgende Aufstellung verrét Ihnen, wie VLS, KENWAYS FLOTTE:

Kenway zu Geld kommen kann, zum Teil mit
Seitenverweisen auf ausfiihrliche Erkldrungen in
anderen Teilen dieses Buches.

YA\ SCHATZTRUHEN:

Truhen enthalten respektable Geldsummen, haufig
auch Handelswaren, die augenblicklich in zusétzliche
Reales umgewandelt werden. Das Offnen der Truhen
trigt zum  Gesamtsynchronisationswert ~ bei.
Bestimmte Truhen gelten als ,,geheim® und enthalten
besondere  Belohnungen wie zum  Beispiel
Manuskriptseiten. Truhen werden auf den Karten
angezeigt, sobald Sie den drtlichen Aussichtspunkt
synchronisiert haben. Unkartierte Truhen tauchen auf
der Karibik-Karte auf, nachdem Sie das 6rtliche Fort
erobert haben. AuBerdem gibt es noch weitere
Truhen in Hohlen und Schiffswracks (3¥ & AEY-
siehe Seite 197).

W& SCHIFFSLADUNGEN:

Nach dem Besiegen eines Schiffes kdnnen Sie die
ladung plindem (Fracht und Munition sowie
gelegentlich Reales). Nach dem Entern erhalten Sie
die komplette Menge, nach dem Versenken konnen
Sie lediglich noch die Hlfte aus dem Meer fischen.
Die Ladung eines Schiffes konnen Sie im Vorfeld
durch die Untersuchung des Schiffes mit dem
Fernrohrin Erfahrung bringen. Drei der finf Frachtgut-
Arten werden fir Jackdaw-Upgrades bendtigt, Rum
und Zucker kénnen Sie stets fir ansehnliche
Stimmchen verkaufen. Auf Seite 238 finden Sie eine
Reihe von Tipps zum Aufbringen von Fracht.

SCHATZKARTEN:

Eingesammelte Schatzkarten fiihren zu Fundorten
groBer Geldmengen (normalerweise 3.000 R bis
4,000 R) und gelegentlich auch Bauplénen fir
besondere Upgrades der Jackdaw. Schon in der
Anfangsphase des Spiels kénnen Sie sich dank
dieser  Finanzierungshilfen einige  Upgrades
leisten, die normalerweise noch unerschwinglich
waren. AuBerdem kann die Suche an sich schon
eine unterhaltsame Nebenaufgabe sein. Samtliche
Schatzkarten und  Fundorte ~ werden im
umfangreichen Abschnitt ,Karten & Fundstiicke"
ab Seite 130 vorgestellt.
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In der Kapitanskajite der Jackdaw oder mit einem
zweiten Bildschirm haben Sie Zugriff auf das
Metagame Kenways Flotte (nur online). Auf Seite
218 finden Sie eine umfassende Beschreibung
der lukrativen Nebenbeschéftigung.

KONVOIS:

Konvois sind kleine Flottenverbande, deren
Bekampfung je nach Schwierigkeitsgrad mit
2.000 R, 3.000 R oder 5.000 R dotiert ist. Das
Erscheinen eines Konvois kdnnen Sie selbst in
Tavernen durch den Kauf von Informationen fir
200 R auslosen

KUSTENFORTS:

Es gibt zehn Kistenforts in der Karibik, die Sie
optional erobern kénnen (siehe Seite 193). Dafiir
winken Belohnungen von 1.000 R bei Forts der
Stufe 1 (einfach), 3.000 R bei Stufe 2 (mittel) und
5.000 R bei Stufe 3 (schwer). AuBerdem werden
nach der Eroberung samtliche Symbole der
jeweiligen Zone auf der Karte im Spiel angezeigt —
inklusive Fundsachen in unkartierten Bereichen.

LAGERHAUSER:

Es gibt sie auf diversen Plantagen und in Stédten
(siehe Seite 208). Volle Lagerhduser konnen Sie
ausplindern, indem Sie erst einen Schiissel
stehlen und dann das jeweilige Gebaude offnen.
Dafirr erhalten Sie kleine bis mittlere Mengen
aller Arten von Fracht sowie einen Geldbonus,
falls Sie das Lagerhaus aufschlieBen, ohne dass
Wachen die Alarmglocke lduten. Mit ein wenig
Ubung kénnen Sie auf diese Weise regelméBig
schnell Profit machen.

TIERPRODUKTE:

Bei der Jagd auf Tiere und beim Harpunieren
erhalten Sie Jagdbeute, die zur Herstellung von
Upgrades bendtigt wird oder, nachdem dieser
Bedarf gedeckt ist, an Gemischtwarenldden und
Hafenmeister verkauft wird. Mehr dartiber auf
Seite 248.

O

|

TEMPLERJAGD:

Es gibt vier Templerjagd-Sequenzen, die jeweils
aus vier einzelnen Missionen bestehen (siehe
Seite 184). Fir den Abschluss einer Mission
erhalten Sie eine moderate Summe Reales, fir
eine komplette Sequenz jeweils 3.050 R..

ASSASSINEN-AUFTRAGE:

Bargeld winkt zum Abschluss eines jeden Auftrags
(siene Seite 188). Es sind jeweils 1.000 R sowie
ein zusétzlicher Bonus, falls Sie keinen offenen
Konflikt ausgeldst haben.

MARINE-AUFTRAGE:

Nach der Eroberung eines Forts (siehe Seite 193)
steht immer wenigstens ein Marine-Auftrag zur
Verfiigung, der je nach Schwierigkeitsgrad mit
1.200 R bis 2.400 R dotiert ist.

KURIERE:

Wenn Sie diese flinken Personen nach einer
Verfolgungsjagd rammen oder toten, erhalten
Sie eine geringe finanzielle Vergltung sowie
groBziigige Mengen Munition. In Anbetracht der
schwierigen Verfolgung sollten Sie dies eher als
amisanten Zeitvertreib betrachten und weniger
als sinnvolle Einkommensquelle.

TASCHENDIEBSTAHL & AUSPLUNDERN:
Die Geldmenge, die Sie beim Stehlen oder
Auspliindern von Leichen erhalten, ist gering.
Mehr als eine Handvoll Minzen springt nicht
dabei heraus. Aber da die meisten besiegten
Wachen niitzliche Gegenstande wie Munition
hinterlassen, ~ kénnen ~ Sie  sich  durch
regelméBiges Pliindern den kduflichen Erwerb
von Munition (und somit auch hdufige Abstecher
in den Gemischtwarenladen) sparen.

MINISPIELE:
Inden meisten Tavernen haben Sie die Moglichkeit,
Fanorona, Miihle oder Dame zu spielen. Falls Sie
gewinnen, erhalten Sie den doppelten Einsatz
urtick. Als verlassliche Einkommensquelle sind
diese Gesellschaftsspiele aber nicht geeignet.
Mehr dariiber auf Seite 255.

DAS WIRTSCHAFTSSYSTEM AUF EINEN BLICK
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Lagerhéuser pliindern

(siehe Seite 208)
Fracht erbeuten

l!l Rum
@ Metall

2 Hoz

Schiffe pliindern
(siehe Seite 234)

K

Konvois pliindern
(siehe Seite 252)

n i

-

-
Schiffswracks & Hohlen

pliindern
(siehe Seite 197)

‘ N Zucker

o Stoffe

i ™

Upgrades kaufen
Jackdaw aufriisten (beim Hafenmeister oder in
(siehe Seite 236)

der Kapiténskajite)
) ]

Kenway ausriisten
(siehe Seite 244)

IR

Fracht verkaufen
(an Gemischtwarenladen
oder Hafenmeister)

S = =
=
=9 EX
Forts erobern
(siehe Seite 193)

[

Kenways Flotte
(siehe Seite 218)

Austriistung kaufen

(in Gemischtwarenladen) Geld verdienen

i]ij)

Jagdbeute verkaufen
(an Gemischtwarenladen
oder Hafenmeister)

Das Versteck auf
Great Inagua aushauen
(siehe Seite 254)

Anlagen im Versteck von
Great Inagua kaufen

Minispiele spielen
(siehe Seite 255)

S AN ~H

Herstellung von Gegenstanden
(siehe Seite 249)

Meeresbewohner
harpunieren
(siehe Seite 248)

‘“V Hammerhai
>~y Groer weiller Hai

9, Bullenhai
*‘ Schwertwal

79 Bickelwal
.7 Weiler Wal

Kuriere fangen
(siehe Seite 252)

Jagd auf Tiere an Land
(siehe Seite 248)

J Kaninchen

ﬂ Kapuzineraffe
/4 Griiner Leguan
— Hytia

ﬁj Rotwild
d Ozelot
JE Wildschwein
YR Bllafie
IR\ Jaguar
PR Panther
& Krokodil
m WeiBer Jaguar
C€R  Roter Brillaffe

&
N

Schatztruhen dffnen
(siehe Seite 130)

Assassinen-Auftrage
abschlieBen
(siehe Seite 188)

Marine-Auftrage
abschlieBen
(siehe Seite 212)
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Die Karten auf den folgenden Seiten helfen Ihnen dabei, sich mit den 0 At é Ranken
verschiedenen Spielfeldern vertraut zu machen. Sie verraten lhnen auch die 0
Position aller Verfolgerfallen sowie besonderer Elemente, die nur in bestimmten o Eckschwung . Territorium (nur bei Dominanz)

Spielvarianten auftauchen.
0 SchlieBendes Tor Artefakt & Basis (nur bei Artefakt-Angriff)

SAINT-PIERRE

w Wenn Sie Artefakt-Angriff spielen und das Artefakt nahe dem Ufer verteidigen, dann legen
Sie am besten mit einer Versteckten Bombe oder Sprengfalle einen Hinterhalt beim
ersten Verfolgerfallen-Tor, das zur Innenstadt fuhrt (s’i}).

w Sie konnten den Gegnern aber auch auf der anderen Seite der Verfolgerfalle einen
iiberraschenden Empfang bereiten (‘-3}).

= Sie konnen versuchen, Ihre Verfolger auszutricksen, indem Sie auf Baume Klettern,
besonders jene im nordlichen Hof (*3%). Oftmals wird man Sie dann nicht sofort
bemerken.

w Falls Ihnen zu viele Verfolger auf den Fersen sind, sollten Sie in Hdusemn
Zuflucht suchen — entweder im Zentrum der Karte oder in der Néhe der
Zuckerrohrplantage. Im Inneren tauchen Sie dann in der Menge unter und
= sichern den Zugang mit einer Rauchbombe oder schitzen sich per
Leibwache.
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LA HAVANA

w Auf dieser Karte geht es hoch her, daher sind Pistole, Animus-Schild und
Rauchbomben in der Regel wirkungsvoller als Gift oder Messer.

w Wer auf dem Markt (s’i}) im auffdlligen Modus bleibt, wird mit Sicherheit
entdeckt. Wahrscheinlich werden sich andere Spieler auf den Dachern
aufhalten und nach solchen Opfern Ausschau halten.

w Am Boden sollten Sie niemals zu Ignge auf einem Fleck ausharren. Der Markt im
Norden (¢1)), der Hof im Westen ({3)) und das Innere der Taverne im Stdosten ((2))
sind die einzigen Orte, an denen Sie vor Luftattentaten sicher sind.

w Beim Artefakt-Angriff ist es oft sicherer und schneller, tber die Ddcher und nicht am
Boden zu rennen, da die Gebdude Schutz vor Pistolenschiissen und Messern bieten.

w Bei Dominanz besteht eine effiziente Angriffsmethode darin, ein Territorium zu umgehen und
heimlich durch einen Hintereingang zu schleichen. Allerdings konnte auch ein massiver
Uberfall im auffalligen Modus erfolgreich sein, wenn Sie zwischen den vielen Objekten und
Hindernissen in den Territorien hin- und herspringen und sich dadurch dem Gegner entziehen.
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