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Lecker Massenauflauf

ASSASSIN’S CREED

Die beliebtesten Spielelemente des Action-Genres, kombiniert mit einem jung-
fraulichen Szenario und einem neuen Konzept: Das kann nur ein Hit werden!

E s gibt genug Erklarun-
gen, warum sie in fast
jedem Actionspiel fehlen: »Das
ist Kriegsgebiet, da laufen halt
keine rum.« »In der Zukunft
gibt’s keine mehr, die sind alle
Widerstandskampfer gewor-
den.« »Die werden nur erschos-
sen, und dann bekommen wir
keine Jugendfreigabe.« Und
doch fragen wir uns immer
wieder: Warum laufen auf den
Strafien von Computerspiel-
stadten eigentlich kaum Pas-
santen herum? Stinkormale un-
bewaffnete Fufigidnger auf dem
Weg zum Einkaufen? Weil die

Bei Schwertkampfen ist genaues Timing vonndten, denn ein einzi

Damen und Herren Rechenleis-
tung kosten und angemessen
auf die Handlung des Spielers
reagieren mussen. Sonst storen
sie die Atmosphédre mehr als
durch ihre blofie Abwesenheit.
Ubisoft Montreal, die Macher
des Schleich-Actiontitels Assas-
sin’s Creed, haben sich diesem
Problem nicht nur gestellt - sie
machen die Nebenfiguren so-
gar zu einem cleveren Hauptbe-
standteil ihres neuen Spiels.

Misstrauensvotum

1191 nach Christi im gelobten
Land, ein mittelalterlicher Basar
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ger Treffer kann tddlich enden. o

kurz nach Mittag: Menschen-
mengen driangen sich von ei-
nem Marktstand zum néchsten,
die Héndler buhlen lautstark
um die Gunst der Kunden, die
mal in edle Gewdander, mal in
staubige Wistenponchos ge-
hillt sind. Durch das Gedrange
schiebt sich ein geheimnisvol-
ler Mann im weiffen Umhang -
Altair, Mitglied im Clan der As-
sassinen, einer geheimen Bru-
derschaft von professionellen
Attentatern und Alter Ego des
Spielers. Ziel der Meuchelbande
ist die Beendigung des dritten
Kreuzzugs. Dazu soll Altair ei-
nen Kriegsgewinnler téten, der
gerade auf dem Marktplatz her-
umstolziert. Wir bahnen uns ei-
nen Weg zu ihm durch die Men-
ge, schubsen und dréngeln,
aber das geféllt unseren Mit-
menschen nicht. Sie merken
sich: Der Kerl in der weifen
Kutte ist unhoflich. Wir kiirzen
also ab, klettern die néchstbeste
Hauswand hoch. Denn Altair
kann sich toll animiert an je-
dem noch so geringen Vor-
sprung emporziehen und ge-

_ Die Assassinen gab es wirklich: religios motivierte Attentiter, die jedoch als Martyrer meist nicht vom Tatort flohen.

schmeidig wie eine Katze jedes
Gebaude erklimmen - vorge-
schriebene Wege kennt das Le-
veldesign nicht. Unsere Kletter-
kiinste sorgen fiir Aufsehen in
der Menge, der Mob kommt zu
dem Schluss: An dem Kerl in der
weifden Kutte ist etwas faul.

Sozialer Morder

Anders als etwa in Splinter Cell
muss sich Altair nicht im Schat-
ten herumdriicken: Seine Tar-
nung ist sozialvertrdgliches
Verhalten. Dazu gehort: Keine
Leute schubsen und nicht vor
aller Augen auf Hauser klettern
—da wir gerade gegen diese Ge-
bote verstoflen haben, werden
wir kritisch bedugt. Doch da
kommt eine Gruppe Priester
vorbei. Die mogen uns, weil wir
ihnen in einer Nebenmission
geholfen haben. Also haben sie
nichts dagegen, dass wir vom
Dach steigen, uns in ihre Reihen
mogeln und so unerkannt an
unser Opfer heranpirschen. Im
letzten Moment 16sen wir uns
aus der Gruppe, stiirzen uns auf
den Kriegstreiber und erledigen
ihn mit einem Stof unseres im
Armel versteckten Dolches.
Nun ist’s natiirlich vorbei mit
der Schleicherei, denn wir ha-
ben drei Kreuzritter im Nacken
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Auf der Flucht vor ein paar Kreuzrittern stellt sich uns die wiitende Bevolkerung in den Weg. Die will uns nicht nur stoppen, sondern attackiert uns mit Fausten und Messern. e

ne Barrikade. Doch was ist das?
Eine Sackgasse, verdammt! Und
schon sind die Kreuzritter da. Al-
tair kann zwar mit dem Schwert
umgehen, doch schon ein ge-
zielter Treffer bedeutet unser
Ende, nach wenigen Sekunden

BILDER VON DER KONSOLE

Ubisoft konnte uns bislang nur
Screenshots der Konsolenversio-
nen von Assassin’s Creed zur Ver-
flgung stellen. Die Herkunft der Bilder haben wir
fur Sie mit folgenden Symbolen gekennzeichnet:

o Xbox 360

e PlayStation 3
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—und die Menschenmenge vor
uns. Wie wird sie reagieren?

Volksheld- oder feind

Sind wir ein Freund der Bevolke-
rung, etwa weil wir ihnen bei je-
der Gelegenheit helfen, wird sie
uns jetzt bei der Flucht unter-
stlitzen, eine Wand vor unseren
Verfolgern bilden oder uns in ih-
rer Mitte verstecken. Hassen
uns die Leute, zum Beispiel weil
wir standig Passanten nieder-
stechen, werden sie uns an die
Ritter ausliefern. In der jetzigen
Situation reagieren die Men-
schen, wie man es von ih-
nen erwartet: Sie laufen
kopflos davon. Wir stiir-
zen uns ins Durcheinan-
der, unsere Verfolger dicht
auf den Fersen, und versu-
chen, nicht umgestofien zu
werden. Wir hechten tber
kleine Mauern, schlagen
die Stiitzpfeiler ei-
nes Vordaches
wegund er-
richten
so ei-

ist es soweit. Da muissen wir uns
nachstes Mal wohl besser mit
der Bevolkerung anfreunden —
oder schneller rennen.
Hitmix
Assassin’s Creed pickt sich das
Beste aus aktuellen 3D-Action-
spielen heraus: Schleichen wie
Sam Fisher, klettern und sprin-
gen wie der Prince of Persia, eine
relativ frei begehbare Welt wie
in GTA und knifflige Auftriage
wie in Hitman. Dabei wirken die
drei orientalischen Stadte, die
Altair bereist (Acre, Damaskus
und Jerusalem) durch die mit-
denkende Bevolkerung nicht
nur lebendig — der Mob er-
weitert das Spiel durch ein vol-
lig neues, faszinierendes Kon-
zept, das wegweisend flr das
Genre werden konnte. Fort-
an dirften Erklarungen,
warum Actionspiele
keine Pas-
santen auf
die Strafle
lassen, als das
erkannt werden,
was sie sind: Aus-

reden. A8
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Durch ein Baukast
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Altair kann selbst an schmalsten Vorspriingen herumklettern. o

ASSASSIN’S CREED

Genre: 3D-Action entwickler: Ubisoft Montreal / Ubisoft
Termin: 2. Quartal 2007 staws:  ZU 70% fertig

Fabian Siegismund: »Goil, Altair! Das wird mal ein super Spiel! Ich werde den
Verdacht nicht los, dass Ubisoft Montreal irgendwie meine Hirnwellen abtastet,
um meine geheimsten Spielew(insche zu erforschen und umzusetzen. Warum
sie das tun sollten? Keine Ahnung, aber die kénnen mal schén so weiter machen.
Womdglich wollen sie noch eine spannende Hintergrundgeschichte einbauen,
Réankeschmiede um Kénig Ldwenherz und Saladin und... wollen sie wirklich?!
Okay, ich muss mich konzentrieren: >Beeilt Euch, Ubisoft, beeilt Euch...««

ensystem entstehen Tausende unterschiedlicher Birger. o
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Altair (eigentlich Altair) bedeutet »Vogel«. Seine Kapuze soll leicht an einen Adlerkopf erinnern (siehe mittleres Bild oben). m



