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Nun ist Ubisofts Meuchelmorder-Mar endlich auch fiir den PC erhaltlich:

Ein Hit? Die Offenbarung? Nein, aber toll ist es trotzdem.

Assassin’s Creed

ochmut kommt vor dem Fall.

So steht es im Alten Testa-
ment, genauer im Buch der Sprii-
che. Dass der Meister-
Assassine Altair (sprich:
Alta-ir) als Heide viel-
leicht nicht viel vom Al-
ten Testament weif3,
niitzt ihm nichts: Als
Strafe fiir schlimme
Uberheblichkeit muss er
sich von hohen Tiirmen
in Strohhaufen stiirzen.
Das klingt bescheuert, ist aber
zumindest ein Teil der Wahrheit
im Actionspiel Assassin’s Creed.
Doch von vorne: Mittelalter,
die Zeit des Dritten Kreuzzugs. Im
Tempel Salomos in Jerusalem ma-
chen sich drei Mitglieder der Ha-
schischin-Sekte auf den Weg, um
vor dem Kreuzritter Robert de
Sable einen mysteriosen Behalter
zu bergen. Von Eitelkeit fehl-
1 geleitet totet der Meuchel-
morder Altair dabei einen
Unschuldigen und geféhr-
det das ganze Unterneh-
men. Am Ende gelangt

\[ zwar das Gewiinschte
in die Hande der As-
sassinen, aber der
Preis ist hoch:
it Einer der

Manner verliert seinen rechten
Arm, der zweite féllt in die Hande
von de Sable. Und Altair? Dem er-
kennt sein erboster Meister Al
Mualim zur Strafe fiir seine Fehl-
tritte alle Rdnge innerhalb der Gil-
de ab, er wird zum Novizen degra-
diert. Um seinen alten Status wie-
derzuerlangen, soll er demiitig
Doggendienst leisten und neun
Kreuzzugs-Drahtzieher ausschal-
ten. Die Reise Altairs fiihrt nicht
nur nach Jerusalem, Akkon und
Damaskus, zum Tod zahlloser Sa-
razenen und tber die Leichen vie-
ler Kreuzziigler, sondern auch zu
einer schrecklichen Erkenntnis —
und einem der drgerlichsten
Spielenden der letzten Jahre.

Hightech-Assassine

Der Clou an Assassin’s Creed: Sie
lenken gar nicht wirklich den As-
sassinen Altair durchs Morgen-
land, sondern nur die Erinnerung
an ihn. Die steckt im jungen Des-
mond Miles, genauer in seinen
Genen. Desmond ist in einer un-
definierten Zukunft Gefangener
einer zwielichtigen Organisation,
die ihn mittels einer Hightech-
Maschine dazu bringt, die Ge-
schichte seines Vorfahren nach-
zuerleben — wegen eben jenem

Gedachtnisabschnitt 3

Aussichtspunkt erreicht
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Artefakt, dessen Bergung Altair
zum Spielstart vermasselt.

Die Scifi-Grundlage schenkt
dem Mittelalter-Helden und also
auch lhnen Méglichkeiten, von
denen ein echter Assassine nur
hatte traumen konnen. Denn al-
lein durch das Erklettern von Mi-
naretten und Kirchtiirmen kann
der Meuchelmérder Informa-
tionen tiber seine nahe Umgebung
aufsaugen. Informationsquellen
wie befreundete Assassinen und
verddchtige Personen werden auf
einer Karte angezeigt, ein Radar
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von Akkon erklommen.
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fihrt Altair zum jeweiligen Ziel.
Zudem fiillt sich die Lebensener-
gie des Assassinen automatisch,
wenn er einen Teilabschnitt ge-
meistert hat, oder wenn Sie ihn
lange genug aus der Gefahrenzo-
ne bringen. Und besonders prak-
tisch: Ist der Held einmal per
Pferd durchs langweilig-leere K&-
nigreich nach Jerusalem, Damas-
kus und Akkon geritten, darf erin
Folge von der Assassinen-Basis
Masyaf aus direkt in die Stadte
teleportieren — im Spiel »Erinne-
rung vorspulen« genannt.

»fiir besondere Grafikpracht«

Assassin’s
Creed

© fallen lassen

Der zweithdchste Turm im ganzen Spiel ldsst Altair fast ans Blau des Himmels iber Damaskus langen.
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In den Kampfen schwenkt die Kamera oft in eine dramatische Nahansicht, um die butterweichen Schwertstreiche des Assassinen noch schoner in Szene zu setzen. (1900x1200, schwarze Balken abgeschnitten)

Wiederholungstater

Der erste Auftrag fiihrt Altair nach
Damaskus, vor dessen Toren er
einen Gelehrten vor ein paar
streitsiichtigen Soldaten rettet.
Aus Dankbarkeit schmuggeln ihn
weitere weise Mé@nner an den Wa-
chen vorbei in die Stadt. Dort
nimmt Altair Kontakt zum 6rt-
lichen Verbindungsmann auf,
sammelt Informationen tiber sei-
ne Zielperson, erklettert Tiirme,
um sich zu orientieren, stiirzt sich
in atemberaubenden Sequenzen
von den Gebauden in Heuhaufen,
klaut zuriick am Boden einen
wichtigen Brief aus der Tasche
eines Passanten, trifft einen Infor-
manten, der ihm mehr tber das
Attentatsopfer verrat, stellt
schliefllich den Bésewicht auf
einem offentlichen Platz in einem

Die Schauplatze

dramatischen Kampf und rammt
ihm seine Klinge in den Hals.

Das klingt spannend — und ist
es auch. Ungefdhr dreimal, ndm-
lich das erste Mal in Damaskus,
das erste Mal in Jerusalem, das
erste Mal in Akkon. Dort machen
Sie namlich im Wesentlichen je-
weils das Gleiche: siehe oben.
Und dann nochmals bei den sechs
weiteren Attentatszielen, in den
gleichen Stadten. So wird Altairs
Einsatz schnell Routine. Vor je-
dem Attentat miissen Sie mindes-
tens zwei von sechs Aufgaben in
der Stadt erfiillen; weil es insge-
samt nur neun Auftragsvarianten
gibt, wiederholen sich die Ziele
standig. Sie konnen — wie schon
erwdhnt - Briefe stehlen oder Ge-
sprache belauschen. Sie kdnnen
Fanatikern so lange auf die Nase

hauen, bis die mit Auskunft raus-
riicken, oder unter Zeitdruck ver-
streute Flaggen aufsammeln. Sie
kdnnen im Auftrag anderer Meu-
chelmdrder meuchelmorden und
sich so Infos verdienen. Andert
aber nichts, alle neun Hauptauf-
trage laufen immer nach dem
gleichen Schema ab: in der Stadt
ankommen, Tiirme erklimmen,
Nachforschungen anstellen, B6-
sewicht stellen und toten. Zwi-
schendurch darf Altair zwar noch
Biirger retten, die ihm spater Ver-
folger vom Hals halten, aber das
tragt nur wenig zur Abwechslung
bei. Dennoch: Trotz der immer-
gleichen Spielmechanismen fes-
selt Assassin’s Creed nachhaltig
an den Monitor. Und das liegt an
drei Faktoren: der Akrobatik, der
Atmosphére und der Handlung.

Daniel Matschijewsky:
Unglaublich, wie eint6-
nig Assassin’s Creed ei-
gentlich ist: Stadt er-
kunden, Tirme bestei-
gen, Auftrage erfiillen,
Attentat ausfiihren —
immer und immer wie-
der das Gleiche. Trotzdem sitze ich wie ge-
bannt vor dem Monitor. Denn das Spiel ent-
flihrt mich in eine Welt, so stimmig und leben-
dig, dass sich jedes andere aktuelle Action-
spiel wie eine sterile, uninteressante Anhau-
fung von Bits und Bytes anfiihlt. In Assassin’s
Creed klettere ich stundenlang tber die Dé&-
cher Jerusalems — nur um des Kletterns wil-
len. Und laufe durch die Stadte, nur wegen
der vielen Menschen dort. Ubisoft hat trotz
aller Eintonigkeit im Spieldesign deshalb eine
Sache wegweisend richtig gemacht: einer
Spielwelt Leben einzuhauchen.
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Die Festungsanlage von Akkon hat bis zu 150 Meter dicke Mauern. 73
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Kameraprobleme: M

Zu den ersten drei Auftragen miissen Si

Die Akrobatik

Wir wollen der Dame und dem
Herrn nichts unterstellen, aber
hatten Lara Croft und der Prinz
von Persien einen Sohn, so wére
das wohl Altair. Der Assassine
klettert in einer Art liber die Da-
cher des Morgenlands, dass es
einem ganz schummerig wird. Er
iberspringt breiteste Abgriinde.
Ist der Satz zu knapp, krallt er
sich an Kanten. Uberhédnge an
Turmen nimmt er in bester Free-
climber-Manier. Ein paar flinke
Trippler eine Wand hinauf lassen

Der erste Auftrag

anchmal sehen Sie nur irgendwelche Kisten statt des Kampfes.

e

e noch auf dem Pferd reiten. Der Weg fiihrt durchs so genannte Konigreich.

ihn unerreichbar scheinende Sim-
se greifen. Auf diinnsten Balken
steht er nicht nur sicher, sondern
hiipft gewandt von einem zum
anderen. Und jedes noch so hohe
Gebdude, jeden Kirchturm, jedes
Dach kann er meistern. Dabei hel-
fen ihm Vorspriinge, Gitter, dicke
Steine, einfach das, was er grei-
fen kann. Und der Mann kann na-
hezu alles greifen. Wird ein be-
sonders halsbrecherischer Weg
nach oben mit einem der fiir das
Spiel typischen Panoramen und
einem anschlieflenden Sprung in

die Tiefe belohnt, vergisst man
vor Staunen fiir ein paar Sekun-
den sogar den Grund fiir die Klet-
terei. So grofie Bewegungsfrei-
heit gab es vor Assassin’s Creed
in noch keinem Spiel, und allein
das Toben {iber die Dacher ist lan-
ge Faszinosum genug. Einziger
Wermutstropfen bei der Sache:
Viel zu selten miissen Sie den
Weg nach oben ertiifteln, bei-
spielsweise bei der Kathedrale
zum Heiligen Kreuz in Akkon. Die
meisten Tlirme sind dagegen
schnell und einfach genommen.

Der schnellste Weg zu Altairs jeweiligen Zielen fiihrt nicht durch die StraBen der Stadte, sondern iiber die Dacher.

Im jungen Desmond Miles (links) stecken die Erinnerungen seines Vorfahren Altair.

Die Atmosphdre

In Jerusalem, Damaskus und Ak-
kon schlendern Menschen durch
die Gassen, tragen Kriige oder
Holz, unterhalten sich, bieten an
Marktstanden Waren feil oder sit-
zen schlicht auf Banken und las-
sen den lieben Gott einen guten
Mann sein. An den Ecken stehen
Patrouillen der Stadtwachen, die
verddchtiges Verhalten bearg-
wohnen. Dazwischen zwielichtige
Gestalten, Betrunkene, Bettel-
weiber. Kurz: In Assassin’s Creed
ist auf ein paar Quadratmetern

“d A A

Wir entscheiden uns zundchst, gleich in der Nahe einem Mann einen
Brief mit Informationen iiber die Zielperson zu stehlen.

Der Assassinen-Meister Al Mualim beauftragt uns, nach Damaskus zu  In Damaskus erklettern wir mit dem Helden einen der ersten Tiirme
reisen, um dort einen Handler namens Tamir zu toten. nah der Stadtmauer, um seine Nachforschungsziele zu finden.

74 Masyaf wird zur Zeit im Auftrag der Aga-Khan-Stiftung restauriert. GameStar 05/2008
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Um in die Stadte zu gelangen, miissen Sie sich nicht zwingend als Gelehrter tarnen. Sie konnen auch auf einem Geriist iiber die Kdpfe der Wachen hiipfen.

mehr los als sonst in zwei Spie-
len. Zwar bilden die Gestalten
meist nur eine tumbe Masse, die
ihren Wegroutinen folgt, doch die
Wirkung bleibt, das Morgenland
wirkt ausgesprochen lebendig.
Noch lebendiger wird es, wenn
Altair sich mit Soldaten auf of-
fener Strafle anlegt und Schwerter
aufeinander klirren. Dann sam-
meln sich neugierige Passanten,
um dem Schauspiel beizuwoh-
nen. Hat der Held vorher in der
N&he einen Biirger gerettet, grei-
fen dankbare Partisanen ein,
schmei3en sich zwischen Altair
und Angreifer, zerren den Solda-
ten an der Kleidung und ermogli-
chen so die Flucht. Apropos
Flucht: Die Untertauch-Methoden
reifen immer wieder aus der an-
sonsten stimmigen Welt raus.
Denn Altair muss lediglich in ei-
nen Strohhaufen springen oder
sich in einem der zahlreichen zelt-
artigen Dachaufbauten verber-
gen, um seine Verfolger abzu-
schitteln. Die schauen weder ins
Stroh noch hinter Stofffetzen.

Danach gewinnen wir ein Rennen gegen die Zeit iiber die Dache
erhalten als Belohnung mehr Infos von einem befreundeten Assassinen. nachdem wir ihm von unseren Nachforschungen erzahlt haben.

GameStar 05/2008

Die Handlung

Zundchst ist alles glasklar: Die
neun Menschen, die Altair téten
soll, haben es nicht besser ver-
dient. Alle profitieren vom Krieg,
alle sind bése und verachtens-
wert. Da ist der Sklavenhandler,
der in seinem Lagerhaus Bettler
und Trunkenbolde gefangen halt,
um sie der Armee zu verkaufen.
Da ist der widerlich aufgedun-
sene Geschadftsmann, der die
Heere beliefert. Oder der sadisti-
sche Arzt, der an Wehrlosen mit
Drogen experimentiert, um sie zu
willenlosen Marionetten fiir den
Kampf zu machen. Sie alle miis-
sen sterben! Miissen sie? Diese
Frage stellt sich Altairimmer hau-
figer. Denn kurz bevor seine Op-
ferin seinen Armen ihr Leben aus-
hauchen, hat er die Gelegenheit,
mit ihnen zu reden. Und in diesen
stets kryptischen Gesprdchen
streuen alle neun vermeintlichen
Bosewichter ernsthafte Zweifel
an der Mission des Assassinen.
Die weif3 Al Mualim, Altairs Meis-
ter, in geschickten und oft philo-

rund  Unser Kontaktmann in Damaskus gibt uns griines Licht fiirs Attentat,

sophischen Dialogen zwar meist
zu zerschlagen — aber das selt-
same Gefiihl, dass hinter dem As-
sassinen-Motto »Nichts ist wahr,
alles ist erlaubt« mehr als eine
Phrase steckt, bleibt. Und ani-
miert zum Weiterspielen. Nach
diesem tollen Anfiittern ist es um-
so drgerlicher, dass das Ende des
Spiels in die Kategorie »Hinge-
klatschter Cliffhanger« gehort.

Bewegungsfrust

Ubisoft hat die Gamepad-Konso-
lensteuerung in drei Varianten
umgesetzt: Fiir Zwei-Tasten-Maus
und Fiinf-Tasten-Maus jeweils in
Kombination mit der Tastatur so-
wie nur fiir Tastatur, also ganz oh-
ne Maus. Genau wie in den Kon-
solenversionen unterscheidet
das Spiel zwischen zwei Grund-
bewegungsarten: unauffallig und
auffallig. Standardméfig bewegt
sich Altair im unauffalligen Mo-
dus, geht also normal durch die
StraBen. Wollen Sie ihn extra-ver-
huscht machen, aktivieren Sie
iber die Leertaste eine Demuts-

Action

Schwarze Balken

o

Wenn Sie Assassin’s Creed in Standard-Auflo-
sungen wie 1280x1024 (oben) spielen, neh-
men unschéne schwarze Balken einen Grof3-
teil des Bilds in Beschlag. Einzige Auflésung
ohne Balken: 1280x720 Bildpunkte.

Die Unterschiede zur
Konsolenversion

Ubisoft hat die letzten Monate genutzt und

einige sinnvolle Verbesserungen fiir die PC-

Variante vorgenommen.

© Vier zusatzliche Nachforschungsarten gibt
esin der PC-Version, also insgesamt neun:
Taschendiebstahl, Befragung, Belauschen,
Flaggenrennen, Attentat, Dachrennen, Es-
korte, Heimliche Bogenschiitzen, Markt-
standzerstorung. Die letzten vier sind neu.

© Altair darf nach dem dritten Attentat gleich
vom Burgtor in Masyaf zu seinen neuen
Zielen teleportieren und muss nicht bis
zum Eingang des Kdnigreichs reiten. Noch
besser: Sie dirfen sich aussuchen, ob der
Held im Umland der Stadte oder gleich
beim jeweiligen Kontaktmann auftaucht.

© Haben Sie eine Informanten-Herausforde-
rung nicht geschafft, reicht es, den Auftrag-
geber abermals auszuwéhlen, um die Mis-
sion gleich zu starten. Den Monolog mis-
sen Sie sich nicht erneut anhoren.

© Die Kameraposition diirfen Sie in den Zwi-
schensequenzen oft selbst justieren.

© Einziger Nachteil gegentiber der Xbox-360-
Variante: Es fehlen die Achievements. So
nutzt Ihnen zum Beispiel das Einsammeln
der Uberall in den Levels verstreuten Flag-
gen nichts, aber es macht fir eine Weile
auch ohne gesonderte Belohnung Spal.

Unser erstes Opfer ist am Boden, das Leben lauft aus ihm heraus. Zeit
fiir ein paar letzte Worte mit dem vermeintlichen Bosewicht Tamir.
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Drei Leser spielten in der
Redaktion Assassin’s Creed.
Hier ihre Meinungen.

Atemberaubend

Das finde ich gut:
Wenn man Assassin’s
Creed startet, sticht
einem sofort die tolle
Grafik ins Auge. Verbun-
den mit der detaillier-
ten Welt, die fast frei be-
gehbar und voller au-
thentischer Personen
ist, entsteht eine atem-
beraubende Atmospha-
re. Auch die Geschichte
um den Meuchelmorder ist sehr interessant
und wirft viele Fragen auf, die man unbedingt
schnellstens beantwortet haben méchte.

Das finde ich weniger gut: Die Steuerung
(vor allem der Wechsel zwischen den Bewe-
gungsarten) ist anfangs sehr gewéhnungsbe-
diirftig, stellt aber mit ein wenig Ubung und
Routine keinerlei Probleme mehr dar.

1) 7111/
Devrim Giinay,
17 Jahre, Schiiler

Glaubhafte Welt

Das finde ich gut: Die
Atmosphére zu Beginn
des Spiels finde ich klas-
se. Die ersten Minuten
sind noch stark skript-
basiert, die Stadte set-
zen dann aber auf spie-
lerische Freiheit. Es
macht grof3en SpaB,
Uber die Hauser der
Stadt zu klettern, und die
dynamische Bevolkerung
verleiht dem Ganzen den glaubhaften Touch.
Das finde ich weniger gut: Ich habe unge-
fahr eine Stunde gebraucht, um Altair eini-
germafen gut zu beherrschen. Infolgedessen
empfand ich gerade die Kampfe gegen meh-
rere Gegner am Anfang als etwas uniiber-
sichtlich. Das legte sich aber mit der Zeit.

Markus Frank,
22 Jahre, Student

Unverbrauchtes Setting

Das finde ich gut:
Assassin’s Creed schafft
es, mich mit seinem un-
verbrauchten Szenario
und seiner schlichtweg
genialen Grafik sofort in
den Bann zu ziehen. Der
Streifzug durch die Zeit
des Dritten Kreuzzugs
ist unglaublich detail-
liert. Die Steuerung ist zu-
nachst doch ungewohnt,
dann aber schnell ein-
gdngig und tritt in den Hintergrund, sodass
man sich ganz auf Atmosphare, Assassine
und Auftrdge konzentrieren kann.

Das finde ich weniger gut: Einzig die Se-
quenzen in der Gegenwart haben mich ge-
stort — zu klinisch rein, zu kalt und zu tech-
nisch geht’s da zu. Umso schlimmer, weil der
Kontrast zum Rest des Spiels so enorm ist.

Christian Habersetzer,
34 Jahre,
Techn. Projektleiter
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Mit einem Tastendruck wahlen Sie einen Gegner an und zirkeln per Maus auf einen anderen. Der markierte Feind leuchtet sichtbar auf.

haltung. Der Held senkt den Kopf,
faltet die Hande zum Beten, wirkt
wie ein Mdnch. So kénnen Sie,
selbst wenn Wachen Lunte gero-
chen haben, noch unbemerkt
durch die StraRen kommen.

Den auffalligen Modus aktivie-
ren Sie, indem Sie die zweite
Maustaste gedriickt halten. Dann
lauft der Assassine. Zusétzliche
Leertaste bedeutet schnelles
Sprinten und auf Dachern auto-
matisches Springen. Doch Ubi-
soft hdtte besser den auffalligen
Modus als Standard gewahlt,
denn die Wachen lassen Altair so-
wieso die meiste Zeit unbehelligt
zligig durch die Straf3en traben.
Wieso also dann langsam gehen?
Zumal der Held nur im auffalligen
Modus die effektiven Angriffs-
spriinge ausfiihrt und ahnungs-
losen Gegnern seine verborgene
Klinge in die Rippen rammt.

Kampflust

Apropos Gegner: Immer wieder
kommt es zu Auseinanderset-

=

zungen mit Wachen, Streit su-
chenden Tempelrittern oder eben
den Attentatsopfern. Um dabei
wehrhaft zu sein, miissen Sie die
Gegner mit einem Tastendruck
anwdhlen. Erst dann greift der As-
sassine gezielt an. Ein bisschen
Fingerspitzengefiihl bendtigen
Sie, um zwischen den Angreifern
zu wechseln, denn das geht nur
iber die Mausbewegung. In den
meisten Fallen geniigt es, den
Verteidigungsmodus (Maus 2) zu
aktivieren und dann Angriffe zu
kontern (Maus 1). Das Spiel raumt
lhnen aber auch einen ele-
ganteren und variantenreicheren
Kampfstil ein, denn Altair steigt
nach jedem erfolgreichen Atten-
tat wieder im Rang und bekommt
neue Waffen (Wurfmesser) und
neue Angriffsarten wie extrastar-
ke Schlége oder das Greifen so-
wie Schubsen von Gegnern spen-
diert. Es liegt also an Ihnen, ob
Sie die Schwerteinsédtze span-
nender und abwechslungsreicher
gestalten —notwendig ist es nicht.

Zu Beginn des Spiels wird Altair der Prozess gemacht. Meister Al Mualim nimmt dem ehemaligen Vorzeige-Assassinen alle Rénge.

v

 kontern (O] iosreiBen |
(4N ausweichen |

Argernis bei den Kloppereien: Zu-
weilen zickt die Kamera und zeigt
lhnen lieber einen nahen Busch,
eine Kiste oder einen Hinterkopf
statt Altair und seinen Gegner.

Eingesperrte

Augenweide

Das Programm ist eine wahre Au-
genweide: Altair bewegt sich but-
terweich durchs Morgenland, das
sich aus knackscharfen Texturen
zusammensetzt. Abwechslung
gibt’s reichlich. Akkons Hafenbe-
zirk mit seinen dicken Mauern et-
wa lddt zum Erkunden ein. Die
Kraxeleinlage auf die Kathedrale
in der Ndhe ist nicht nur in Sa-
chen »Abstand zum Boden« einer
der Hohepunkte des Spiels, denn
die Aussicht ist einfach umwer-
fend. Das einzige grafische Arger-
nis sind die schwarzen Balken,
die lhnen das Morgenland unten
wie oben einsperren, wenn Sie
nicht in 1280x720 Bildpunkten
spielen. Ubisoft wollte die Balken
zwar bis zum Erscheinen des

GameStar 05/2008



STANDARD-PC

ATHLON 64 X2/3800+ - 1,0 GBYTE RAM - RADEON X1800 XL

»1024x768 » niedrige Details

Ohne Doppelkernprozessor geht bei Assassin’s Creed
nichts. In niedrigsten Details nerven unsaubere
Kanten @, fehlende Schatten B und Details @.

_

Im linken Bild wirkt die Stadt kiinstlich; fehlende Schatten, wenig ausgefeilte Be-

»1280x1024 » verringerte Details

Im Vergleich zu niedrigen Details wirkt die Optik nur un-
wesentlich besser, lediglich der Unschérfe-Effekt und die
zahlreicheren Details @ machen den Unterschied.

leuchtung und geringe Detailtiefe storen die Atmosphére deutlich. Mit maximalen
Details (rechtes Bild) erstrahlt nicht nur die Stadt in einem besseren Licht, dank
dynamischer Schatten und hoherer Fernsicht wirkt das Spiel wesentlich intensiver.

TECHNIK-TIPPS

» Die Auflosung beeinflusst
die Spieleleistung enorm.Im
Vergleich zu 1680x1050 lauft
das Spiel in 1280x1024 fast
40 Prozent schneller.

» Mit 1,0 GByte RAM treten
haufig Nachladeruckler auf,
erst mit verringerten Details
verschwinden diese.

» Maximale Kantenglattung
sollten Sie erst ab einer Ge-
force 8800 GTS oder Radeon
X3870 einstellen, denn die
Framerate wird im Vergleich
zur Stufe 1 nahezu halbiert.

» Stockt das Spiel beim Rennen
durch Gassen, sollten Sie die
Menschenmenge reduzieren.
Sie finden die Option unter
»Optionen/Gameplay/Men-
schenmenge«. Mit weniger
dicht bevolkerten Gassen
erhoht sich die Framerate um
etwa zehn Prozent. Nebenef-
fekt: Das Spiel wird dadurch
auch etwas einfacher.

GameStar 05/2008

» Geschwindigkeitsunter-
schiede zwischen XP und Vis-
ta gibt es kaum, beide leiden
unter den Nachladerucklern.

» Unter DirectX 10 sieht das
Spiel einen Tick besser aus als
mit DirectX 9, im Schnitt
sinken die Frames um mode-
rate zehn Prozent.

» Unterstitzt Ihre Karte kei-
ne Shader 3.0, bleibt der
Monitor schwarz. Besitzer
der noch weit verbreiteten
Radeon X800 miissen so auf
den Assassinen verzichten.

» Wenn Sie alle Dateien im Ord-
ner »Videos« umbenennen,
nerven keine Filmchen mehr
vor dem Spielstart.

Checkliste

» 6,7 GByte Speicherplatz
» Doppelkern-Prozessor
» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK ASSASSINS CREED JNS L

HIGH-END-PC
A=

»1680x1050 » maximale Details
Mit aktueller Hardware spielen Sie Assassin’s Creed in

maximalen Details — inklusive scharfer Texturen, schicker
Beleuchtung 8 und sauberen Kanten @.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN IN DER UBERSICHT

A 39:25:17:65 1
Gedachtnisabschnitt 2l

WARTE AUFS

 IrTa

Action

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GBYTE RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

>Zurlck

) Neben der Auflésung be-
einflussen die Schatten die
Spieleleistung am meisten.
In der geringsten Stufe lauft
das Spiel fast 30 Prozent
schneller, verliert aber auch
viel Atmosphare.

abgeschaltet.

die Optik von Assassin’s
Creed deutlich. In der nied-
rigsten Einstellung werden
die Grafikeffekte und Schat-
ten gleich automatisch mit

@ In der niedrigsten Detail-

B Grafikeffekte sorgen fiir
die schicke dynamische
Beleuchtung. Ohne sie lauft
Assassin’s Creed etwa zehn
Prozent schneller.

B Schwammige Texturen und
eckige Schatten: mit nied-
riger Grafikqualitéat leidet

SO LAUFT ASSASSINS CREED AUF IHREM PC

stufe verschwinden nicht
nur Objekte wie Fasser oder
Sacke in der Umgebung,
auch Marktstande und
Menschen tauchen erst
unmittelbar vor lhnen auf.
Dennoch lduft das Spiel so
kaum besser - Finger weg!

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor BB und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Bl Geforce 6 [166006T " ['68006T " [6800Ultra |
Radeon X100 X700 X800XL  X850XT
w
£ Geforce7 000G (WG00GIN 7900GS  7800GT  7900GT  7900GTX  7950GX2
§ Radeon X1000  (HIKASO0M (STGO0NAN *1800GT  X1800XL |X1900XT | [X1950XTX
% Geforced (SO0 8600GT  [86006GTS [BR00GT/GTS (8800 GTX | (8800 Ulra |
S Rodeontd | HOOIR IRHOODE 2600Pro (26001 (738501 [ESHODNIN) INSEONN
B Athlon Xp [2000+ " [2600+ 3200+
Pentiom 4/0 RN GIGHAND NSIOGHN NSISGHEN 0950 965XE
= Athlon64 [73200+ 7 [3500+ | [ 4000+ | [ P57 |
2 Athlon 64 X2 3800+ 4400+  (NSO00SEN) MG00OEN
4
S Phenom [T9500 ]
< @2 [E4300 | [ E6300 || E6600 || Q8600 | [ X6800
BN speicherin vz [ IEEREN (SO INSTONN GEMM ¢ 1536 (NEAOEHN IN2SGONN NSO

B technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

w unmaglich 1024x768 1280x1024

= ‘minimale Details Schatten: 1, Grafikeffekte: Aus,
E - Menschenmenge: 1 Grafikqualitat: 2, Detailstufe: 2
=]
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Ahnungslose Gegner mit geziickter Klinge anzufallen macht allein wegen der Animationen groB8en SpaR. Praktisch: Haben Sie Biirger gerettet, unterstiitzen die drtlichen Partisanen Sie bei Kimpfen.

78

Spiels entfernen, hat das aber of-
fensichtlich nicht geschafft.

q a0 g ENTwickLeR  Ubisoft Montreal (Teenage Mutant Ninja Turtles, GS 06/07: 70 Punkte)
Zwar klingt Assassin’s Creed  fenbarung, die es gerne gewesen pusuiser  Ubisoft TERMIN () 1142008
sowohl auf Surround-Systemen  wadre. Dafiir verldsst sich das Pro- SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz,, Ital., Span.  ca.preis 45 Euro

wie auch aus Stereo-Boxen bes-
tens, aber was Sie zu horen be-
kommen, ist nicht immer das

15 Stunden lllusion
Assassin’s Creed ist nicht die Of-

gramm zu sehr auf durchschau-
bare und ermiidende Wiederho-
lungen. Aber es macht auch vieles

ASSASSIN’S CREED

ACTIONSPIEL

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden
Durch Wiederholungen ein stetes

GENRE ACTION

Gelbe vom Ei. Genau wie beim  richtig: Das Szenario ist herrlich gon SZENARIO  realistisch @ fiktiv
. X X R X i B Auf und Ab der Motivation. i 8- offene Wel
Missionsdesign wiederholt sich  frisch, die Bewegungsfreiheit 9 FREIHEIT inear offene Welt
. £ HANDLUNG infach Bkompl
das Spiel laufend. Stadtwachen  noch lange konkurrenzlos, und - /\_/\ - e";e?;e . b(:lr;:ex
halten Biirger mit den immerglei-  die Dialoge sind so gut, dass so EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF  Action @ Taktik
chen Vorwiirfen fest, Bettelwei-  manches Rollenspiel-Schwerge- e
ber sagenimmer dhnliche Spriich- ~ wicht der jiingsten Vergangenheit SHOREH
. . . e EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
lein auf, und den Dank der Geret-  dagegen wie eine Auffiihrung der B Schnelle Reaktionen
teten konnen Sie bald auswendig  zweiten Klasse (Grundschule Hin- W Orientierungsfahigkeit

mitsprechen. Immerhin haben die  tertupfing) wirkt. Das reicht nicht EINSTIEG leicht L schwierig Logik & Uberlegung

. . " . i Geduld
deutschen Sprecher einen weit-  zu hichsten Wertungsweihen, ~ SPEHMECHANIC - einfach . Homplex .

. . .. . SPIELTEMPO langsam a schnell @ Handeln unter Zeitdruck
gehend guten Job geleistet, nur  Aber es reicht, um fiir 15 bis 20 Vorausplanung
selten erklingen unmotivierte  Stunden der Illusion Morgenland HILFEN Texthilfen, Tutorial Mikromanagement

oder flache Stimmen mit Spaf zu verfallen PET SPEICHERSYTEM  automatisches Speichern, Wiedereinstiegspunkte Teamfahigkeit
TECHNIK
. . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Doch kein Altair-Altar e B Caforee G600 €T
I Geforce 7600 GT
Christian Schmidt: So - das ist also das [__minmm | | OPTIMUM__| Geforce 7800/ 7900
: : Intel Pentium D950 Core 2 Duo E 4300 Core 2 Duo E 6300
?
Spiel, auf das wir so lange gewartet haben? Athlon 64X2/3800-+  Athlon 64 X2/4400+  Athlon 64 X2/5000+ Geforce 8600 6T/ GTS
Ein Ereignis: ja. Eine Augenweide: unbe- 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,068 RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
dingt. Ein gro8er Spal3? Naja. Als Kunstwerk 6,7 GByte Festplatte 6,7 GByte Festplatte §b7 GB}yétg FGesthanz Radeon X800 / X850
ist Assassin’s Creed von verbliiffender Tiefe: ox-360-hamepa Radeon X1800/X1900
Viele der Dialoge im Spiel entwickeln sich zu PROFITIERT VON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware Radeon HD 2600 XT
ilaseral e namn e e iy, @ sl BiLDFORMATE  I43 BS54 169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ ProtectDisc I Radeon HD 2900 XT
IF\’I hd B e ?N d M T christian@gamestar.de TON MSteco W40 W51 61 71 I Radeon HD 3850/3870
achdenken anregen. Wie das Mega-Team
aus Montreal diesen Story-Koloss aber auf ein so spindeldiirres BEWERTUNG

Spielgerippe stellen konnte — das will mir nicht in den Kopf.

GRAFIK © detailreiche Levels © Gansehaut-Panoramen @ schwarze Balken
© qute Sprecher © qute Effekte © extrem stimmungsvolle Musik
SOUND © wiederholte Sprachsamples @ diinne Umgebungsgerausche
© gutes Checkpoint-System @ Kampfe fair © komplexe Angriffe
BALANCE maglich, aber nicht nétig © Lebenspunkte fiillen sich automatisch
Petra Schmitz: Seit jeher finde ich alles im ichte Orient-Sti 5 i
J ] ATMOSPHRE [+] dlchfe Orient-Stimmung © sehr belebte Stédte © wenig
Spannungsfeld von Kreuzrittern und Assas- Interaktion mit Bevdlkerung @ aufgesetzte Untertauch-Methoden
sinen unglaublich faszinierend. Mit welch BEDIENUNG [+] durc_hdachte Maus-Tastatur-Steuerung ‘o Xbox-360-Gamepad wird
hé Akribi el raiie s unterstiitzt @ miihsames Beenden des Spiels @ Kameraprobleme
Scagner - n, ie L_m g %’mSt Kl UMFANG © neun Auftrdge © optionale Nachforschungen © drei Stadte
scher Freiheit Ubisoft das Thema emgefan' © Flaggenjagd @ Wiederholungen @ Leere zwischen den Stédten
gen hat, kann ich gar nicht genug bejubeln. LEVELDESIGN © echt wirkender Aufbau der Stidte @ iiberall grandiose Kletter-
Vor diesem Hintergrund sind die standigen i i ; maglichkeiten @ Klettereinlagen zu einfach @ viele Versatzstiicke
2 R A . etra@gamestar.de i 3 i i
Wiederholungen im Spielmechanismusum PSS S e ittt © wrdonces
so argerlicher. Variationen in den Missionen und Interaktion mit © effekiive Angriffsvarianten @ Distanzattacken
der Bevolkerung vermisse ich neben einem stérker gezeichneten WAFFEN © Uberraschungsattacken @ auf Dauer kaum Abwechslung
Helden am schmerzlichsten in der mythischen Meuchelmérder- HANDLUNG © spannende Geschichte um Liige und Wahrheit © schéne Mythos-

Mar. Zwar blitzt in den durchweg groBRartigen Dialogen immer mal
wieder ein charismatischer Altair durch, doch im Grof3en und
Ganzen bleibt er erschreckend farblos. Fiir den nachsten Teil wiin-
sche ich mirinnere Monologe und duf3ere Abwechslung.

© groBartige Animationen @ realistische Figuren

Erfindung © tiefsinnige Dialoge @ blasser Held © miides Ende
PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT  Sehr schones Orient-Abenteuer mit Macken.

Die Vorlage fiir die Figur des Al Mualim ist der Assassinen-Fiihrer Raschid al-Din, auch bekannt als der »Alte vom Berg«.

GameStar 05/2008



