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ank hervorragender Medizin
und glinstigen Umstdnden
dehnt sich die Lebensspanne
des Einzelnen immer weiter
aus. Dumm nur, dass auf
deutschen Entbindungsstati-
onen derweil eine ziemliche Flaute herrscht.
Die Folge: Immer mehr dlteren stehen immer
weniger junge Menschen gegenliber. Selbst
vor Videospielen macht diese Entwicklung

Ezios Abenteuer ist wie ein

altes Buch zu lesen

nicht halt: Auch virtuelle Helden werden al-
ter, Falten graben sich in einstmals glatte Ge-
sichtstexturen, und kérperlich anstrengende
Aktionen werden von gequaltem Stéhnen
begleitet. So etwa bei Ezio Auditore da Firen-
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ze,dem wir in Assassin’s Creed 2 bereits kurz
nach dem Zerschneiden der Nabelschnur
zum ersten Mal begegnet sind. Wir haben
seine Flegeljahre durchlebt, mit ihm gezit-
tert und schlieRlich ansehen missen, wie
der Hammer des Schicksals aus dem char-
manten Herzensbrecher einen finsteren Ra-
cher geschmiedet hat. Jetzt, in Assassin’s
Creed: Revelations, steuert der gealterte
(aber nicht alte) Ezio auf den Hohepunkt
seines Lebens zu.

Revelations setzt direkt nach dem Ende sei-
nes Vorgangers Brotherhood an: Ezios Ra-
chedurst an den Mordern seiner Familie ist
gestillt, und der ungestiime Kampfer von
einst ist in Ehren ergraut. Doch obwohl sei-
ne Feinde vernichtet sind, findet der Edel-
mann keine Ruhe und versucht weiter, die
Geheimnisse hinter dem Krieg zwischen
Templern und Assassinen aufzudecken. Sei-

Konstantinopel wurde 660 v. Chr. unter dem Namen Byzantion gegriindet und 1930 in Istanbul umgetauft.

ne Reise fiihrt ihn nach Konstantinopel. In
dieser Stadt hat Ezios Urahn Altair fiinf
Schlissel versteckt, die eine geheimnisvolle
Tir unter der aus dem ersten Assassin’s

Ubisoft
Game Launcher

Wie nahezu jedes Ubisoft-Spiel muss
Assassin’s Creed: Revelations liber den
Game Launcher online aktiviert wer-
den. Einmal mit lhrem Konto verkniipft
diirfen Sie das Programm auf beliebig
vielen Rechnern installieren. Ein Wei-
terverkauf ist dann allerdings nicht
mehr moglich. Gut: Anders als in der
Urfassung von Assassin’s Creed: Brot-
herhood muss Ihr PC beim Spielen
nicht dauerhaft mit dem Internet ver-
bunden sein. Lediglich die erste Aktivie-
rung erfordert einen Online-Zugang.
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Um eine Templerburg zu stiirmen, lassen wir uns von aufgebrachten Biirgern helfen.

Creed bekannten Burg Masyaf 6ffnen sol-
len. Geriichten zufolge verbirgt sich hinter
der Tiir ein machtiges Artefakt, das den Or-
denskrieg beenden konnte. Natiirlich haben
die Templer ebenfalls Wind vom Artefakt
bekommen und versuchen ihrerseits alles,
um die Schliissel zu ergattern.

Wahrend Ezio in Konstantinopel auf der Su-
che ist, hat sein Nachfahre Desmond Miles
weitaus existenziellere Probleme: Seit dem
Ende von Assassin’s Creed: Brotherhood
liegt der ehemalige Barkeeper im Koma. Da-
mit sich sein Bewusstsein nicht auf Nim-
merwiedersehen verabschiedet, haben ihn

Subtile, aber sinnvolle
Neuerungen

seine Mitverschworer wieder an den Animus
gestopselt. Allerdings sieht es innerhalb der
Maschine deutlich anders aus als in den Vor-
gangern: Das sterile WeiB ist einer neuen
Szenerie gewichen, einer Insel, auf der Mo-
nolithen sich in einen diisteren Himmel re-
cken. Anders als in den Vorgangern fallt
Desmond in Revelations eine deutlich gro-
3ere Rolle zu. Nach und nach erscheinen auf
der Insel namlich auch Zugange zu Des-

monds Vergangenheit, die durch das Sam-
meln von Dateifragmenten gedffnet wer-
den. So erfahren wir in aberwitzigen
Sequenzen von den wichtigsten Stationen
im Leben des jungen Mannes. Ein cleverer
Schachzug, denn auf diese Weise sorgt Re-
velations bei Serienfans nicht nur fiir einige
Aha-Erlebnisse, sondern verleiht dem bisher
arg blassen Charakter mehr Tiefe.

Trotz des groRReren Story-Gewichts von Des-
mond fiihlt sich Assassin’s Creed: Revela-
tions an wie ein Buch, das man nach einer
langeren Unterbrechung weiter liest. Es
braucht nicht mehr als ein paar Minuten
des Eingewohnens, schon ist man wieder
mittendrin im Konflikt der Templer und As-
sassinen und sieht fasziniert dabei zu, wie
die gewohnt gut erzahlte Geschichte neue
Verbindungen zu vergangenen Ereignissen
herstellt und einem dramatischen Ende
(nebst offener Fragen) entgegenstrebt.
Doch bevor es soweit ist, warten gefahrli-
che Auftrage, Aussichtstiirme, zahlreiche
Gegner und Geheimnisse darauf, ausge-
flihrt, erklettert, getotet und aufgedeckt zu
werden. Den groRten Teil der etwa zehn bis
zwolf Stunden dauernden Haupthandlung
verbringen wir in der Kutte von Ezio, der
Konstantinopel unsicher macht. Als histori-
scher Unterbau des Abenteuers dient dieses

Springen A

Die Klettereinlagen sind atemberaubend. Hier bestaunen wir die Siileymaniye-Moschee.
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Mal ein Erbfolgekrieg, in den Ezio hineinge-
zogen wird. Nebenbei erlebt der alternde
Attentdter eine zarte Liebesgeschichte und
muss erkennen, dass blinder Gehorsam
manchmal zum Tode Unschuldiger fihrt.

Obwohl sein Bart grau und der Bauch ein
wenig rundlicher geworden ist, sind Ezios
Beine und Arme jung geblieben. Wie eh und
je ist dem Assassinen keine Mauer zu hoch
und kein Sprung zu weit. Ezio scheint férm-
lich an Wanden hinaufzuflieBen, mit spie-
lerischer Leichtigkeit tiber Abgriinde zu
springen und ohne jede Miihe auf schmalen
Stiegen zu balancieren. Eine Neuerung, die
eigentlich keine ist, zollt dem Alter des As-
sassinen Tribut: Von der Meuchelmérder-
AuBenstelle Konstantinopel erhalt der Hau-
degen einen Greifhaken, mit dem er sich an
Kanten hinaufziehen und weitere Spriinge
machen kann. Das funktioniert im Spiel ge-
nauso wie die »Greif und Festhalt«-Hiipfer,

Actionspiel QI

Die Neuerungen

Ubisoft hat Revelations zahlreiche mehr
oder minder auffallige Neuerungen spen-
diert. Wir stellen die drei wichtigsten vor.

Greifhaken: Schon sehr friih in der Hand-
lung erhilt Ezio einen Greifhaken. Mit dem
kann er sich an Seilen entlangschwingen
und so auch Attentate aus der Luft ausfiih-
ren. Zudem sind mit dem Haken auch be-
sonders weite Spriinge moglich.

Bombenbau: Mit gefundenen Zutaten kann
Ezio nun an Werkbdnken eigene Granaten
bauen. Je nach Rezept konstruiert der As-
sassine etwa Rauchbomben, um schnell
verschwinden zu kénnen, oder Explosivgra-
naten fiir groRere Gegnergruppen.

Belagerungen: Wenn wir uns zu auffallig
verhalten, werden Ezios Assassinen-Lager
von Templern angegriffen. Um die Schergen
zuriickzuschlagen, verteilen wir wie in ei-
nem Tower-Defense-Spiel Barrikaden und
Truppen an taktisch klugen Positionen.

Istanbul ist mit 13,1 Millionen Einwohnern die bevolkerungsreichste Stadt der Tiirkei. 71



I3 Actionspiel

Desmond ist im Animus
gefangen und bekommt
alsbald Besuch von

einem alten Bekannten.

Mit dem Adlerblick ver-
mag Ezio nun sogar die
Laufwege seiner Ziel-
personen zu erspahen.

die Ezio in Assassin’s Creed 2 von einer at-
traktiven Diebin lernt. Wirklich neu ist ledig-
lich die Moglichkeit, mit dem Haken an den

Eine Beispielmission

Assassin’s Creed: Revelations zeichnet sich
vor allem durch sein abwechslungsreiches
Missionsdesign aus. Ein Beispiel:
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Zusammen mit einigen Assassinen-Anwar-
tern liefern wir uns ein Wettrennen zum

Einsatzort, einer Party des Prinzen Suleyman.

Um Suleyman zu schiitzen, lenken wir ihn
verkleidet als (mies singender) Barde ab,
wahrend Kl-Kollegen die im Gemenge ver-
steckten Attentater ausschalten.

tigt, geht es dem omindsen Auftraggeber an
den Kragen. Diese Ehre gebiihrt Ezio selbst.

| & ’ :
Zu guter Letzt sollen wir ein Gespréch des
Prinzen mit seinem Onkel belauschen -
und erfahren Schreckliches.

72  Der Assassin’s-Creed-Komponist Jesper Kyd zeichnet auch fiir die Musik der Hitman-Serie sowie Unreal Tournament 3 verantwortlich.

zahlreichen, iber den Dachern gespannten
Seilen entlangzurutschen.

Die gewohnt motivierende Spielstruktur ist
bis auf kleine Abweichungen identisch mit
den Vorgdngern: Ezio streift durch Konstan-
tinopel und erledigt Auftrage fiir seine Ver-
biindeten wie die 6rtliche Assassinen-Nie-
derlassung, den jungen Adeligen Suleyman
oder die ratselhafte Sophia, die Ezio dabei
hilft, die Standorte der Schliissel ausfindig
zu machen. Natiirlich gilt es auch, die in
Assassin’s Creed: Brotherhood eingefiihrte
Nachwuchsférderung nicht zu vernachlassi-
gen. Zudem befinden sich tberall in der
Stadt Templer-Stiitzpunkte (dhnlich wie die
Borgia-Tlirme aus dem Vorganger), die je-
weils von einem Hauptmann befehligt wer-
den. Eliminiert Ezio diesen Hauptmann und
ziindet danach ein Signalfeuer, wird das
Templernest von den Assassinen Gibernom-
men. Nun kdnnen neue Assassinen in Mini-
Missionen rekrutiert werden. Meist muss
Ezio darin einen Biirger vor Soldaten schiit-
zen oder Gefangene befreien. Die (abermals
Uibermachtigen) Neu-Assassinen lassen sich
im Kampf zur Unterstiitzung herbeirufen
oder werden auf Missionen in andere Stad-
te geschickt. Doch Vorsicht: Die Templer ver-
suchen, ihre Stiitzpunkte zuriickzuerobern.
Wenn das geschieht, darf sich Ezio als Feld-
herr beweisen und in einem Tower-Defense-
dhnlichen Minispiel seine Truppen platzie-
ren, Barrieren bauen und den Stiitzpunkt
verteidigen - eine nette Idee.

Tower Defense hin oder her, viel spielbe-
stimmender sind nach wie vor die aufwan-
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dig animierten Kdmpfe. In denen kommt es
nach wie vor auf das richtige Timing an.
Wer den richtigen Moment abwartet, der
startet einen Konter und legt sein Gegen-
liber mit ein paar gezielten Stichen der Un-
terarmklinge auf Eis. Das klappt serienty-
pisch viel zu leicht, weshalb Ezio selbst mit
zwei Dutzend Wachen oft spielend fertig
wird. Kommt es hingegen zu Schleichein-

Es wird Zeit fir
Assassin’s Creed 3

satzen, spielt Revelations eine der Starken
der Serie aus. Wir pirschen uns wie ein laut-
loser Jager an unser Opfer heran, beobach-
ten dessen Laufweg, schlagen blitzschnell
zu und verschwinden dann unbemerkt im
Dunkeln - ein tolles Gefiihl. Damit Ezio alle
seine Talente nutzen kann, gibt es neben
den Hauptwaffen noch eine grofRe Anzahl
an Wurfmessern, Giften und Bomben, mit
denen Gegner ausgeschaltet oder abge-
lenkt werden. Letztere diirfen wir nun sogar
selbst aus gefundenen Zutaten basteln und
individualisieren (siehe Kasten). Allerdings
kommt man im gesamten Spiel auch gut
ohne die Selfmade-Bémbchen aus.

Natdrlich wird in den Missionen nicht nur
geschlichen: Wettrennen, in denen Ezio
etwa kletternd und sprintend ein gegneri-
sches Boot einholen muss, stehen ebenso
auf dem Programm wie spektakulare Sabo-
tageakte, bei denen eine ganze Flotte in
Flammen aufgeht. Hat Ezio bestimmte Bii-

In packend erzahlten Riickblicken schliipfen wir in die Kutte des Vorganger-Assassinen Altair.
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Gewiirzt werden die Kletter-
einlagen durch nahtlos einge-
fligte Skriptereignisse.

cher und Schliissel gefunden, werden die
Erinnerungen von Altair freigeschaltet. In
den kurzen, aber packend erzihlten Ab-
schnitten erfahrt der Spieler, was nach dem
Ende von Assassin’s Creed geschah und wa-
rum Altairs Handlungen den Assassinen-Or-
den fast zerstort hatten. Ein weiterer spiele-
rischer Hohepunkt sind die sehr aufwandig
inszenierten Schlissel-Abschnitte, die sich
mit den Assassinen-Grabern der Vorganger
vergleichen lassen. Um einen der begehrten
Tiroffner in die Finger zu bekommen, muss
Ezio beeindruckende Gewdlbe durchklet-
tern, sich mit Feindhorden herumschlagen
oder durch brennende Katakomben turnen,
gewirzt mit hervorragend eingebundenen,
teils sehr spektakularen Skriptereignissen.

Technisch ist Revelations auf einem Niveau
mit Assassin’s Creed: Brotherhood. Konstan-
tinopel wurde von den Armenvierteln bis zu
den Villen reicher Kaufleute detailverliebt
umgesetzt. Dank herumlaufender Biirger,
Soldaten, Kurtisanen, Bettler und Gaukler
spriihen die Stralen vor Leben. Besonders
die prachtvollen Gewander und reich ver-
zierten Ristungen sind ein echter Hingu-
cker. Zahlreiche Details wie Bodennebel,
Tag- und Nachtwechsel sowie umherflat-
ternde Vogel sorgen zusatzlich fiir Atmo-

In den teils gewaltigen Schliissel-Katakomben legt Ezio atemberaubende Stunts

sphare. In Sachen Charakterdetails und Tex-
turen merkt man der Grafikengine von 2007
ihr Alter aber mittlerweile an. Fiir das kom-
mende Assassin’s Creed 3 wiinschen wir
uns deshalb einen neuen Technikmotor. Wir
wollen doch nicht, dass die Serie ebenso
Uberaltert wie unsere Gesellschaft. IEEI/EIN

Und nochmal
grandios

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Es dauerte keine flinf Minuten, schon hatte
mich Revelations in seinen Bann gezogen.
Wie schon Brotherhood. Und genau darin
liegt die Krux. Denn Assassin’s Creed zu
spielen, tiberrascht mich mittlerweile kaum
noch. Die wenigen Neuerungen kénnen
nicht darlber hinwegtauschen, dass sich
das Meuchelmérder-Abenteuer nur wenig
weiter entwickelt. Dennoch bleibe ich am
Ball. Weil mich Ezios Geschichte packt, weil
die Quests, Kampfe und Klettereinlagen
motivieren und das Spiel mich in eine Welt
entfiihrt, wie sie schoner und stimmiger
kaum sein konnte. Soll heiRen: Wer die Vor-
ganger mochte, der wird auch mit Revela-
tions einen Heidenspal’ haben.
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SZENARIO realistisch S fiktiv
FREIHEIT linear (O - offene Welt
HANDLUNG einfach L] komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

SPIELMODI (SPIELER) Gesucht (8), Deathmatch (8), Meucheln (8), Artefakt-
Diebstahl (8), Aussatziger (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Kein Meilenstein, aber originell und wunderbar fiir zwischendurch.«

GRAFIK

© Kklasse Animationen © stimmige Beleuchtung
© enorme Weitsicht © viele Details
© teils matschige Texturen @ Gesichter etwas detailarm

© gelungene Kampfgerausche © sich dynamisch anpassende
Musik © sehr gute deutsche Sprecher
© Zufallsspriiche wiederholen sich

BALANCE

© wird stetig kniffliger © Missionen nie unfair
© nurein Schwierigkeitsgrad
© Upgrade-System nicht ausbalanciert © Geldsegen

ATMOSPHARE
© enorm stimmige Spielwelt © iiberall pulsiert das Leben
© tolles Freiheitsgefiihl © gutes Gesucht-System
© Tageszeitenwechsel

© frei konfigurierbar © gut mit Maus und Tastatur © optimal
mit Gamepad © zahlreiche, sinnvolle Speicherpunkte
© uniibersichtliche Massenschlachten

© riesiges Konstantinopel © mehrstufige Hauptmissionen
© jede Menge Nebenquests © viele versteckte Extras
© Gildenauftrage

LEVELDESIGN

© eindrucksvolle, detaillierte Stadt © raffiniert gebaute
Schliisselgraber © AuBen- wie Innenbereiche stimmig
© viele Gebaude wiederholen sich

© jede Klasse beherrscht spezielle Mandver @ niitzliche
Verbiindete © Gegner lassen sich oft leicht austricksen
© Aussetzer beim Klettern

WAFFEN & EXTRAS

© riesiges Waffen- und Riistungsarsenal © Munition, Gifte,
Schatzkarten © vielseitiges Bombenbasteln ...
© ... das selten notig ist

HANDLUNG

© liebenswerter Held © markante Nebenfiguren
© passender Humor © qut platzierte Wendungen
@ nicht alle Fragen werden beantwortet
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Ubisoft hat Assassin’s Creed 3 bereits angekiindigt. Voraussichtlicher Erscheinungstermin: Winter 2012. 73



