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Assassin’s 
Creed 3
Auf der E3 haben wir uns nicht nur eine komplette Mission aus Ubisofts Action-
Adventure angeschaut, sondern auch die neuen Seeschlachten. Von Daniel Matschijewsky
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PREVIEW Actionspiel

er war nochmal dieser 
Ezio? Das fragen wir 
uns beinahe, als wir 
Assassin’s Creed 3 auf 
der E3 etwas genauer 
unter die Lupe neh-

men. Denn angesichts des neuen Helden 
Connor und dessen, was der raubeinige 
Halb indianer so drauf hat, sieht sein Vorfah-
re aus der italienischen Renaissance ganz 
schön alt aus. Wir sind mit Connor auf Ent-
deckungsreise gegangen, haben in der Wild-
nis Rotröcke gejagt, Boston zur Zeit der 
amerikanischen Revolution erkundet und 
auf See spektakuläre Schlachten geschla-
gen. So viel sei verraten: Ubisoft scheint das 
Kunststück geglückt zu sein, ein echtes neu-
es Assassin’s Creed zu schaffen, das genü-
gend Innovationen bietet, sich aber trotz-
dem noch so anfühlt, wie wir das von der 
2008 gestarteten Actionserie erwarten.

Zu Beginn der Präsentation stapft Connor 
durch den tiefen Schnee der frei begehba-

ren Wildnis, von Ubisoft »Frontier« genannt. 
Aufwändig animiert pirscht er sich an ein 
Rudel Rehe an, zückt seinen Bogen und feu-
ert einen Pfeil ab. Ein kurzes »zisch« später 
liegt das Wild am Boden. Doch das blutende 

Tier lockt einige hungrige Wölfe an, die den 
Assassinen zähnefletschend umkreisen. 
Connor nimmt das erste Raubtier ins Visier. 
Doch bevor unser Held angreifen kann, 
springt ihm ein anderer Wolf in den Rücken. 

Die Kämpfe sehen 
cool aus, fallen un-
serer Meinung nach 
aber zu anspruchslos 
aus. Ein serienty-
pisches Problem.
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+ unverbrauchtes Szenario
+ riesige Spielwelt 
+ spektakuläre Seeschlachten

 Stärken

- Kämpfe fallen recht anspruchslos aus
- Motiviert die Geschichte?

 Schwächen

Der mit den Wölfen tanzt

In der Wildnis können wir jagen und erbeu-
tetes Fleisch zu Geld machen. Außerdem 
warten hier jede Menge Nebenquests.

Die Abenteuer eines Halbindianers

In der Hauptquest begibt sich Connor auf 
die Suche nach Templern. Hierfür reißt der 
Held auch schon mal ein halbes Fort ein.

Immer mal wieder schickt uns die Kampa-
gne in Seeschlachten, die sich anspruchsvoll 
steuern und Abwechslung ins Spiel bringen.

PREVIEW Actionspiel

Es folgt ein wackelig gefilmtes Gerangel, in 
dem wir ein simples Quicktime-Event meis-
tern. Kurz darauf liegt das Raubtier tot im 
Schnee – und Connor hat sein Ziel erreicht: 
ein saftiges Stück Wolfsfleisch, das er in ei-
nem nahegelegenen Rebellen-Außenpos-
ten einem Koch verkauft, der damit die am 
Lagerfeuer hockenden Milizionäre bei Lau-
ne hält. Das ist nur eine von vielen Neben-
quests, die das Umland bietet und die wir 

annehmen können, aber nicht zwangsläu-
fig müssen. Ähnlich wie im (leider konso-
lenexklusiven) Western-Epos Red Dead Re-
demption starten wir so aber bisweilen 
kleinere Questreihen, die eigene Geschich-
ten erzählen und uns die Welt und die 
Menschen darin etwas näher bringen. Au-
ßerdem erhalten wir so auch Zugriff auf 
neue Waffen und spezielle Upgrades. Es 
lohnt sich also, das Umland nach etwaigen 
Zusatzaufträgen abzusuchen.

Doch nun interessiert uns, warum Connor 
überhaupt in der Wildnis herumstromert. Er 
ist auf der Suche nach einem englischen 
General namens Silas, der offenkundig auch 

ein Templer ist und 
somit zu den Fein-
den der Assassinen 
gehört. Natürlich 
hat sich der Bursche 
in einem stark be-
wachten Fort ver-
schanzt, bei dem ein 
direkter Angriff die 
denkbar schlechtes-
te Alternative wäre. 
Also sucht sich Con-
nor einen anderen 
Weg. Am Fort ange-
kommen pirscht er 
mit ausreichend Ab-
stand um die Palisa-
den zur Rückseite 
der provisorischen 
Festung und rutscht 
einen Abhang hin-
unter zu einer Steil-
klippe. Als wir noch 
überlegen, wie um 
Himmels Willen irgendjemand an dieser 
glatten Felswand emporkraxeln soll, belehrt 
uns Ubisoft eines Besseren. Anders als in 
den Vorgängern kann der neue Assassin’s 
Creed-Held nämlich an nahezu allem hoch-
klettern, das auch nur ansatzweise kletter-
bar aussieht. So auch diese Klippe, an der 
sich Connor butterweich animiert hoch-
zieht, bis er einen schiefen Baum erreicht, 

dessen erste Verästelungen zufällig über die 
massiven Palisaden reichen. 

Im Fort herrscht emsiges Treiben, überall 
patrouillieren Rotröcke. Auf einem Wach-
turm am anderen Ende steht Silas, der ge-
nüsslich eine Pfeife raucht. Was tun? Con-
nor schaut sich um und entdeckt ein 

Wie Connor von Ast zu Ast hüpft, 
lässt seinen Vorgänger Ezio Audito-
re regelrecht alt aussehen. 

Connor kann sich an Waffenstän-
dern Gewehre, nun ja, ausborgen.

Cool: Wir dürfen unseren Kahn selbst 
steuern und den Feuerbefehl geben.
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Ich freue mich sehr, dass Assassin’s Creed 3 
endlich den großen Schritt nach vorn wagt, 
den ich mir seit den Vorgängern Brother-
hood und Revelations erhofft hatte. Das 
neue Szenario und wie Connor darin zu 
Werke geht, macht schon jetzt viel her und 
dürfte die Serie auf ein neues Level heben. 
Mir hat es vor allem das riesige Umland an-
getan und was ich darin alles so tun und er-
leben kann – Red Dead Redemption lässt 
grüßen. Hoffentlich wird die Geschichte nach-
v ollziehbar weitererzählt. Da bin ich aller-
dings skeptisch, immerhin gehörte das noch 
nie zu den Stärken von Assassin’s Creed.

Das muss das Boot abkönnen!

PREVIEW Actionspiel

Zeltlager, in dem zwei Soldaten Pulverfässer 
stapeln. Der Assassine zückt seine Pistole 
und schießt. Die gewaltige Explosion zer-
reißt das Zelt, umstehende Rotröcke werden 
von der Druckwelle umgeworfen. Jetzt ist 
der richtige Zeitpunkt zuzuschlagen. Connor 
hüpft vom Ast, rennt an den verwirrten Sol-
daten vorbei durch das qualmende Chaos 
auf Silas zu. Der ergreift die Flucht, hat die 
Rechnung aber ohne Connor gemacht. Ei-
nen beherzten Hechtsprung des Helden 
später liegt der General am Boden, ein Bajo-
nett in seiner Brust – Mission erfüllt.

Szenenwechsel: Connor spaziert durch Bos-
ton, die neben New York zweite Stadt in 
Assassin’s Creed 3. Die beiden Schauplätze 
hat Ubisoft nach eigenen Angaben in einem 
Verhältnis von 3:1 nachgebaut, sie fallen 
also ausgesprochen groß aus. Und ausge-
sprochen lebendig. Wie das Fußvolk durch 
die Gassen Bostons stromert, wie Händler 
ihre Waren feilbieten und freilaufende Hun-
de umherschnüffeln, beweist einmal mehr, 
wie gut die Entwickler ihr Handwerk be-
herrschen, eine lebendige, greifbare Spiel-
welt zu erschaffen. In der können wir nun 

sogar noch assassinenhafter agieren als in 
den Vorgängern. So gibt es künftig nicht nur 
stationäre Heuhaufen, sondern auch wel-
che, die von Kutschern durch die Stadt ge-
karrt werden – nicht nur eine gute Möglich-
keit, um unerkannt von A nach B zu gelan-
gen, sondern auch, um so manche Wache 
beim Vorbeifahren ins Heu zu ziehen und so 
lautlos auszuschalten. Außerdem dürfen 
wir nun als Rotröcke verkleidete Rebellen zu 
Hilfe rufen, in deren Mitte wir den Gefange-
nen spielen und uns auf diese Weise an 
Wachposten vorbei schmuggeln können.

Doch alle Vorsicht bringt nichts, Connor 
wird entdeckt und es kommt zum handfes-

ten Kampf. In Sachen Animationen hat Ubi-
soft die Handgemenge stark überarbeitet. 
Wie Connor durch die Soldaten pflügt, mit 
Tomahawk und versteckter Klinge zwischen 
seinen Gegnern hin- und herspringt und ei-
nen nach dem anderen durch akrobatische 
Höchstleistungen ausschaltet, steht den ra-
santen Render-Trailern in nichts nach und 
macht schon beim Zuschauen jede Menge 
Spaß. Derart eindrucksvoll haben wir Ezio 
oder Altaïr jedenfalls nie kämpfen sehen. 
Allerdings dämmert uns bereits bei der Prä-
sentation, dass Assassin’s Creed 3 eine 
Schwäche seiner Vorgänger erben dürfte: 
So cool die Kämpfe aussehen, so anspruchs-
los werden sie wohl abermals ausfallen. Wie 
schon im letzten Ezio-Teil Assassin’s Creed: 
Revelations reicht es, im richtigen Moment 
die Konter-Taste zu drücken, und schon star-
tet Connor eine mächtige Meuchelkette, die 
erst dann gestoppt wird, wenn einer der 
Gegner einen Treffer landet.

Erneuter Szenenwechsel: Connor befindet 
sich an Bord eines amerikanischen Segel-
schiffes, das gerade an einer Küste entlang 
schippert, wie sie postkartenmäßiger nicht 
sein könnte. Doch die traumhafte Idylle 

wird jäh zerstört, als ein britisches Schiff 
auftaucht, das sofort das Feuer eröffnet. 
Connor sprintet los, zwischen aufgeregt ru-
fenden Matrosen hindurch zum Steuerrad, 
übernimmt das Ruder und lenkt ein. Ab so-
fort können wir die Kamera frei um das 
Schiff drehen und so den Feind ins Visier 
nehmen. Das ist gar nicht so einfach, denn 
der raue (und grafisch sehr eindrucksvolle) 
Seegang macht das Zielen zur Geduldspro-
be. Damit es nicht gar zu nervenzehrend 
wird, hilft das Programm durch einen weiß 
schimmernden Kegel über dem Wasser, der 
uns anzeigt, wo in etwa unsere Kugeln ein-
schlagen werden. Gesagt, getan: Connor 
gibt den Feuerbefehl, unsere Kanonen don-
nern, und kurz darauf zerreißen mehrere 
Explosionen den gegnerischen Kahn – cool!

Insbesondere die Seeschlachten zeigen ein-
drucksvoll, dass sich Ubisoft viele Gedanken 
macht, wie sich die Assassin’s Creed-Serie 
weiterentwickeln soll. Zeit dafür war es, 
drehte sich die so genannte Ezio-Trilogie zu-
mindest spielerisch nahezu auf der Stelle. 
Wir freuen uns jedenfalls schon sehr auf 
eine erste spielbare Version von Assassin’s 
Creed 3. Schließlich ist’s nicht mehr lang bis 
zum Erscheinen im Oktober.  DM

Die neuen Seeschlachten sehen nicht 
nur spektakulär aus, sie sind es auch.

Ein neuer Attentats-Move: hinter 
einer Ecke lauern und im richtigen 
Moment zuschlagen.


