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Versteckte Klingen, Schalldam

spiele gibt's viele - aber nicht in Iérf"geht’s wirklich leise zu. vonsochen redinger

ike Godwin ist ein
vielzitierter Mann.
Laut dem nach ihm
benannten »Godwins
Gesetz« bemiiht
namlich immer -

ganz egal, bei welchem Thema - unweiger-
lich jemand einen Nazi-Vergleich. Die Frage
ist blof$ wann, niemals ob. In Internetdis-
kussionen trifft das mit beangstigender
RegelmaRigkeit zu, bei Schleichspielen hin-
gegen stellt sich diese Frage erst gar nicht.
Denn die haben gewissermafen mit den
Nazis angefangen — oder besser gesagt: mit
der Flucht vor ihnen. Als Ausbrecher aus
dem namensgebenden Castle Wolfenstein
(1981) sprechen sowohl Zahl als auch Be-
waffnung der Nazis so massiv gegen den
Spieler, dass er direkte Auseinandersetzung
vergessen kann. Wir umgehen die Patrouil-
len also in der 2D-Vogelperspektive und
uberraschen sie aus dem Hinterhalt. So ge-
ben die pixeligen Kerle keinen Laut von sich
und aufRerdem noch ihre ganzen Habselig-
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keiten her. Wir stehlen allerdings nicht nur
Waffen und Munition, sondern auch jede
Menge typisch deutsche Schatze, die in Kis-
ten Uberall in der Burg verteilt liegen. Uni-
formen helfen uns, unentdeckt zu bleiben,
die Angriffsplane der Nazis bringen spater
die Kriegswende ... und Sauerkraut und Bier
geben eine nahrhafte, teutonische Mahizeit
ab. Der MaRkrug ist Freund und Feind zu-
gleich, denn wer sich im Kampf-Rausch mit
den Wachen anlegt, sieht schneller den
Game-Over-Bildschirm als er zackig »Ach-
tung!« briillen kann. Den erleben wir ohne-
hin ziemlich haufig, die Flucht aus der Ha-
kenkreuzburg ist alles andere als einfach.

In Deutschland kassiert die Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Medien das Spiel
wegen der verfassungsfeindlichen Pixelsym-
bole librigens umgehend ein, erst 2012 wird
es wieder vom Index entfernt. Castle Wol-
fenstein definiert sich in dieser Ur-Variante
weniger durch zweidimensionale Haken-
kreuze, sondern durch einen knlippelharten
Schwierigkeitsgrad. Der Spieler ist — unty-
pisch fiir die damalige Zeit - kein unbesieg-
barer Rambo, sondern ein unterbewaffneter,
ja beinahe wehrloser Underdog. Der Tri-
umph tber frustrierende Trial-and-Error-
Passagen ist deshalb umso siifer; auch
wenn das minutenlang geduldig geplante
Vorgehen an einer anderen Stelle vielleicht
in Sekundenschnelle in die Binsen geht.

Obwohl Castle Wolfenstein bereits alle Kern-
elemente der modernen Schleichspiele ver-
eint, vergehen 17 Jahre (und mehrere bis
heute indizierte Fortsetzungen), bis sich ein
Erbe findet: Thief: The Dark Projekt (1998).
Meisterdieb Garrett, mit dem wir in der
Ego-Perspektive auf nachtliche Raubziige
gehen, teilt mit dem namenlosen Fliichtling

von 1981 viel mehr als nur die Furcht vor
der Gefdngniszelle. Von den Wachen der
reichen Herrschaften entdeckt zu werden,
bedeutet fiir den Einbrecher in den meis-
ten Fallen namlich das vorzeitige Ende des
Bruchs. Denn wahrend Garrett mit einem
einzelnen Wachter noch gerade so fertig
wird, reichen weder seine Kraft noch seine
Schwertkunst aus, um es mit mehreren
Gegnern gleichzeitig aufzunehmen. Auf di-
rekte Konfrontationen sind Thief und seine
Nachfolger (The Metal Age, 2000 und Deadly
Shadows, 2004) allerdings auch nicht aus-
gelegt, das beweist schon das beeindru-
ckende Arsenal an Werkzeugen, mit denen
wir uns vor Entdeckung schiitzen. Ein Licht-
kristall zeigt an, wie gut wir mit den Schat-
ten verschmelzen, im Notfall helfen Wasser-
pfeile beim Ausschalten von stérenden
Lichtquellen. Verraterische Gerausche
dampfen wir mit Moos-, Fenstervorspriinge
erklettern wir mithilfe von Seilpfeilen, Diet-
riche und Tranke erleichtern das Diebesle-
ben ebenfalls enorm. Garretts Arsenal ist

h cfich j

id Manner, die an Wanden kleben. Schleich-
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auch bitter nétig, um die patrouillierenden
Wachen zu uberlisten. Die bemerken sogar,
dass vorher verschlossene Tiiren offenste-
hen oder Fackeln gel6scht wurden - vielen
modernen Kollegen sind sie intellektuell
damit bis heute weit voraus. Damit die
Spielmechanik des taktischen Schleichens
funktionieren kann, neigen die Burschen
allerdings auch zu teilweise absurder Spon-
tanamnesie. Dass sie die Verfolgung des
Meisterdiebs irgendwann aufgeben, ist
nachvollziehbar; dass sie stellenweise das
Wetter fiir ratselhaft verblichene Kollegen
verantwortlich machen (»War wohl doch
nur der Wind«), ist schrecklich groRartig.
Die erinnerungswiirdige Kl verwehrt der
Thief-Reihe jedoch nicht den verdienten
Platz in der Ruhmeshalle der Schleichspiele.
Castle Wolfenstein kann man mit einiger
Berechtigung als das erste echte Schleich-
spiel iberhaupt bezeichnen, Thief hingegen
ist aber mit Sicherheit das einflussreichste.
Vor allem die vielfaltigen Interaktionsmogli-
chen mit der Umgebung und das waffenlo-
se Ausschalten von Feinden zieht sich seit-
dem durch etliche Spiele, wie etwa System
Shock 2 (1999) oder Bioshock (2007).

Garretts Gaunerkarriere gibt den Startschuss
fiir viele weitere Schleichspiele und fallt
gleichzeitig in eines von drei mittlerweile
arg strapazierte Szenarien. Aufgrund chro-
nischer Knastallergie ge-

Fisher zu erkennen ist. Die wirkungsvollste
Waffe von Splinter Cell sind jedoch nicht die
Gadgets oder Waffen, sondern Sam selbst.
Er versteckt sich akrobatisch an Decken,
rollt ungesehen — wie macht er das eigent-
lich? — an Tiiren vorbei und priigelt Gegner
mit einer Mischung aus Raffinesse und Bru-
talitat in die Bewusstlosigkeit. Wenn das al-
les nicht hilft, lassen sich die Feinde selbst
als lebendiges Werkzeug einsetzen, als Gei-
seln (und Schutzschild) nehmen und mit
vorgehaltener Waffe zur Preisgabe von
Codes zwingen. Bis zum aktuellen Serienteil
Splinter Cell: Blacklist (2013) riickt das
Schleichen allerdings zunehmend in den
Hintergrund. Nicht weil die Mechaniken
dazu nicht vorhanden oder zu umstandlich
einzusetzen sind, nein. Es ist schlicht we-
sentlich leichter, Gruppen von Gegnern zu
markieren und in einer fliissigen Animation
per Kopfschuss auszuknipsen - gleiche Ge-
wichtung von Action- und Stealth-Anteilen
sieht anders aus. AulRerdem muss uns im-
mer noch jemand nachvollziehbar erklaren,
wieso kein Mensch das grell leuchtende
Dreiauge in der Dunkelheit entdeckt, wenn
er sich 50 Zentimeter entfernt nach seinem
verschwundenen Kameraden umschaut.

Ein paar Jahrchen in der Zukunft operiert

JC Denton in Deus Ex (2000) mit technisch

noch eindrucksvolleren Mitteln. Im schwe-
lenden Machtkampf zwi-

hoéren Diebe naturgemaf
zu jenen Charakteren, die
am wahrscheinlichsten

einen leisen Weg ans Ziel

Pixelnazis auf
dem Index

schen Templern, Majes-
tic-12 und llluminaten
kann er nicht nur auf mo-
derne Waffen, sondern

wahlen. Agenten und
Auftragsmorder haben
den Langfingern aber langst den Rang ab-
gelaufen. Zwei Geheimdienstveteranen sind
leicht dank ausgefallener Gadgets zu erken-
nen: Dreistufiges Sichtgerat und Lichtmel-
der auf dem Riicken? Muss Sam Fisher sein.
Mehr exotische Bauteile als eine chinesi-
sche Tragerrakete? JC Denton oder seine
Nachfolger im Geiste. Sam, der Held der
Splinter Cell-Reihe (ab 2002), verlasst sich
auf seinen Einsatzen ganz dhnlich wie Gar-
rett auf Schatten und einen gut gefiillten
Werkzeugkasten. Betaubungs- und Elektro-
munition, Storsender und Minikameras sor-
gen fir unangenehme Uberraschungen bei
Amerikas Feinden, die Riickenanzeige am
Kampfanzug verrat zu jeder Zeit, wie gut

auch auf Nanotechnolo-
gie zuriickgreifen. Nacht-
sicht, Immunitat gegen Krankheiten und
Gifte, verbesserte Starke und sogar Unsicht-
barkeit — Denton kann sich im Verlauf des
Spiels zu einer Ein-Mann-Spionageeinheit
upgraden, wenn er die Chance nicht gleich
beim Schopfe packt und zum menschlichen
Panzer wird. Das rollenspielahnliche Grund-
geriist um den Korperbausatz bleibt in allen
Serienteilen erhalten, auch wenn das Pre-
quel Deus Ex: Human Revolution (2011) Na-
niten gegen einfachere Kybernetik tauscht.
Der motivierende Charakterausbau ist ein
Markenzeichen der Reihe, die allzu offen-
sichtliche Schleichmechanik ein anderes.
Wer sich in den Deus Ex-Spielen leise durch
die Levels bewegen will, lernt schnell, in je-
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en Notgroschen einer armen Witwe

dem Raum zuerst nach Liiftungsschachten
zu suchen. Die gib tberall, manchmal
etwas verschamt h Kistenstapeln, Ko-
pierern oder Getrankeautomaten, und sie
fihren mehr oder weniger direkt in den Ru-
cken von Wachen, gesicherte Serverrdaume
oder zum Fluchtpunkt. Wir diirfen das Biiro
eines Polizisten nicht betreten? Kein Prob-
lem, denn im Nachbarraum wartet schon
der Liftungsschacht, der uns dann doch Zu-
tritt verschafft. Das ist hilfreich, aber stel-
lenweise eben auch absolut hirnrissig. Dafiir
schafft es Human Revolution, einen der logi-
schen Schwachpunkte anderer Schleich-
spiele auszubtigeln. Die Gegner in Human
Revolution erkennen Halbroboter Adam
Jensen sogar, wenn er zum Erkunden der
Lage nur seinen Kopf zu lange aus der De-
ckung hebt — den Trick mit den unsichtba-
ren Tiirrollen beherrscht nur Sam Fisher
perfekt. Das macht den stillen, nicht-todli-
chen Ansatz schwieriger, sorgt aber auch
fir ein groReres Erfolgserlebnis, wenn keine
einzige Wache unsere Anwesenheit mitbe-
kommen hat. Es ist theoretisch sogar mog-
lich, die Spiele der Reihe mit minimalem
Verlust an Menschenleben zu beenden -
selbst Bosse sind davon in Deus Ex und
Deus Ex: Invisible War (2003) nicht ausge-
nommen. Im dritten Teil gilt das nur fiir
den DLC-Abschnitt The Missing Link.

Anders als Sam Fisher und die Agenten der
Zukunft, die sich immerhin einreden kon-
nen, sie wiirden das ja alles nur fiir den
Weltfrieden tun, muss Agent 47, der Held
der Hitman-Reihe (ab 2000), bei seinen Auf-

Gegen eine einzelne
Wache kann Garrett
(Thief) noch im Kampf
| bestehen, mehrere
= Gegner beenden die
: Diebestour endgiiltig. =
AR S Agent Fisher (Splinter Cell) arbeitet s
£ TR g nicht nur mit coolen Gadgets, sondern
K N g mit dem ganzen Kérper, um Feinde zu
e h— - . s e Uberraschen und auszuschalten.
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tragen immer mindestens eine Person erle-
digen, Blut an den Handen lasst sich also
nicht vermeiden. Teure Anziige und stilvolle
rote Krawatten kleiden den ungew®éhnli-
chen, weil ziemlich brutalen Leisetreter gut,
der mit dem Fokus auf tédliche Gewalt aus
der Menge seiner stillen Kollegen hervor-
sticht. Grundsatzlich gelten jedoch die glei-
chen Regeln wie fiir alle anderen Heimlich-
tuer: Wer aufmerksam vorgeht und die
direkte Konfrontation nach Maglichkeit ver-
meidet, hat es mit dem
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2 . noch in 2D funktioniert,
zeigt Mark of the Ninja.
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der Spaziergang, blof8 mit umgekehrten
Vorzeichen. Wahrend in den meisten Ver-
tretern des Genres der bewaffnete Weg oft
der einfachere ist, wird Corvo erst als laut-
loser »Geist« so richtig iberméchtig. Dafiir
sorgt beispielsweise die Fahigkeit, dass ge-
totete Gegner automatisch zu Asche zer-
fallen. Corvo kann sich also bequem von
Feind zu Feind teleportieren und sie der
Reihe nach auszuknipsen — merken tut kei-
ner was, es bleiben ja keine Leichen zurtick.
Wer sich wenigstens

Auftragsmorden leichter.
Die Hilfsmittel von 47 fal-
len dabei nicht so futuris-
tisch wie in Splinter Cell

Diebe, Morder
und Agenten

etwas fordern will, ver-
zichtet deshalb auf den
»Schattenangriff« und
geht gewaltlos vor. Dann

oder Deus Ex aus, sind

aber genauso wirksam - die Klaviersaite ist
der Klassiker, Aschenbecher und Ziegelstei-
ne reichen zur Not auch. Die Verkleidungen
sind allerdings eine Spezialitat von 47. Als
Blumenbote betreten wir eine Villa durch
den Hintereingang, als Ordnungshiiter ent-
kommen wir ungesehen aus einem Grol3-
einsatz der Polizei. Theoretisch kénnten wir
uns den Weg auch freischieRen, das taugt
in den meisten Fallen aber nur als absolute
Notlésung und stempelt uns seit dem zwei-
ten Teil als Massenmorder ab. Corvo Attano,
der Rachegeist aus Dishonored (2012), teilt
sich die Berufsgruppe mit Agent 47, kann
lber Wasche zum Wechseln aber nur mide
lacheln. Der Mann kann schlieBlich zaubern!
WindstoRRe, Tierbeherrschung - als Fisch
sind auch geflutete Abflussrohre kein Prob-
lem fiir uns — und Teleportation erlauben
unorthodoxe Lésungen. Durch den Einsatz
der Fahigkeiten wird aus einem packenden
Schleichspiel allerdings ein leidlich fordern-
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miissen wir auf das Tarn-
system achten (Dunkelheit spielt keine Rol-
le, nur die direkte Sichtlinie zum Gegner
muss unterbrochen sein) und bewusstlose
Wachen verstecken. Es sind trotzdem eher
die spielerische Freiheit und die Kombina-
tionsmoglichkeiten, die Dishonored aus-
zeichnen, nicht seine Schleichaspekte.

Die Sichtlinien von Dishonored konnen ge-
rade zu Beginn verwirren (»Warum sieht
der mich, ich bin doch im Dunkeln?«) und
illustrieren, dass nicht jede Idee aus jedem
Blickwinkel gleich gut funktioniert. Zwi-
schen Atmosphire und Ubersicht muss sich
jedes Spiel neu entscheiden - die Echtzeit-
Taktik-Klassiker der Commandos-Reihe (ab
1998) wihlen die Ubersicht und besinnen
sich auf Top-Down-Planung im Geist von
Castle Wolfenstein. Die ist auch bitter nétig,
schlieRlich steuern wir nicht nur einen ein-
zigen Agenten, sondern gleich ein ganzes
Team, das den Nazis die Holle heiR machen
soll. Jeder Soldat hat seine eigenen Starken,
nur zusammen gelingen die kniffligen Ope-
rationen. Der Spion beispielsweise schnappt
sich eine Offiziersuniform und dirigiert ein-
fache Soldaten in abgelegene Winkel, wo
der Green Beret im Boden eingegraben war-
tet, um sie zu vermobeln und zu fesseln. Der
Taucher wiederum greift iber das Hafenbe-
cken an und erledigt Feinde mit Harpune
und Wurfmessern, der Scharfschiitze ... na
ja, das erklart sich eigentlich von selbst. Im
zweiten Teil Men of Courage (2001) kom-
men noch mehr Spezialisten wie der Dieb
dazu, die Kombination der verschiedenen
Fahigkeiten wird ausgefeilter. Zumindest in
der Theorie, denn vor allem in Men of Cou-
rage funktioniert auch die Brachialmethode

zu gut: Wir legen unser Team mit Blick auf
die Turen in den Wachmodus, schiel3en ein-
mal in die Luft und sehen dann zu, wie der
Feind hereinstiirmt. Wer dann in unseren
Sichtbereich stolpert, wird automatisch
niedergemaht. Mit den einblendbaren Sicht-
kegeln der Deutschen dagegen planen wir
unser Vorgehen und das Zusammenspiel
unserer Manner, um den Weg zum Ziel nach
und nach feindfrei zu raumen.

Sichtlinien, Lichtkristalle, Verkleidungen -
spielerisch tragt jeder der grofRen Titel ei-
nen wichtigen Teil zum Schleichspiel-Genre
bei. Inhaltlich tut sich zwischen Agenten,
Mordern, Dieben aulRer Standardkost nicht
viel, weil die Protagonisten das Setting be-
stimmen und umgekehrt. Dabei geht es
auch anders, nur leider selten wirklich er-
folgreich. Die beiden Teile der Desperados-
Reihe (ab 2001) und Robin Hood: The Le-
gend of Sherwood (2002) schnappen sich
das Grundgeriist der Commandos-Spiele
und verlegen sie in ungewdhnliche Szenari-
en. Obwohl sich vor allem Desperados dank
cooler Charaktere und kniffliger Levels eine
treue Fangemeinde aufbauen kann, teilen
sie am Ende das Schicksal des Vorbilds, das
nach dem dritten Teil (Commandos: Desti-
nation Berlin, 2003) in der Versenkung ver-
schwindet — mit dem Unterschied, dass Cow-
boys und Merry Men vorher nie wirklich
beriihmt werden. Es ist eben nicht einfach,
sich mit frischen Ideen abseits der etablier-
ten Marken zu behaupten, das spiiren auch
First- und Third-Person-Leisetreter am eige-
nen Leib. Sie kommen nicht an den Erfolg
der »GroRen« heran und bleiben Randpha-
nomene des Genres. Die schrille Agentenge-
schichte um die 60er-Mode-lkone Cate Ar-
cher No One Lives Forever (ab 2000) etwa
begeistert mit abgedrehten Gadgets wie
Lippenstiftgranaten und herrlich skurrilen
Charakteren. Die Comic-Verschwérung Xlil
(2003) fiihrt das mittlerweile gern genutzte
Cell Shading ein (genial: wir héren Gegner
nicht nur tapsen, sondern sehen die Schritt-
gerdusche auch!), die Spiele um Antiheld
Riddick (ab 2004) schicken DEN Schatten-
liebhaber schlechthin in den Kampf - es
geht auch ohne Leuchtbrille, Mr. Fisher!
Velvet Assassin (2009) und Saboteur (2009)
versuchen, das Weltkriegsszenario mit inte-
ressanten erzahlerischen Mitteln zu bele-
ben. Ersteres erzahlt seine Geschichte als
Fiebertraum einer Schwerverletzten, im
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ein voll besetztes Kreuzfahrtschiff

zweiten befreien wir das besetzte Gebiet
nicht nur von den Nazis selbst, sondern
auch von der grauen Tristesse, die mit dem
Regime Einzug halt. Alpha Protocol (2008)
bietet dem Spieler zwar eine altbekannte
Agentengeschichte, fesselt jedoch mit mo-
ralischen Entscheidungen und vielschichti-
gen Charakteren. Die Sniper Elite- (ab 2005)
und Sniper: Ghost Warrior-Spiele (ab 2010)
nutzen das Element des Schleichens, um in
moglichst gute Scharfschiitzenpositionen
und im Notfall wieder von dort wegzukom-
men. Und 2012 verbindet Mark of the Ninja
die 2D-Wurzeln von Castle Wolfenstein mit
seitdem etablierten und beliebten Elemen-
ten wie dem Ausnutzen der Dunkelheit,
Sichtlinien und ausbaubaren Fahigkeiten.
So interessant und witzig viele dieser Spiele
auch sind, verkauft hat

Wahrend sich an den Randern des Genres
kaum ein Spiel etablieren kann, triumphiert
in seiner Mitte eine Reihe, die das Schleich-
spiel-Konzept eigentlich ad absurdum fiihrt:
Assassin’s Creed (ab 2008). Altair und seine
Nachfolger gehdren zum Orden der Assassi-
nen, sie schalten wichtige Schliisselperso-
nen einer Templerverschwérung aus - und
verhalten sich dabei wie die Axt im Walde.
Wahrend die interessanten Charaktere und
die alternativ gezeichnete Spielwelt vorbild-
lich gelingen, tritt das eigentliche Hand-
werk der Assassinen, das lautlose Meucheln,
immer mehr in den Hintergrund, weil Kon-
terparaden-Massaker an ganzen Garniso-
nen und die anschlieende miihelose Flucht
uber die Dacher besser funktionieren.
Assassin’s Creed versetzt den Spieler nicht
in die Position eines verletzlichen Heimlich-
tuers wie Garrett, sondern gibt ihm so viele
Kampf- und Komfortfunktionen an die
Hand, dass die eigentlichen Auftrage fast
keine Herausforderung mehr darstellen.
Hardcore-Schleicher jammern, der Erfolg
und das breite Publikum geben dem Pfad
der modernen Assassinen jedoch Recht.
Auch in anderen Spielen wie Hitman: Abso-
lution (2012) oder dem neuen Thief (siehe
Seite 32) hebeln neue Funktionen wie der
Instinkt- beziehungsweise Fokus-Modus
nach Ansicht mancher Fans (zu) viel vom al-
ten Spielgefiihl aus — auch wenn sich diese
Komfortfunktionen deaktivieren lassen.
Wer seit den ersten Tagen des Genres auf
der Pirsch ist und sich auch dann noch Ge-
danken (iber die perfekte

sich keines von ihnen wie
die grofRen Vorbilder. Da-
bei funktioniert jedes auf
seine Weise gut, spiele-

Neue Ideen,
nein danke!

Vorgehensweise macht,
wenn das Spiel gar nicht
lauft, der muss diese Hil-
festellungen beinahe

risch ist keine Gurke da-
bei. Die gibt es allerdings
auch: Unter Serienlizenz erledigt Jennifer
Garner in den Episoden von Alias Under-
ground (ab 2002) mehr schlecht als recht
neun generische Auftrage, erst das eigen-
standige Alias (2004) schneidet besser ab.
Im gleichen Jahr verleiden uns auch die
Schleichmissionen des ohnehin grasslichen
Augustus: Im Auftrag des Kaisers (2004)
jede Romerbegeisterung. Und 2013 zeigt
Dark, wie eine an sich spannende Vampir-
geschichte dank Designschnitzern spiele-
risch in die Tiefen der Holle abrutschen kann.

zwingend abschalten,
sonst wird’s zu einfach.
Das kann man schade finden - sollte aber
zumindest berticksichtigen, dass ein Hard-
core-Thief oder -Hitman ohne diese Einge-
standnisse ans breite Publikum kaum ren-
tabel waren. Das Genre hat jedoch lange
genug Uberlebt (und dabei teilweise buch-
stablich ein Schattendasein verbracht), um
solche kontrovers diskutierten »Innovatio-

nen« auszuhalten. Gestandene Schleicher

wissen ohnehin spatestens seit den ersten
Raubziigen von Meisterdieb Garrett: Richtig
gefahrlich ist nur der Wind. =

Die wichtigsten
Helfer

Um auf jede Situation vorbe-
reitet zu sein, braucht jeder
Agent seine Grundausriistung:

Dreiauge

Sichthi
Uberblick und verraten niemals durch ihr
Leuchten unsere Position. (Splinter Cell)

Der beste Freund des Menschen steht sei-
nem Herrn auch in Roboterform in jeder
brenzligenLage bei. (No One Lives Forever)

Keiner verdachtigt einen Ménch! Mischen Sie

sich unter die Kuttentrager und verschwinden

Sie in der heiligen Menge. (Assassin’s Creed)
|

Profi-Tipp: Sind weder Mdnche noch ge-
stohlene Uniformen zur Hand, tarnt uns
auch eine simple Pappkiste. (Metal Gear)

Pfeile

Jeder Bogen wird mit der richtigen Muni-
tion wie Wasser- oder Seilpfeilen zur laut-
losen Allzweckwaffe. (Thief)

Assassinen bedeuten Meuchelmorde bedeu-
ten Schleichen? Die Assassin’s Creed-Reihe
verzichtet auf Heimlichkeit und setzt statt-
dessen auf bombastische Actioneinlagen.

- e 1

40  Einfach mal das Geschichtsbuch aufschlagen, die Verlierer waren Templer, die Gewinner Assassinen - erzahlt uns Assassin’s Creed.

Ihr eigener Korper. Kampfsport ist gut, bei
Bedarf Stahlkugeln aus der modifizierten
Brust abzufeuern ist besser. (Deus Ex)
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