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Nem titok, hogy az Assassin’s Creed a Prince
of Persia-franchise-ban gyokeredzik.
2001-ben a Ubisoft nevd francia kiado
megszerezte Jordan Mechner klasszikus 2D-s platfor-
merének jogait, hogy bevezesse a jatékot a 3D-s vilagba.
Ennek eredménye a 2003-as Prince of Persia: The Sands
of Time lett, amelyet harom folytatas kovetett, megjele-
nése utan szinte azonnal kultikussa valt, par hénappal
kés6bb pedig mar tobb millié példanyt adtak el beléle
szerte a vilagon.

A csapat azt a feladatot kapta, hogy készitsen egy vado-
natdj Prince of Persia-jatékot a kdvetkez6 konzolgenera-
ciora. Az Uj gépek - a Sony PlayStation 3-a és a Microsoft
Xbox 360-a - sokkal erdsebbek voltak az elédeiknél, igy
nemcsak latvanyosabb, hanem komplexebb grafikai vilagot
is tudtak el&allitani. Amikor Jade Raymond producernek
jelentkezett, Yannis Mallat, a Ubisoft Montreal akkori
executive producere megkérdezte, hogyan korszer(sitené
a Prince of Persia-formulat.

A valaszom harom részbdl allt. El6szor is feljavitanam
és erdsiteném a harcrendszert. Masodszor, nyitottabb

vilagot teremtenék, hogy a jatékosok szabadabban mozog-
hassanak benne sajat akaratuk szerint”, idézi fel
Raymond. , Azt hiszem, akkoriban jott ki egy Grand Theft
Auto, igyhogy azt mondtam, 'képzeljiik el a GTA nyitott-
sagat’. Harmadszor, valdszinlileg felnéttebb kozonség felé
tolndm a brandet. Széval ezt a harom dolgot javasoltam,
és mivel Yannis is ilyesmikben gondolkodott, megkaptam
a munkat."

Raymond csak akkor tudta meg, mi lesz az igazi munkaja,
amikor mar felvették producernek.

A jatéknak ez a verzidja, a Prince of Persia: Assassins
valahol féluton volt a The Sands of Time és a ma ismert
Assassin’s Creed kozott. Tobb iteracion is atment: az
egyikben a cimbeli Hercegbdl orgyilkos lett, egy masikban
a jatékos a Herceg orgyilkos test6rének bérébe bujt
volna. Egy id6ben még egy co-op verzié fejlesztése is
elindult, errél még egy video is kiszivargott az internetre.

' 2014-ig a Prince of Persia: Sands of Time tobb mint tizennégy millié példanyban kelt el vilagszerte.



A Hercegbdl orgyilkos lett, és a Kozel-Keleten m(iko-
dott”, mondja Philippe Bergeron palyatervezési rendez6.
,Szoval Assassin’s Creed-jellegl keretben gondolkoz-
tunk, csak ezt akkor még nem tudtuk. A jatékosoknak volt
egy tarsa, szoval co-op-jellegl volt az egész. Csinaltunk
szabadfutdsos és parkouros palyakat utcdkon meg
kozel-keleti piacokon.”

Bar a koncepcidt kifejezetten igéretesnek itélték, ugy
érezték, nem egészen passzol a Prince of Persidhoz,
amelyen alig, hogy befejezték a munkalatokat.

,Minél jobban belegondoltunk, annal vildgosabba valt,
hogy egy herceges sztorinak mar nincs semmi értelme”,
magyarazza Bergeron.

Ekkor kezdett a Prince of Persia: Assassins atforma-
l6dni valami Gjja, de kellett még néhany egyéb tényez6,
hogy a Ubisoft végrehajtsa az iranyvaltast.

El6szor is, abszollt észszer( dontésnek tlnt kiadni egy
egészen Uj brandet az Uj konzolok életciklusanak ilyen
korai szakaszaban.

Ami pedig Raymond személyes ambicidit illeti, valéra
valt dlomként tekintett egy Uj szellemi tulajdon (IP)
megalkotasara.

»Sok id6t toltottem annak atgondoldsaval, hogy mik a
legjobb feltételei egy Uj IP megteremtésének, és arra
jutottam, hogy a legnagyobb IP-k altalaban akkor
sziiletnek, amikor Uj konzol jelenik meg, és a jaték foly-
tatasai meghosszabbitjak ennek az Uj konzolnak az élet-
tartamat. Altalaban ez volt a k6zds a sikerekben. Amikor
az emberek Uj konzolt vesznek, abba az dlomba fektetnek
bele, hogy olyan jatékokkal jatszhassanak, amilyenekkel
még sosem jatszhattak, és amelyek a korabbi konzolokon
megvaldsithatatlanok lettek volna. Rendkivil nagy



lehetGség a semmibdl felépiteni egy Uj brandet, kihasz-
nalni egy Uj konzol lehet8ségeit, tulnéni a korabbi
brandek és a régi konzolok korlatain. Nagyon felszabadito
érzés. Ezt akartam megvalésitani a csapattal. Es nem
utolsésorban mindez uzleti szempontbdl is logi-
kusnak tlnt."

Masodszor, bar a Ubisoft megszerezte a Prince of
Persia-kataldgust, a Prince of Persia IP-t nem. Az ugyanis
az eredeti alkotdja, Jordan Mechner tulajdonaban maradt.

»A Ubisoft Montreal akkoriban f6leg Tom Clancy-
jatékokat csinalt”, meséli Raymond.

,Nem volt sajat IP-jik, idgyhogy ez remek lehetd-
ségnek kinalkozott, hogy gazdagitsuk a Ubisoftot, és a
jatékosoknak is adjunk valami Ujat. Ha a jatékosok
Otszaz dollart koltenek egy Uj konzolra, olyasvalamit
akarnak a pénzikért, ami csak azon a konzolon érhetd
el, és amit korabban nem lehetett volna megvalésitani.
Mélyen meg voltam gy6z6dve az lizleti szempont logi-
kajarol. Beszéltem réla Yannisszal. Egy olyan brandet
akartam létrehozni, ami - ha lehetséges - atvihet6 mas
médiumokra is. Akkoriban az volt a nagy almunk, hogy
csinalunk 0sszesen harom jatékot, ugy, hogy a folyta-
tasok nem csupan utégondolatok lesznek. Mar az elsét
is ugy akartuk végiggondolni, hogy tudjuk, hogyan
kapcsolédik majd hozza a tébbi, ugy akartuk

megtervezni a brandet, hogy nyitva alljon a lehetdség
a folytatasok el6tt.”

Raymond felvetette Yannis Mallatnak azt a lehetGséget,
hogy a Prince of Persia: Assassins a sajat brandjévé
valjon, és csak egyetlen beszélgetés kellett hozza a
2005-6s Electronic Entertainment Expo (E3) nev( vided-
jaték-szakmai rendezvényen.

JKészitettem tablazatokat meg egy vezetdi prezentaciot,
hogy meggy6zzem az embereket, sziikségiink van egy sajat
IP-re”, mondja Raymond. ,Az E3-on Yannis azt mondta,
beszéljek Laurent Detoc-kal, az észak-amerikai Uzleti veze-
tével, és adjam eld az elképzelésemet neki. Ott persze nem
voltak nalam a tablazataim, sem a remek PowerPoint prezen-
taciom. De azért odamentem hozza, bemutatkoztam neki, és
elmondtam, miért kell nekiink ez az Uj IP. Azonnal ravagta,
hogy 'Teljesen egyetértek, csinaljuk.’ Elég franké volt.”

igy aztdn komolyan megkezdéddtt a munka az
Assassin’s Creeden. Néhany alappillér maris a helyén
volt, tébbnyire ugyanazok, amelyekre a kdzelgé
PlayStation 3 és Xbox 360 lehetdségeinek teljes kiakna-
zasdra szant Prince of Persia: Assassins is épllt. El8szor
is, nyilt vilagu jatéknak tervezték. Masodszor, a jatékosok
barhova képesek lesznek felmaszni benne. Harmadszor,
nagy fékusz jut a vilagon beliili tdmegekre, melyek
szerves részei lesznek a jaték lopakodd mechanikajanak.






