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Das neue Spiel des Assassin’s-
Creed-Schopfers lasst uns die Evo-
lution des Menschen nachspielen.
Dabei verschlaft es jedoch in eini-
gen Fallen die Evolution des guten
Game-Designs. von Florian zandt

Patrice Désilets als Geschichtsnerd zu be-
zeichnen wére eine Untertreibung. 2007 legt
der Kreativkopf mit dem ersten Teil von
Assassin’s Creed den Grundstein fiir eine
der erfolgreichsten Spieleserien der Welt.
Schon damals ist seinem Team und ihm ein
hoher Grad an historischer Genauigkeit
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Die richtigen Werkzeuge herzustellen ist das A und O im Uberlebenskampf im urzeitlichen Afrika.

wichtig. Zumindest solange sie in den Kon-
text eines Spiels iber Geheimbiinde und
Verschworungen passt. Die daraus entste-
hende historische Fiktion basiert in ihren
Grundsdtzen auf handfesten, tberlieferten
Quellen. Sein neues Spiel Ancestors: The
Humankind Odyssey, das euch 10 Millionen
Jahre in die Vergangenheit versetzt, geniefit
diesen Luxus allerdings nicht.

Denn wo Szenarien wie die Kreuzziige, die
friihe Neuzeit in Italien oder der amerikani-
sche Unabhdngigkeitskrieg auch visuell
enorm gut dokumentiert sind, tappen wir,
was die menschliche Evolutionsgeschichte
angeht, grofitenteils im Dunkeln. Den exak-
ten Ablauf kennt niemand, weswegen er an-
hand von archdologischen Funden, so gut es

64 Das englische Wort »panache« bedeutet so viel wie Schwung oder Elan.

Auf DVD: Test-Video

geht, nachgebaut werden muss. Diesen gro-
ben Rahmen verwurstet das Action-Adven-
ture zu einem kunterbunten Spielplatz, dem
es allerdings an wirklich spannenden Aktivi-
taten fehlt. Dabei machen gerade der Be-
ginn des Spiels und das dazugehdrige Mini-
Tutorial zundchst mal Lust auf mehr.

Jeder gegen jeden

Ein kurzes Intro zeigt bereits, wie feindselig
die Spielwelt von Ancestors: The Humankind
Odyssey euch gegeniiber eingestellt ist. In
einem dicht bewachsenen Dschungel gehen
sich allerlei Tiere gegenseitig an den Kragen
— Warzenschweine, Mambas, eine Frithform
des Sadbelzahntigers. In dem ganzen Trubel
verliert auch eine tapfere Affenmutter ihr Le-
ben, die mit ihrem Baby auf Entdeckungsrei-
se fréhlich von Baum zu Baum schwingt, bis
sie von einem (ibergroBen Vogel aus den
Wipfeln geschubst wird.

Nach dem unrithmlichen Ableben des
Menschenaffen schliipfen wir in die Haut ih-
res Babys und werden in eine véllig unbe-
kannte Welt geworfen. Optische und akusti-
sche Halluzinationen sollen die Angst vor
dem Neuen verdeutlichen, und anhand die-
ser Gefahrensituation zeigt uns das Spiel,
wie wichtig das Erkunden spater noch wird.

Mit unseren drei Sinnen — Horen, Riechen
und, etwas ungliicklich betitelt, Intelligenz —
missen wir im optisch abwechslungsrei-
chen Dschungel ein Versteck finden. Haben
wir dieses erreicht, ibernehmen wir die
Kontrolle iber einen erwachsenen Men-
schenaffen aus unserem Clan, der das Kind
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aufspiiren muss, um die Zukunft seiner Spe-
zies zu sichern. Ist das gelungen, erforschen
wir die weitere Umgebung, um Pflanzen, Tie-
re und mineralische Ressourcen zu entde-
cken. So viel verrat euch das Spiel durch
Bildschirmeinblendungen, bevor es euch,
abgesehen von Tooltips im Pausemenii,
ohne weitere Hinweise die wirklich enorm
grofie Welt und ihre abwechslungsreichen
Biotope zwischen Savanne, Wald und Hoh-
len auf eigene Faust erforschen l&sst.

Unbekannte Urzeit

Die Idee dahinter: lhr sollt selbst kreativ
werden und durch Selbstversuche heraus-
finden, wie genau ihr mit der Spielwelt inter-
agieren konnt. Einzig und allein die offene
Frage, ob ihr euren Clan schneller zum
Homo Sapiens entwickeln kdnnt als die Wis-
senschaft belegt hat, schwebt als grobes
Ziel Uiber euren Unternehmungen. Um die-
ses Ziel zu erreichen, misst ihr euch um das
Wohlbefinden eures Clans kiimmern.

Dort tummeln sich zu Spielbeginn diverse
Menschenaffen in drei Lebensstufen: Baby,
Erwachsener und Greis. Wahrend sich die
ausgewachsenen Tiere um das Erkunden
kiimmern, spielen die Kinder wohl die wich-

tigste Rolle. Nicht nur, dass ihr Single-M&nn-

chen und -Weibchen zur Paarbildung anre-
gen miisst, um somit durch Geburten das
Uberleben eures Stammes zu sichern. Geht
ihr ohne ein oder zwei Jungtiere auf dem Ri-
cken auf Streifzug, erhaltet ihr fiir die durch-
gefiihrten Aktionen keine neuronale Ener-
gie, das Aquivalent zu Erfahrungspunkten
im Spiel — ein kluger Schachzug seitens der
Entwickler und eine interessante neue Idee.

HILFE

INTELLIGENZ

DRUCKE @, um deine Intelligenz zu nutzen.

@ AUFRECHTE HALTUNG
© RIECHEN

© HOREN identifizieren.

@ VERWERFEN

Nutze sie, um ein Versteck [, die Ansiedlung ¢
deines Clans oder andere praktlscne Dlnge v

Bis auf das Steuerungstutorial ldsst euch das Spiel freie Hand beim Erkunden der riesigen Welt.

Obwohl jedes Clanmitglied damit eine be-
stimmte Aufgabe zu erfiillen hat, stellt sich
keine wirkliche Identifikation mit ihnen ein.
Die Soundbibliothek mit Affenschreien in
verschiedenen Ausfiihrungen erschopft sich
schnell, und abgesehen von den unter-
schiedlichen Namen der Tiere haben diese
keinen eigenen Charakter, der sie beson-
ders machen wiirde. Da ist es auch nicht
weiter tragisch, wenn eines der Tiere das
Zeitliche segnet — schlieBlich steht seine
Quasi-Kopie schon fiir die ndchste Erkun-
dungstour bereit.

Auf Butterfahrt mit Lucy

Mit diesen Touren verbringt ihr auch einen
GroRteil eurer Zeit. Denn in der Spielwelt
von Ancestors: The Humankind Odyssey gibt

esviel zu sehen und viel zu entdecken. Ein
beispielhafter Tag im Leben eures Men-
schenaffen kénnte so aussehen: lhr verlasst
die Siedlung und spiirt mit eurem Geruchs-
sinn erst mal die ndchste Nahrungsquelle
auf. Unbekannte Friichte und Pflanzen wie
Feigen, Schachtelhalme oder Kokosniisse
identifiziert ihr durch Halten einer der frei
definierbaren Aktionstasten oder dem X-
Button auf dem Controller. Erst dann kdnnt
ihr sie essen und so Ausdauer fiir Sprints,
Klettern und Aktionen sowie Buffs wie
Schutz vor Gift oder Debuffs wie Lebensmit-
telvergiftungen bekommen. Welches Nah-
rungsmittel was hervorruft, verrdt euch das
Spiel getreu seiner Grundidee nicht.

Habt ihr euch sattgegessen und -getrun-
ken, durchstreift ihr Dschungel, Savanne

Ein gesunder und vor allem kinderreicher Stamm ist elementar. Nur durch Kinder erhaltet ihr Erfahrungspunkte und konnt euch weiterentwickeln.
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Die englische PR-Agentur Panache PR war lange Zeit das Sprachrohr von Peter Molyneux.
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TEST

HINLEGEN
@ SINNE
@ @ INTELLIGENZ
@ AUFRECHTE HALTUNG
©® RUFEN
DEN CLAN RUFEN

Auch wenn die Technik nicht die neueste ist, haben die Entwickler die Spielwelt doch mit viel Liebe zum Detail gestaltet.

oder Wiiste auf der Suche nach Werkzeugen.  lasst im richtigen Moment los, namlich Gehirnschmalz gesucht

lhr findet einen Haufen Granitsteine, mit de-  wenn euch das Spiel ein Audiosignal gibt, Eure Sinne konnt ihr allerdings nicht nur
nen ihr wiederum tote Aste, die ihrvon Bii- verarbeitet ihr diese weiter. zum Aufspiiren von neuen Nahrungsquellen,
schen abreift, zu stumpfen und spitzen Sté- Ein weiteres wichtiges Element eures Ta- Tieren und Ressourcen nutzen, sondern

cken zurechtkloppen konnt. Damit konnt ihr  gestrips: die Auseinandersetzung mit dem
nicht nurin Léchern nach Nahrung stochern,  prdhistorischen, nicht immer friedlichen

sondern auch die aggressive Fauna abweh- Tierreich. Genau wie bei den Spielercharak-

ren. Die Steine selbst wiederum kénnen zu teren ist hier viel Liebe zum Detail in die Ge- @
Krdutermihlen (im Spiel als »Schleifer« staltung von Hydnen, Urzeitelefanten, Nil- ' e
ibersetzt) weiterverarbeitet werden, mit de-  pferden und Raubkatzen geflossen: Die ! m i
nen ihr Pflanzen zu heilenden Pasten verar- Animationen sind fliissig, die Bedrohung ge- Florian Zandt \ P
beiten kdnnt, oder zu Spachteln, die das rade durch groBe Gegner greifbar. Greift @zandterbird ‘ 4 ;
Zerteilen von Tierkadavern oder das Anspit- euch ein Tier an, schaltet das Spiel in Zeitlu-

zen von Stécken schnellervon der Hand ge-  pe, und ihr kénnt mit richtig getimtem Tas- Wenn mich jemand nach der Definition ei-

nes Growers fragt, also eines Unterhal-
tungsprodukts, das erst nach einiger Zeit
seine wahren Werte offenbart, wiirde ich
derzeit wie aus der Pistole geschossen das
neue Spiel von Patrice Désilets nennen.
Denn dass einen Ancestors so gar nicht an
die Hand nimmt, ist gerade am Anfang ge-
wohnungsbediirftig. Zumal die angepriese-
ne totale Freiheit eigentlich eine ziemliche
Tauschung ist: Die meisten Gegenstande
haben zwei bis drei Funktionen, mehr lasst
sich damit nicht anstellen, und so wahnsin-
nig viel gibt es im optisch immerhin halb-
wegs passablen Afrika des Miozdns nicht
zu entdecken. Dafiir liberzeugt Ancestors:
The Humankind Odyssesy mit seinen klug
ineinandergreifenden Systemen zwischen
Neuronentraining, Generationswechsel
und dem Mikromanagement meines eige-
nen Clans. Obwohl dieses Fundament stabil
genug fir ein groRes Spiel ist, wackelt es
tatséachlich in den hoheren Etagen gewal-
tig. Zu viel Grind, zu wenig sichtbarer Fort-
schritt, zu wenig Variabilitat. Ein interes-
santer »\Was ware wenn?«-Blick auf die
Menschheitsgeschichte ist es aber allemal.

hen lassen. Welches Werkzeug welchen Ge- tendruck ausweichen. Oder ihr setzt euch
genstand wie verdndert, misst ihr ebenfalls ~ mit improvisierten Waffen zur Wehr, bis ihr
selbst herausfinden. Kombiniert ihr zwei Ge-  euren Widersacher schlief3lich totet und zum
genstdnde per Tastendruck miteinanderund ~ Nahrungsgewinn zerlegen konnt.

Mit euren drei Sinnen erkundet ihr die Welt und spiirt Ressourcen, Nahrung und andere Tiere auf.
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auch zum Kartografieren der Welt. Denn
auch eine Mini-Map fehlt in Ancestors. Statt-
dessen orientiert ihr euch an natiirlichen
Landmarken wie einem zerbrochenen Fels-
bogen, einem Flussdelta oder einem Hain
aus Baobab-Bdumen. Nebenbei erschlie3t
ihr euch auch unbekannte Gebiete, in denen
ihr wie zu Beginn so lange von Halluzinatio-
nen geplagt werdet, bis ihr genug bekannte
Geriiche und Gerdusche geortet habt, um
auf Knopfdruck eure Angst zu tiberwinden
und euer Revier zu erweitern.

All diese Ablaufe gehen schnell in Fleisch
und Blut iiber, gerade weil sie simpel ge-
strickt sind. Das Spiel kommuniziert zwar
nicht, was genau passiert, aber dafiir sehr
prdzise, wie ihr mit eurer Umgebung inter-
agieren konnt. Zudem ist die Steuerung, zu-
mindest mit dem Controller, relativ genau
und perfekt abgestimmt. Mit Maus und Tas-
tatur ist zwar etwas Eingewdhnung nétig,
aber einmal gelernt ldsst sich euer Men-
schenaffe auch mehr als annehmbar durch
die Spielwelt bugsieren.

Kehrt ihr nun nach einem langen Tag im
Dschungel in euer Lager zuriick, habt ihr ge-
nug Energie gesammelt, um euren Fertigkei-
tenbaum auszubauen. Der ist klassisch
strukturiert: Durch die Austibung von Tatig-
keiten schaltet ihr Neuronen frei, die ihr mit
Energie versorgt und dadurch dauerhaft als
Boni bekommt. So kénnt ihr beispielsweise
mit genug Gehirnschmalz Werkzeuge
schneller herstellen, Nahrung besser ver-
dauen oder braucht weniger Ressourcen,
um grobe Bauwerke wie eine Astbarriere
oder einen Schlafplatz aus Blattern zu bauen.

Der tdgliche Grind

Das Problem: Diesen oben beschriebenen
Tagesablauf verlangt euch das Spiel jeden
einzelnen Tag mit jeweils nur minimalen Va-
riationen ab. Auf dem Papier ist die Kombi-
nation aus Survival, Crafting und Erkundung
allein deswegen spannend, weil die unter-
schiedlichen Biotope liebevoll von Hand ge-
baut und mit viel Leben gefiillt sind. Unter-
schiedliche Wettereffekte, ein wirklich toller,
abwechslungsreicher Soundtrack und eine
trotz der etwas angestaubten Grafik glaub-
hafte Welt klingen erst mal wie Argumente
fiir einen guten Spielfluss. Aber in der Praxis
wird das schnell zum immer gleichen Trott.
An den drei Steintypen und den lediglich
fiinf Werkzeugen, die man im Spielverlauf
basteln kann, hat man sich schnell satt ge-
sehen. Leerlauf wird dadurch zwar vermie-
den, weil Werkzeuge auch kaputt gehen
konnen, aber wirklich griffig fiihlt sich das
Spielerlebnis auch nicht an.

Das Potenzial fiir mehr Abwechslung ware
allerdings da. Denn habt ihr mindestens ein
Baby in eurem Clan, kdnnt ihr einen Genera-
tionswechsel einleiten, der die Zeit 15 Jahre
vorspult und eure Stammesmitglieder in die
ndchste Altersgruppe verfrachtet — inklusive
maximal kitschiger Zwischensequenz, die
ftir manchen Geschmack vielleicht doch et-
was zu dick auftragt. Dieser Generations-
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Das Kernstiick: Evolutionsspriinge beim Erreichen von sogenannten Achievements.

wechsel ist auch die Voraussetzung fiir ei-
nen sogenannten Evolutionssprung, eine
zentrale Mechanik des Spiels.

Eine weitere ist das Sammeln von Errun-
genschaften, den sogenannten Evolutions-
leistungen, was ihr aber im normalen Spiel-
verlauf eigentlich fast nebenbei macht:
Bestimmte Tiere erlegen oder ihnen auswei-
chen, neue Sehenswiirdigkeiten auskund-
schaften oder euch fiinf Mal selbst von einer
Verletzung heilen — das geht locker von der
Hand, ist aber auch nicht wirklich abwechs-
lungsreich und wirkt oft etwas aufgesetzt.

In der Zeitschleife

Habt ihr alle Voraussetzungen beisammen,
dreht ihr die Zeit vor. Jede dieser Evolutions-
leistungen lasst euch dabei weiter nach vor-
ne springen. Habt ihr beispielsweise eine
Oase gefunden, bekommt ihr zwischen
20.000 und 30.000 Jahre auf euer Zeitkonto
gutgeschrieben. An bestimmten Punkten auf
dem Zeitstrahl verwandeln sich die Mitglie-
der eures Clans in neue Spezies wie bei-
spielsweise den Australopithecus.

Diese Entwicklung bringt genetische Vor-
teile wie mehr Vitalitdt oder starkere Musku-
latur mit sich. Faktisch wirken sich diese
Verbesserungen aber kaum auf das Spiel
aus, der Wechsel zu einer neuen Spezies ist
also hauptsachlich kosmetisch. Besonders
kurios, aber vermutlich dem Budget ge-
schuldet: Die Spielwelt verdndert sich bei
Zeitspriingen nicht mit. Das Afrika von vor
zehn Millionen Jahren sieht exakt so aus wie
das Afrika vor drei Millionen Jahren — Pflan-
zen, Tiere und Umgebung eingeschlossen.

Diese Designentscheidung zeigt, wie
schwer sich Ancestors: The Humankind
Odyssey mit dem Spagat zwischen kreativer
Freiheit und Spielerfiihrung tut. Die grund-
satzlichen Systeme vom Mikromanagement
des Stammes bis hin zu Evolutionsspriingen
greifen gut ineinander, sind in sich schliis-
sig und aufeinander abgestimmt, auch wenn
es im spdteren Spielverlauf an vielen Stellen
an Herausforderungen mangelt.

Die Prasentation und das tatsdchliche Ar-
beiten mit diesen Systemen allerdings blei-

Zitat Peter: »Klar kénnen wir uns auf der GDC auf einen Kaffee treffen. Jetzt passt niemand mehr auf mich auf.«

ben oft auf der Strecke und hinter ihren
Moglichkeiten. Natiirlich kann ein Spiel
nicht die gesamte Evolutionsgeschichte ab-
bilden, auch wenn es von einem absoluten
Geschichtsnerd entwickelt wird und das da-
zugehorige Team viel Liebe zum Detail in die
Gestaltung von Charakteren und Spielwelt
steckt. Aber etwas mehr Fortschritt in Sa-
chen Interaktion und Abwechslung hatte
man sich von einem Veteranen wie Désilets
dann doch erhoffen diirfen. %

ANCESTORS

THE HUMANKIND ODYSSEY

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / Phenom 11 X6 1100T
Geforce GTX 760 / Radeon HD 7950
8GB RAM, 40 GB Festplatte

Core 7 4770/ Ryzen R5 1600
Geforce GTX 980 / Radeon RX 480
8GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION DCAGCIGOONS

&2 toll animierte Charaktere &= schicke Wettereffekte
&3 stimmiger Soundtrack &3 individuell gestaltete Biotope
& Grafik leicht angestaubt

SO0 O
A "« A A/ A\

&3 Evolutionssysteme greifen schliissig ineinander &3 innovatives
Erfahrungspunktesystem &= kaum Leerlauf & abwechslungsarme
Evolutionsleistungen & neue Spezies fast nur kosmetisch

BALANCE OGO

&3 sinniges Mini-Tutorial &3 Fehler werden schnell verziehen
& nach bestimmter Spielzeit keine Herausforderung mehr
& kein manuelles Speichern & Crafting zu grindlastig

ATMOSPHARE /STORY BGXIO IO IGRIGK)

&5 unverbrauchtes Setting &2 stimmige Urzeitatmosphare
&3 lebendige Welt & leicht kitschige Inszenierung
& charakterlose Clanmitglieder

TR © © O O

&3 riesige Spielwelt &3 viel Flora und Fauna zu entdecken
&3 zehn Millionen Jahre Evolutionsgeschichte &2 zahlreiche
genetische Modifikationen & wenig Werkzeuge und Bauwerke

FAZIT

Zwischen Grind und Leerlauf
versteckt Ancestors: The Humankind
0dyssey starke Systeme und einen
tollen Ansatz mit Luft nach oben.
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