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Mirage ist das nostalgische Assassin’s Creed, Uber das kaum jemand

geredet hat. Im Test zeigt sich: ein Fehler. von pimitry Halley
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Pariere ich schwache Gegner aus, \\.\\*
kann ich sie mit einem Konter téten.

‘B >4 Gebiet finden

Vor zehn Jahren hatte mich Mirages Story
kaum gejuckt, weil sie blof kopiert, was
Ezios und Altairs Geschichten besser hinbe-
kommen haben: Ein Jungspund wird zum At-
tentater, meuchelt sich im mittelalterlichen
Bagdad durch eine Liste von Bosewichten,
dazu ein bisschen tibernatiirliches Drumhe-
rum. Hauptfigur Basim erreicht weder den
Charme eines Ezio noch entwickeln die holz-
schnittartigen Schurken auch nur ansatzwei-
se so viele Facetten wie Haytham Kenway
oder Al Mualim. Dass ich durch das Jahr-
zehnte spdter angesiedelte Assassin’s
Creed: Valhalla schon weif3, welches Schick-
sal Basim widerfahrt, macht die Story zwar

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr ein Assassin’s Creed wie frither wollt.
... ihr Schleichspiele mogt.

... ihr historische Szenarien liebt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr 200 Stunden Spielzeit sucht.

... euch eine fummelige Bedienung nervt.
... ihr groBe Innovationen erwartet.

spannender, aber daraus entsteht kein
wirklich interessanter Impuls. Blof eine
ganz nette Wendung, die viele Fans aber auf
400 Kilometer Entfernung kommen sehen.
Aber die Geschichte von Mirage ist trotz-
dem so herrlich erfrischend »in die Fresse«!
Sie nimmt sich von Anfang bis Ende ernst,
verzichtet auf den infantilen Humor, es gibt
keine furzenden Frauen wie in Valhalla, keine
Museumsfiihreraufziehpuppen, die mir
endlos das Ohr mit Exposition volllabern,
keine erzwungen exzentrischen Paradiesvo-
gel, die mit ihren Hipster-Marotten Ubisofts
Vorstellung einer jungen Zielgruppe imitie-
ren. Nein, Mirage ist einfach eine ehrliche,
schnorkellose Assassinengeschichte, die mir
als Fan — ich kann es nicht leugnen — nach all
den Jahren genau das gibt, was ich lange,
lange vermisst habe. Und auBerdem ist Ba-
sims Mentorin Roshan eine coole Socke.

Alles auf eine Karte: Das Gameplay
Ehrlich und schnérkellos ist Ubisoft auch
beim Gameplay — und ich kann nicht oft ge-
nug betonen, wie gut das dem Spiel tut:

84 Bagdad ist tatsachlich eine Art Planstadt, sie wurde kreisformig um den Kalifenpalast konzipiert.

Mirage konzentriert sich ganz und gar aufs
Schleichen. Anders als Valhalla oder Odys-
sey bestraft mich das Spiel, wenn ich mit
gezogener Klinge in den Raum stiirze. Zwar
kann Basim mit Schwert und Dolch wie die
Hauptfiguren der letzten Jahre gegnerische
Angriffe parieren, leichte und starke Schla-
ge verketten, er umtdnzelt Feinde, sucht
Schwachpunkte, aber gerade auf dem
hochsten der drei Schwierigkeitsgrade fallt
mich selbst eine vermeintlich harmlose Po-
pelwache mit ein paar Treffern — und daran
lasst sich im Lauf des Spiels nichts dandern.

Selbst wenn ich die (iiberschaubaren)
Angriffsmuster der Bagdader Stadtwache
perfekt verinnerliche und die Kollegen ziel-
sicher auf die Bretter schicke, belohnt
mich der offene Kampf eigentlich nie. Ba-
sim sammelt keine Erfahrungspunkte,
stattdessen steigt dadurch mein Fahn-
dungslevel, und wenn ich dann nicht miih-
sam Steckbriefe von den Wanden Bagdads
kratze, verfolgen mich beinharte Eliteein-
heiten, wahrend Bogenschiitzen die Da-
cher bewachen. Meh.
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Ein echtes Schleichspiel
Also: schleichen. Basim
” beherrscht alle
Tricks, die ich
mir als Stealth-
Fan wiinsche. Er
huscht durch Biische,
sprintet geduckt an unachtsa-
me Feinde heran, meuchelt sie
deutlich fixer als Valhallas Eivor. Mi-
rage verzichtet auf Myriaden von Tools
und setzt stattdessen auf einige wenige
und dafiir niitzliche Werkzeuge, die
sich zudem mit gesammelten Craf-
ting-Materialien sinnvoll aus-
bauen lassen.
Am Ende meiner
Reise konnte Meis-
terassassine Basim
beispielsweise
aus 100 Meter

Entfernung eine
Wache per Wurfmesservom
Dach snipen und mit Rauchbomben ganze In-
nenhofe so einnebeln, dass Gegner danach
komplett vergessen hatten, ihn jemals erspaht
zu haben. Ich entscheide selbst, ob ich Feinde
mit dem Blasrohr ins Reich der Traume schicke
oder vergifte oder in blinde Rage versetze, da-
mit sie ihre Kollegen fiir mich attackieren.

Und ja, im Kern bietet Stealth in Mirage
nichts, was ich nicht schon in irgendeinem
anderen Assassin’s Creed mal erlebt habe.
Aber es vermischt diverse Aspekte der Ver-
gangenheit trotzdem zu einem ziemlich
stimmigen Resultat. Und dass ich selbst
nach Abschluss aller Haupt- und fast aller
Nebenmissionen immer noch Bock auf jede
neue feindliche Befestigung habe, ist defini-
tiv kein schlechtes Zeichen. Jedoch mit ei-
nem grof3en Aber.

Derdlacer
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Das Wurfmesser ist eine unglaublich
& machtige Waffe, aber mehr als vier Klin-
gen habt ihr am Anfang nicht dabei.

i) ‘Wenfen

Die groB3te Schwache

Assassin’s Creed hat schon immer ein biss-
chen mit seiner Bedienung gekampft, aber
noch kein Serienteil stolperte so sehr darii-
ber wie Mirage. Die Ursache ist schnell gefun-
den. Das Spiel baut nahezu eins zu eins auf
das Technikgeriist des Vorgadngers Valhalla —
ein Spiel mit weiten Landschaften, groben
Kampfen und gelegentlichem Schleichen,
kurz: ein Spiel, in dem ich selten prazise sein
muss. Der Unterbau von Mirage ist eigentlich
iberhaupt nicht fiir Stealth und Parkour in
engen Stdadten geschaffen ... nur besteht Mi-
rage eben genau daraus. Locker zwei Drittel
meiner Game Overs gehen auf Basims Kap-
pe, weil der Kollege einfach nicht macht, was
ich von ihm will. Statt den gegnerischen Bli-
cken auf ein nahegelegenes Dach zu entflie-
hen, verhakt er sich in einem Blumentopf —
Game Over. Statt in 30 Metern Hohe vom
Querbalken auf ein Seil zu hiipfen, springt
erin die Tiefe mitten in einen Pulk von Wa-
chen — Game Over. Statt sich getarnt auf

Und eingeschlossen von einer 14 Kilometer langen Stadtmauer.

eine Bank zu setzen, rennt er dran vorbei
und stolpert in feindliche Arme — Game Over.
Beim Parkourgehopse tiber die Bagdader
Ddcher ist das Problem noch schlimmer. Ubi-
soft kaschiert das maue Parkoursystem aus
Valhalla, indem es die gesamte Stadt mit
Querbalken, Rampen, Kisten und anderen
interaktiven Objekten vollpflastert. Nur ver-
schlimmert das die Lage, statt sie zu fixen,
weil das Parkour der neueren Assassin’s
Creeds im Kern auf Automatisierung setzt:
Ich laufe nach vorne, driicke A und hoffe,
dass das Spiel versteht, was ich von Basim
will. Ziele ich auf einen Querbalken zwi-
schen zwei Dachern, dann weif} das Spiel:
Ich soll Basim auf den Balken hopsen las-
sen. Hangen da aber plotzlich drei Quer-
balken, eine Schwingstange und darunter
noch ein Seil und ein Heuhaufen, dann ist
das Spiel vollig tiberfordert, meine Absicht
korrekt zu lesen, weil ich ja nur laufe und A
driicke. Anders als in den ganz alten Serien-
teilen kann ich nicht manuell nach Kanten

Die erkletterbaren Tiirme in Mirage
wiederholen sich leider viel zu oft.
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Gen Bagdad

Finde das Bruderschaftshaus.

greifen oder beim Wandlauf Richtungen an-
dern, um selbst nachzuhelfen.
Das alles ist nicht ideal, in der Praxis aber

kein Weltuntergang. In meinen 20 Spielstun-

den funktionierte Mirage liber weite Strecken
s0, wie ich es mdchte — sonst hdtte mir das
Schleichen nicht so viel Freude beschert.
Aber hétte sich Ubisoft noch ein bisschen
mehr Miihe mit der Prézision — und gerade
mit dem so wichtigen Parkour — gegeben,
herrje, was hatte das fiir ein meisterhaftes

Sy 4

Ich will mit Basim tber den Fluss und wahle
den Kran links als beste Route.

... das Spiel interagiert lieber mit dem mat-
schigen Fluss drunter und ldsst mich einen

ungewollten Kopfsprung ausfiihren.

| Mirage erschafft mit betag-
ter Technik eine unglaub-
lich lebendige und schone
Welt. Typisch Ubisoft.

Action-Adventure werden konnen! Die Open
World gibt es ndamlich her.

Wie cool ist bitte Bagdad?

Das mittelalterliche Bagdad ist eine Wucht.
Manchmal habe ich mich ein halbes Stiind-
chen einfach nurim Stadtgetimmel treiben
lassen und bin iiber die Dacher gehopst. In
den Gassen treiben sich unzahlige Menschen
rum, Handler feilschen um die besten Ange-
bote, jeder Distrikt bietet eigene Sehens-
wiirdigkeiten, die ich im Rahmen der Kam-
pagne auch besuche: Im Haus der Weisheit
wird geforscht, philosophiert und gepredigt,
ich besuche das Militarviertel, treibe mich
auf dem gigantischen Basar herum, priigle
mich in den Arbeiterkasernen, besuche die
Bdder, Krankenhduser, selbst Poststationen
und Gerichtsgebdude.

Noch kein Assassin’s Creed hatte so ein-
gangig geschriebene Kodexeintrage (frither
gab’s ja vor allem Geb&dudebeschreibungen),
die sich jetzt auch wieder in der Open World
sammeln lassen: Nach dem Durchspielen
habe ich so viel gelernt tiber Wirtschaft, Mili-
tdr und das Leben der Menschen im Abba-
siden-Kalifat, ohne dass es sich wie Pauken
anfiihlt. Auch das Umland der Stadt ldsst
sich erkunden, erinnert mit seinen Feldern
und Diinen an Origins’ Agypten. Mirage mag
auf betagte Technik setzen, was sich gerade

e e

86 Die Stadt wurde 726 als »Stadt des Friedens« gegriindet, was heute fast ironisch anmutet.

in den Dialogen und Gesichtsanimationen
bemerkbar macht, aber mit stimmungsvollem
Art-, Licht- und Umgebungsdesign ist Bagdad
optisch trotzdem eine Augenweide!

Wie spielt es sich in der

Open World?

Rein spielmechanisch fiihlt sich Bagdad -
wie viele Aspekte des Spiels — ebenfalls an
wie ein Kahlschlag: Mirage verzichtet auf ei-
nen Grofteil von Valhallas Open-World-Be-
schaftigungen. Keine fliegenden Zettel, kei-
ne Fliegenpilzrdtsel, Steinstapelaufgaben,
kein Wettsaufen. Es gibt blof einige wenige
Collectibles, die sich recht harmonisch ins
Hauptspiel und deren Geschichte integrieren.
Mal leere ich Zielpersonen die Taschen, mal
bringe ich sie um die Ecke, um an Isu-Scher-
ben zu gelangen, und hier und da suche ich
auch ... seufz ... Schlussel und Sprengvasen,
um eine Truhe in einem Haus zu erreichen.
Mit diesen Collectibles schalte ich einige coo-
le, aber komplett optionale Goodies frei: Hier
mal eine spezielle Waffe, dort mal eine neue
Klamotte oder ein Upgrade fiir mein bishe-
riges Arsenal. Nichts davon notwendig, weil
Mirage auf Rollenspielwerte fast komplett
verzichtet: Ich kann mit meiner Startwaffe
und -klamotte das gesamte Spiel bewadltigen.
Levelaufstiege gibt’s ohnehin nur fiir erledig-
te Missionen. Mit Skill-Punkten schalte ich
neue Fertigkeiten in einem sehr abgespeck-
ten Fahigkeitsbaum frei. Klasse schldgt auch
hier wieder Masse: Statt winziger Boosts
meiner Statuspunkte aktiviere ich einige we-
nige sinnvolle Skills, beispielsweise markie-
re ich beim Schleichen automatisch Feinde
in der Nahe oder kann Wurfmesser recyclen
(glaubt mir, das ist niitzlicher, als es klingt).

Ihr merkt: In Mirage stecken dann doch
noch einige Upgrade-Spiralen — keine da-
von gewinnt einen Innovationspreis oder
motiviert sehr lange, aber es reicht fiir die
20 Stunden Spielzeit und ist umgekehrt eine
schone und wichtige Absage an den absolu-
ten Sammelwahn der letzten Serienteile.

Ein kleines bisschen mehr Fleisch an den
Rippen hatte dem Spiel trotzdem gut getan.
Wenn sich zum Beispiel wie bei Valhalla das
Aussehen einer Riistung @ndern wiirde, so-

Auch das Umland von Bagdad ldsst
sich erkunden, wirklich viel zu tun
gibt’s dort abseits der Story aber nicht.
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MEINUNG

Dimitry Halley
@dimi_halley

\

Kein anderes Assassin’s Creed lebt das haus-
eigene Kredo so sehr wie Mirage: Es ver-
steckt sich in der Masse, weil kaum jemand
im starken Release-Jahr 2023 iiber das klei-
ne Spin-off redet. Es schadet der Assassi-
nen-Bruderschaft nicht, sondern starkt sie
im Gegenteil durch eine Geschichte, die sich
endlich mal wieder um echte Assassinen
dreht. Und, na ja, es bringt als Videospiel
auch keine Unschuldigen um, auch wenn
mancher Politiker das wohl anders sieht.
Selbst ich als Fan hatte Mirage kaum auf
dem Schirm, weil ich nach dem fur mich
enttduschenden Valhalla kaum Hoffnungen
hegte, dass Mirage als ehemaliger DLC mehr
als ein bisschen Nostalgie bieten wiirde.
Zum Gliick lag ich falsch.

Mirage ist ein hervorragendes Schleichspiel
in einer fantastischen Kulisse. Es bietet
nicht den Umfang eines Valhalla oder die
Innovationen eines Origins, es beeindruckt
technisch weit weniger als damals Unity
und treibt die Geschichte des Assassinen-
Universums kaum voran. Wer mit den fal-
schen Erwartungen ankommt, findet hier
also viele Enttduschungen. Wer sich hinge-
gen hineinstiirzen will in die klassische As-
sassinen-Fantasie von einst, bekommt hier
genau das, nicht mehr, nicht weniger.

bald ich sie beim Schmied upgrade. Oder es
noch einen zweiten oder dritten Waffentyp
neben Schwert und Dolch gdbe. Keine Fra-
ge: Der Kahlschlag tut dem Spiel gut, aber
an manchen Ecken hat Ubisoft Bordeaux
den Giirtel dann doch sehr eng geschnallt.

Das Highlight: Die Missionen

Mirage hat viele starke Seiten — das Stealth-
Gameplay, die tolle Open World —, aber in
meinen Augen sind es die Missionen, die al-
les zu einem richtig guten Assassin’s Creed
zusammenfiihren. Jede Haupt- und Neben-

Der Raubvogel und der Dini
Finde die Ordensmitglieder, die

sich im Nadin der Befehlshaber
treffen.

i

Das Meuchel-Minispiel aus Valhalla ist
jetzt ein Taschendiebstahl-Minispiel.

mission bietet einen handgebauten Stealth-
Sandkasten, in dem ich mich frei austoben
kann. Beispielsweise infiltriere ich gleich am
Anfang ein gigantisches Gefdngnis und ent-
scheide selbst, ob ich S6ldner auf die Wa-
chen hetze, um mich an ihnen vorbei in einen
Geheimgang zu schleichen, oder mir tiber
das Dach einen Weg bis in den Keller bah-
ne. Solche Auftrage kénnen je nach Vorge-
hen locker 30 Minuten dauern. Die grof} an-
gepriesene Freiheit dieser sogenannten
Blackbox-Missionen kommt zwar lange nicht
an die Vielfalt an Moglichkeiten eines Hitman
heran, aber selbst unabhadngig davon macht
es jedes Mal aufs Neue SpaB, auf dem Dach
irgendeiner Festung zu griibeln, wie ich mir
jetzt klammheimlich einen Weg durch die
drei Dutzend Wachen bahne.

Neben der Hauptstory gibt’s noch ein paar
optionale Attentate, die ebenfalls handge-
baute Hiirden auffahren. Mal kdmpfe ich
mich durch eine Schiffsanlegestelle, mal es-
kortiere ich eine Zielperson, mal liefere ich
mir ein Wettrennen, beschiitze einen Zivilis-
ten oder meuchle jemanden. Es gibt auch
wieder ein paar Beschattungsmissionen fiir
die fiinf Menschen unter den Fans der Serie,
die diese Nerv-Auftrdge vermisst haben. Was
ich an diesem Leveldesign so mag: Es geht
immer um Assassinenhandwerk. Es geht im-
mer um gutes Gameplay. Assassin’s Creed:
Mirage ist ein Spiel ohne unnétige Ablenkun-
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Selbst die Nebenmissionen bieten Abwechs-
lung. Hier liefere ich mir ein Wettrennen.
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gen, ohne aufgebldahte Open World oder Ge-
schichte, das sich auf die Starken der Serie
konzentriert. Manchmal schneidet es ein
bisschen zu viel ab, manchmal stolpert es
tiber das Technikgeriist, und generell wagt es
dhnlich wie damals Rogue keine kreativen
neuen Abenteuer. Aber es ist trotzdem ein
spaRiges Assassin’s Creed. %

ASSASSIN'S CREED:

MIRAGE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i7 4790K / Ryzen 5 1600
GTX 1060 / RX 570
8 GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

wunderschénes Bagdad @ erstklassige Vertonung
sogar arabische Tonspur enthalten @ weiche
Animationen @ Gesichtsanimationen veraltet

Csrieioesion ORI

spaliges Schleichen @ niitzliche Gadgets
gelungene Missionen € launige Open-World-
Beschiftigungen @ hakelige Bedienung

Coance [

drei Schwierigkeitsgrade @ Stealth-Fokus
freies Speichern, faire Checkpoints
ausgewogener Skilltree @ wenig Gegnertypen

ATMOSPHARE/STORY B IOCROCRk)

endlich wieder Assassinen € einige coole Haupt- I
und Nebenfiguren € lebendiges Bagdad
© Story ohne neue Ideen @ unbefriedigendes Ende

I © O S OO

ordentliche Anzahl an Missionen @ nicht
gestreckt @ Kodexeintrage @ bei Waffen und Riis-
tungen sehr knauserig @ Hauptstory kurz

i7 8700K / Ryzen 5 3600
GTX 1660 Ti / RX 5600 XT
16 GB RAM, 40 GB Festplatte

ABWERTUNG

Die Testversion lief zwar weitgehend
rund, aber manchmal wurden Quest-
Trigger erst nach Neustarts korrekt
ausgelost, oder das Spiel stiirzte ab.

FAZIT

Wer ein klassisches Assassin’s
Creed erleben will, macht mit
Mirage nichts falsch. Nur die

Bedienung war friiher besser.

Bagdad entstand nur wenige Kilometer von der ehemaligen Hauptstadt des damaligen Abbassiden-Kalifats. 87



