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Ubisofts Action-Adventure-Serie
will sich neu erfinden und orien-
tiert sich dafiir an den aktuellen
GroBen des RPG-Genres. Wir haben
uns eine Stunde durch die Open
World gemeuchelt und dabei viele
Parallelen zu The Witcher 3, Skyrim
und sogar Dark Souls entdeckt.

Von Heiko Klinge

Das Spiel um die Anfangstage der Assassi-
nen war wohl eines der am schlechtesten
gehiteten Geheimnisse der diesjahrigen E3,
doch beim Anspielen gefiel uns Assassin’s
Creed: Origins umso besser. Als Bayek,
Griinder des Assassinenordens, konnten wir
uns durch das antike Agypten meucheln und
herausfinden, wie Ubisoft der Serie neues
Leben einhauchen will. Unsere Mission lauft
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vollig aus dem Ruder und wird trotzdem
oder gerade deswegen zum vollen Erfolg.
Der Job: Wir sollen einen Gefangenen toten,
der dummerweise im Kerker einer streng be-
wachten Festung hockt. In klassischer Assas-
sinenmanier erklimmen wir den Festungs-
turm, meucheln den dort postierten Bogen-
schiitzen und wollen mit Pfeil und Bogen
den ndchsten Feind aufs Korn nehmen. Da-
bei entziinden wir aus Versehen unseren
Pfeil an einem Lagerfeuer und machen ihn
zu einem Brandpfeil ... huch, das geht?
Nun, dann kénnen wir auch gleich mal
schauen, was der brennende Pfeil mit dem
hélzernen Kafig unseres Opfers anstellt. Ja,
er geht tatsachlich in Flammen auf. Aller-
dings nur der Kéfig, was unserem Ziel die
Flucht ermoglicht. Die Wachen wiirden jetzt
gern die Verfolgung aufnehmen, miissen
sich stattdessen aber mit einem stinksauren
Léwen herumschlagen, den wir mit unserer
Zundelei ebenfalls befreit haben. Wir sprin-
ten durch das Chaos, weichen Pranken- und
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Die Pyramiden von Gizeh sind das einzige bis heute erhaltene Weltwunder der Antike.
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cool: Wir kénnen nicht nur auf Kamelen reiten, sondern sogar vom Riicken unseres Reittiers aus kaimpfen.

Schwerthieben aus, hatten uns bei der Ver-
folgung unseres Anschlagsziels aber eigent-
lich gar nicht so zu beeilen brauchen. Denn
ein vor den Festungstoren patrouillierender
Soldat hat den Fliichtigen kurzerhand nie-
dergekniippelt, sodass unsere Dolche nur
noch den dreckigen Rest erledigen miissen.
Obwohl also letzten Endes eigentlich ein an-
derer die Arbeit getan hat, ist die Mission er-
fullt, und wir haben die erste groe Neue-
rung von Origins entdeckt. Und damit auch
die erste Parallele zu einem populdren Rol-
lenspiel: Wie Skyrim setzt Assassin’s Creed:
Origins auf eine Open-World-Sandbox, in
der etwa jeder Dorfbewohner einen simu-
lierten Tagesablauf hat. Es soll nicht der
letzte RPG-Vergleich sein, den wir im Verlauf
unserer einstiindigen Anspiel-Session und
im Gesprdach mit den Entwicklern ziehen.

Konstruiert wie The Witcher 3
Die Spielwelt des antiken Agypten wird gi-
gantisch gro3 und komplett.ohne Ladepau-
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Das Kampfsystem wurde grundlegend {iberholt und dhnelt nun
mehr den taktischen Gefechten aus den Souls-Spielen.

sen auskommen. Zu FuB, zu Pferd (oder Ka-
mel) und per Boot erkunden wir unter
anderem die Metropolen Alexandria und
Memphis, die Fayyum-Oase, natiirlich die
Pyramiden von Gizeh, auBerdem ebenso
das griine Nildelta samt Nil sowie die endlo-
sen Weiten der Wiiste Sahara. Auf eine kon-
krete GroRenangabe wollten sich die Ent-
wickler im Gesprdch nicht festlegen, unserer
vorsichtigen Einschitzung nach diirfte Agyp-
ten aber locker die Ausmafie von Velen aus
The Witcher 3 erreichen. Eine weitere Paral-
lele zu Geralts Abenteuer: Erstmals konnen
wir in der Assassin’s-Creed-Reihe richtig
tauchen, was nicht nur bei der Flucht, son-

S

Was hier aussieht wie Dagoberts antiker Geld

GameStar 08/2017

dern auch in optionalen Quests und bei der
Schatzsuche wichtig werden soll.

Stichwort Suche: Origins verzichtet auf
die aus den Vorgdngern bekannte Minimap
und setzt stattdessen auf einen Kompass im
Stil von Fallout 4, der uns lediglich die unge-
fahre Richtung des nachsten Missionsziels
anzeigt, nicht aber dessen konkrete Position
in der Spielwelt. Gut, dass wir auf einen
ganz besonderen Helfer zdhlen kénnen:
Wichtigstes Erkundungswerkzeug ist unser
treuer Adler Senu, in dessen Federkleid wir
jederzeit schliipfen konnen, um ohne Reich-
weitenbegrenzung interessante Orte zu ent-
decken oder Feinde zu markieren.
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speicher, ist eine verborgene agyptische Grabkammer.

Die groRte der Pyramiden ist die Cheops-Pyramide, das Grabmal des gleichnamigen Pharao (2620 bis 2580 v. Chr.) 39
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| gesammelten Eindriicken zuriickzuhalten.

Die Spielwelt des alten Agypten ist lebendig, aber nicht realistisch - ein einzel-
ner Lowe wiirde sicher kein ausgewachsenes Flusspferd im Wasser angreifen.

Die Karte der Spielwelt decken wir diesmal
tibrigens nicht per ubitypischem Turm-
erklimmen auf, sondern wir erweitern die
Weltkarte ganz nach Rollenspielmanier beim
Erforschen der Umgebung. Erkundungswiir-
dige Orte in der Ndhe werden wie in The Wit-
cher 3 als Fragezeichen auf der Karte mar-
kiert. Wahrend unserer Spielzeit haben wir
librigens keinerlei Sammelgegenstdande wie
herumschwebende Federn gesichtet. Origins
will uns zum einen mit Quests zum Erfor-
schen der Spielwelt animieren, zum anderen
mit Beute. Das Turmbeklettern samt serien-
typischem Leap of Faith soll sich aber natiir-
lich trotzdem lohnen — wir bekommen dafiir
besonders lohnenswerte Ziele angezeigt
und schalten auferdem einen praktischen
Schnellreisepunkt frei. Doch wer lediglich
auf die Schnellreise setzt, verpasst womog-
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Mach mal eine kurze Preview, haben sie ge-
sagt. Nun gut, das mit dem »kurz« hat nur
so mittel funktioniert. Aber Assassin’s
Creed: Origins steckt dermafen voller Neu-
erungen und interessanter Details, dass es
mir extrem schwerfiel, mich mit meinen

Ja, vieles davon habe ich auch schon in an-
deren Open-World-Rollenspielen gesehen,
aber eben noch nie im nach wie vor faszi-

nierenden Assassinen-Kontext.

Der eigentliche Star des Spiels ist fiir mich
aber das antike Agypten, das in Origins im
wahrsten Sinne des Wortes lebendig wird.
Technisch gesehen haut es mich zwar nicht
so aus den Socken wie Horizon: Zero Dawn
oder seinerzeit The Witcher 3, aber in Sa-
chen Atmosphare passt hier schon ver-
dammt viel. Bleibt nur zu hoffen, dass die
Zeit reicht, um die doch noch recht zahlrei-
chen Bugs und Glitches zu beseitigen, auf
die ich in der Demo gestoRen bin. Falls das
klappt, bin ich aber sehr zuversichtlich, dass
Assassin’s Creed: Origins ein echtes Brett
wird. Nicht nur fiir Serienfans.
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Die Versionen

Assassin’s Creed: Origins wird in sechs Versionen mit mehr oder weni-
ger vielen Goodies erscheinen. Neben der 60 Euro teuren Standard-
edition gibt es eine Deluxe Edition (70 Euro, mit Soundtrack und Welt-
karte), eine Gold Edition (90 Euro, mit Season Pass), die God’s Edition
(110 Euro, mit Karte, Soundtrack, Artbook und 27 cm groRer Bayek-
Figur), die Dawn of the Creed Edition (150 Euro, mit allen vorangegan-
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genen Extras sowie einem Steelbook, Art-Cards, einem Adlerschadel-
Amulett und einer 37 cm groRen Bayek-Figur statt der etwas kleineren
aus der God's Edition). Krénender Abschluss ist die Dawn of the Creed
Edition mit dem Zusatz Legendary: Sie schlagt mit 800 Euro zu Buche
und kommt zusatzlich mit vier Lithographien und einer sage und
schreibe 73 cm grofRen Bayek-Figur daher.
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lich einen faszinierenden Teil der Spielwelt,
die abwechslungsreiche Fauna: Auf unseren
Reisen haben wir unter anderem Antilopen,
Geier, Nilpferde, Flamingos, Krokodile und
natiirlich Lowen gesichtet. Alles, was wir se-
hen, kdnnen wir auch jagen. Die wilden Tie-
re interagieren sowohl miteinander als auch
mit Menschen — meistens natiirlich, weil ih-
nen der Magen knurrt.

Sammeln und Craften wie in Destiny
Game Director Ashraf Ismail bezeichnet
Assassin’s Creed: Origins offensiv nicht mehr
als Action-Adventure, sondern als Action-
Rollenspiel. Und das haben wir dem Titel
wdhrend der einstiindigen Demo auch
zu jeder Sekunde angemerkt. Das
Aufleveln, Ausriisten und Indivi-
dualisieren unseres Assassi-
nen ist neben den Quests
und dem Erkunden der
% Open World zu einem
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Das durchs:(chni'ttﬁc‘r{é Gewicht eines Felsqu

ten Spielelement geworden und basiert auf
einem klassischen Erfahrungspunktesys-
tem. Mit jedem erspielten Levelaufstieg be-
kommen wir einen Punkt fiir unser Fahigkei-
tenbrett, auf dem wir passive und aktive
Skills freischalten. Diese Skills sind grob in
drei Klassen unterteilt: Im Jagerbereich
geht’s vor allem um Bogenfahigkeiten und
Crafting, das Kriegersegment fokussiert sich
auf den Nahkampf, und im Seherabschnitt
locken Verbesserungen fiirs Schleichen. Wir
konnen uns also, wenn wir wollen, auf eine
spezielle Spielweise spezialisieren, unseren
Spielcharakter Bayek aber auch zu einem
Allrounder entwickeln.

Assassin’s Creed: Origins setzt auf ein
klassisches Inventarsystem zur Verwaltung
unserer gesammelten Beute. Wir finden un-
terwegs namlich haufenweise Riistungen,
Schilde und die unterschiedlichsten Waffen-
typen. Alles mit individuellen Werten und
teilweise auch mit Spezialfahigkeiten, so-
dass wir gut abwdgen miissen, mit was wir
unseren Meuchelmorder ausriisten. Die Ge-
genstande gibt’s rollenspieltypisch in unter-
schiedlichen Seltenheitsgraden von ge-
wohnlich, iiber selten und episch bis

legendar. Und die Jagd nach immer besse-
ren Ausriistungsteilen hat wahrend der
Demo schon ordentlich motiviert. Wie in The
Witcher 3 kdnnen wir Schatzkarten finden
und mit den auf Papyrus geschriebenen Hin-
weisen besonders ertragreiche Beutepldtze
finden. Was Kisten und besiegte Gegner an
Loot preisgeben, entscheidet groBtenteils
der Zufall. Die Entwickler stellen aber mit
Variablen sicher, dass wir im obersten Turm
einer streng bewachten Festung auch wirk-
lich etwas Wertvolles statt nur Ramsch finden.

Uberfliissige Waffen und Riistungen kén-
nen wir beim freundlichen Handler in den
Stadten verkaufen, doch wir konnen die Stii-
cke auch zerlegen. Mit den so und durch die
Jagd auf bestimmte Tiere gewonnenen Roh-
stoffen verbessern wir unsere Ausriistung —
Far Cry ldsst schon grifien.

Assassin’s Creed wird ein wenig Souls-like
Nichste Uberraschung: Die Kdmpfe in
Assassin’s Creed: Origins wurden komplett
neu entwickelt, basieren nun auf einem Hit-
boxsystem und spielen sich vollkommen an-
ders als in den bisherigen Serienteilen.
Steuerung und prinzipielle Funktionsweise

Wie es sich fiir ein Assassin‘s Creed gehort,
erklimmen wir alles, was herausfordernd
aussieht — warum nicht auch eine Pyramide?




erinnern frappierend an die Souls-Reihe: Wir
kombinieren leichte und schwere Schlage,
blocken mit dem Schild - falls vorhanden —
oder weichen im richtigen Moment aus und
wechseln flieBend zwischen unterschiedli-
chen Waffengattungen, um dem Gegner so
richtig einzuheizen.

Die Kampfe sind zwar weit vom Schwierig-
keitsgrad eines Dark Souls entfernt, aber
dennoch deutlich anspruchsvoller als in den
Vorgdngern. Bayek halt gegen dhnlichstufige
Gegner nur wenige Treffer aus, und seine Le-
bensenergie regeneriert zwar automatisch,
aber extrem langsam. Wer sich auf Stufe 20
mit Level-30-Feinden anlegt, sollte das
Kampfsystem entsprechend gut beherrschen.
Auch schleichende Assassinen haben hier
keinen wirklichen Vorteil, denn der Schleich-
angriff ist nicht mehr zwangslaufig ein Insta-
kill, sondern richtet nur noch besonders viel
Schaden an — abhédngig von der Qualitat un-
serer Dolche. Knifflig wird’s auch durch die
vielen unterschiedlichen Gegnertypen. Wir
bekamen es unter anderem mit klassischen
Schwertkdmpfern, Speertragern, Axt- und
Keulenschwingern sowie natiirlich Bogen-
schiitzen zu tun. Jeder Feind hat andere
Reichweiten und Angriffsmuster und erfor-
dert entsprechend unterschiedliche Strate-
gien. Wir kénnen in Origins sogar vom Riicken
unseres Reittiers herab kampfen, was unse-
ren Demo-Eindriicken zufolge deutlich bes-
ser funktioniert als etwa in The Witcher 3,
weil die Steuerung prinzipiell die gleiche
bleibt wie zu Fuf.

Der Fernkampf wird diesmal eine deutlich
wichtigere Rolle spielen als in den Vorgan-
gern. Wer entsprechend skillt, kann theore-
tisch komplett auf andere Waffen neben
dem Bogen verzichten. In der Demo haben
wir eine Festung ausschliefllich mit einem
frisch gefundenen epischen Bogen ausgeho-
ben — ein groBer SpaR. Trotz aller neuer Waf-
fen und Kampfmanaver bleibt Schleichen
aber der effektivste Weg zum Ziel. Dabei ste-
hen uns nun deutlich mehr Routen als in
den Vorgangern zur Verfligung, weil wir fast
iberall hochklettern kénnen.

Erstmals in der Serie wird es auch richtige
Bosskdampfe mit besonders starken Gegnern
geben, und zwar »tonnenweise« laut den
Entwicklern. In der Demo sind wir beispiels-
weise in einer Gladiatorenarena samt sich
drehender Stachelfallen gegen einen hiinen-
haften Speerkdmpfer namens »Slaver« an-
getreten. Das Duell mit dem imposanten
Krieger zog sich minutenlang hin, blieb aber
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Gruselig: Am Boden des Nil finden sich die Uberreste grausam hingerichteter Menschen.
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Bei hoher gelevelten Feinden laufen wir schnell vor einen heiBen Ofen.

dennoch durchgehend spannend, weil wir
nicht nur unseren Gegner, sondern auch die
todlichen Fallen standig im Blick behalten
mussten. Ganz schon stressig.

scheinen soll, wirkte Origins an mancher
Stelle erstaunlich unfertig, auch wenn es sich
noch um eine Alphaversion handelte. Mal
blieb unser Pferd im Boden stecken, mal hat-
te die KI merkwiirdige Aussetzer, mal konn-
ten wir nicht tiber eine Briistung schief3en,
obwohl Bayek eindeutig gro3 genug dafiir
war. Seit Unity wissen wir, dass Assassinen
auch vor fehlerhaften Releases nicht zu-
riickschrecken. Wenn die Entwickler die
Probleme aber bis zur Verof-
fentlichung in den Griff
bekommen, dann
kdnnte Assassin’s
Creed: Origins tat-
sachlich zum bis-
lang besten Seri-
enteil werden.
Das Potenzial ist
definitiv vor-
handen. %

Mutiger Neuanfang mit einem grof3en Aber
Ja, Assassin’s Creed: Origins hat sehr genau
hingeschaut, was bei anderen Open-World-
Rollenspielen gut funktioniert. Wenn das
Ergebnis sich derart harmonisch zusammen-
fligt, wie es zumindest in unserer Demo der
Fall war, dann soll es uns recht sein. Zumal
der Titel sich trotz aller radikaler Neuerun-
gen nach ein wenig Umgew6hnung immer
noch wie ein echtes Assassin’s Creed an-
fuihlt. Kein Wunder, das Team von Origins
war bereits fiir das grofBartige Black Flag ver-
antwortlich und arbeitet bereits seit dreiein- *
halb Jahren an dem Titel.

Ein Fragezeichen bleibt allerdings noch:
Fiir ein Spiel, das bereits in vier Monaten er-

Zu FuB durch die sengende Hitze der
Wiiste? Die Hyanen freuen sich schon!

Die grofRten verbauten Steinquader in der Cheops-Pyr: éwiegen bis zu 80 Tonnen. 41



