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Richard Garriotts Edelserie als Welt zu bezeichnen, ist eigentlich schon fast eine
Beleidigung - Universum wiire wohl der angemessenere Begriff! Dank uniibertroffener
Atmosphiire und Komplexitit gilt praktisch jeder neue Ultima-Teil als weiterer
Hohepunkt im Leben eines Rollenspielers.. .

Fiir computerisierte Rollen-
spieler ist Richard Garriott
das, was Gary Gygax, der
Vater von ,Dungeons ‘&
Dragons®, fiir den mehr ge-
sellschafilich  orientierten

. Recken ist: der GroBmeister

aller Dungeons. DaB er gern
unter dem Pseudonym . Lord
British” aufiritt, gehort ja
lingst zur Allgemeinbildung
jedes ernsthafien Computer-
Abenteurers, aber daf er der
Sohn des Space Shuttle Pilo-
ten Owen T. Garriott ist,
diirfte selbst innerhalb. der
cingeschworenen  Ultima-
Gemeinde nicht jedermann
hekannt sein, Dabei hitte
man sich sowas schon den-
ken kionnen - bei einem
Mann, der in cine mittelal-
terliche Fantasywelt Zeit-
maschinen und Raumfihren
einbaut! Von welchem Spicl
hier die Rede ist? Ganz klar
yon:

i et et i il
Ultima 1

==
Mit .. The First Age of Dark-
ness” begann im Jahre 1980
die erstaunliche Erfolgsge-
schichie dieser erstaunlichen
Serie. Es war iibrigens nicht
dus erste Rollenspiel von Mr.
Garriott, denn zwei Jahre
zuvor war er bereils mit
Akalabeth in Heldenkrei-
sen positiv _aufgefallen -
stolze 25.000 Stick wurden
von diesem Quasi-Vorliufer
verkauft!

Obwohl das Zeitalter der
Finsternis urspriinglich noch
in Basic programmiert wur-
de, enthiilt es schon (fast)
alie Ultima-typischen Ele-
mente: Die oft kopierte ,Ti-
le-Grafik*, bei der scheinbar
alle Objekte aus gleich gro-
Ben Bausteinen zusammen-
gesetzt sind: dazu eine viel-
schichtige und abwechs-
lungsreiche Abenteuerwelt

mit offenem Land, Stiidten,
Ozeanen und Dungeons -
letztere haben viel Ahnlich-
keit mit den alten  Wizard-
ry“-Kerkern. Nicht zu ver-
gessen, den charukteristi-
schen Lord British-Humor!
Nor die beriihmten, tief-
schilrfenden Gespriiche mit
anderen - Persomen  waren
hier noch ziemlich unterent-
wickelt, genau wie die Aus-
wahl an Zauberspriichen.
Aug heutiger Sicht wirkt das
Spiel naturgemil ein wenig
mickrig, diec Kimpfe beste-
hen aus einem simplen
Schlagabtausch Mann gegen
Ork, im Lande Sosaria liuft
nur ¢in einziger Held herum,
und daB es letztlich blof
darum peht, den bésen
Obermotz Mondain »u kil-
len, ist nach neueren Ultima-
MabBstiiben geradezu Licher-
lich. Aber fiir damalige Ver-
hitlinisse war das Konzept so
sensationell, daff die PC-
und C 64-Besitzer keine Ru-
he gaben, bis das Game
schlieBlich 1986 (in leicht
aufgepeppter Form) vom
Apple 1l auf ithre Computer
umgesezt wurde.

Ultima II
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1982 kam dann ,The Re-
venge of the Enchantress”,
das, ihnlich wie .Bard’s Tale
I* am Amiga, technisch ei-
nen gewissen Rickschritt
darstellt. Grafik, Sound und
Handhabung sind (zumin-
dest aul den heute noch ver-
breiteten Systemen) namlich
nicht ganz so gelungen wie
beim ersten Teil. Aber das
machen die Verbesserungen
in punkto Szenario und
Spicldesign mehr als wett!
Das Hmscheiden Mondains
hatte zur Folge, dal im
Raum-Zeit-Gefiige seltsame
kleine Lécher entstanden

sind. Durch just so ein Zeit-
loch beamlt sich die Hexe
Minax, cine chemalige
Schiilerin Mondains, in eine
weit zuriickliegende Epo-
che, um dort in aller Ruhe
Unheil zu stiften. Aber was
die bise Minax kann, schafft
unser Held mit links, und s0
wird diesmal kriiftig durch
Zeit und Raum gereist. Die
Zeitlocher sind sozusagen
die Vorliufer der legendiiren
Moongates (cine Art Tele-
porter), die jedoch erst im
dritten Teil auftanchen. Neu
hinzugekommen sind hier
noch erfrischende Gespri-
che mit den Einheimischen,
Siimpfe, Tirme (gewisser-
maBen Dungeons in Hoch-
bautechnik) und diverse an-
dere Kleinigkeiten. In der
Summe ist die Welt von Ulti-
ma jedenfalls deutich kom-
plexer geworden, logischer-

weise hat auch der Schwie-
rigkeitsgrad cin billchen zu-
geleat.
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~Exodus”, der driue Teil der
Saga, entspricht noch am
ehesten dem, was man sich
landiaufig unter einem Rol-
lenspiel vorstellt: Der einsa-
me Held hot ausgedient, jetzt
trabt mian mit einer richtigen
Party durchs Gelinde! Da-
her beginnt das Spiel dies-
miil auch mit der Erstellung
der vier Charaktere, die 2B,
Zauberer, Kleriker, Kimpfer
oder Diebe sein kinnen, Ei-
ne weitere Premiere stellt
der neu eingefithrie Kam;}i:
sereen dar, der wesentlich
mehr taktische Finessen er-
laubt, genau wie das liberar-
beitete Zaubersystem kaum




noch Winsche offenlitit.
Die Grafik schaut zwar auf
den ersten Blick immer noch
reichlich  schlicht  aus, ist
aber um einiges realisti-
scher” geworden: Man sieht
nur mehr das, was auch die
Party sehen kann. Zudem
ertbnt neben den gewohnlen
Effekten nun auch hiibsche
Musik, was 1983 ja beileibe
keine Selbstverstindlichkeit
war. Ansonsten ist wieder
mal alles gréfer, zahlreicher,
gefihrlicher und komplexer.
So haben sich die vier Inseln
aus Teil eins zu einem ausge-
wachsenen Kontinent ge-
maugert, und die ansissigen
Monster sind nicht nur mehr,
sondern auch gemeiner denn
je - man mul richtig tiberle-
gen, wie man sie am besten
niederkniippelt bzw. -zau-
bert. &

Teil Tl bildet gleichzeitig
den Abschluf des ersten
JUltima-Zyklus™, zum Jetz-
ten Mal ist hier das Finden
und Vernichten des Ober-
schurken die zentrale Auf-
gabe. Selbiger gab (brigens
dem Spiel den Namen, der
iible Exodus ist eine Ge-
meinscha uktion von
Mondain und Minax. Was

wiedermal beweist, dal der
Apfel nicht weit vom Stamm
fadlt

Ultima IV

Das neue Zeitalter begann
1985 mit .Quest of Avatar”.
Zwar hiipfen auch hier noch
ein paar hundeért Orks, Ske-
lette, Schlangen ete. herum,
aber sie spiglen nur noch
eine  Nebenrolle: In der
Hauptsache geht es um In-
formation Jurch Konversa-
tion-hzw, die wunderschone
Geschichte, aus der man
schlieBlich als Avatar* her-
vorgeht. Ein Avatar ist so 'ne
Art Superheiliger, gestahlt in
den acht wichtigsten Tugen-
den wie Demut, Gerechtig-
keit und Wahrheitsliebe.
Dementsprechend darf man
sich seine Charakierwerte
auch nicht mehr selbst zu-
sammenstellen, sondern be-
komm{ von einer Zigeunerin
(nach einem kurzen psycho-
logischen Eignungstest) die
passende PersGnlichkeit zu-
geteilt. Weil ¢in Held allein
noch keine Party macht,
mull man sich anschlieBend
in den verschiedenen Stid-
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ten pach weiteren Recken
umsehen, die Lust haben,
diesen Selbstverwirklichungs-
trip mitzumachen.

Wie gewohnt filhrt die Reise
durch eine kriftiz gewach-
sene Abenteuerwelt; Ulima
IV hat ungefithr den sech-
zehnfachen Umfang des
Vorgingers! Da st viel Platz
fiir aberwitzige Details: Fes-
selballons transportieren den
angehenden Avatarzu abge-
legenen Ortlichkeiten, Gei-
sterstiidte und Piratenschiffe
sind dirckt schon banile All-
tiglichkeiten. Spitestens ab
hier hat sich Ultima zur 8i-
mulation einer mittelalterti-
chen Fantasywell gemau-
sert, deren Bewohner keine
anonymen Sprites mehr sind.

34
.y
i
X ]
!

IR ARE R ESEN]

LA RN RN NS

Ztats Ffor-1
Sonth
Ztats For-8
South
2tats Ffor-1

LAmigal

Nein, es sind ganz hinreifien-
de Wesen, die den Helden
nach lingerer Abwesenheil
‘sofort wisdererkennen - und
erneut in schier endlose Dis-
kussionen verstricken! Der
zunehmende  , Realismus®
liefie sich noch an unzihli-
gen weiteren Beispielen anf-
zeigen;  Die Gelindebe-
schaffenheit beeinflubt das
Kampfgeschehen,  ange-
schlagene Maonster fliichten,
und man kann nicht mehr
einfach  draufloszaubem,
Die Zutaten fir den ge-
wilnschten Spell miissen erst
gefundeén werden, anschlie-
Bend darf man das Ekelzeug
-auch noch richtig zusam-
menmixen. Genau wie n

Wirklichkeit . ..
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Nach der vierten Folge kam
erstmal eine ganze Weile
michts mehr, erst 1988 durf-
ten sich die Avatare iber
MWarriors of Destiny” frenen.
Mit den Schicksalskriegern
erreichte der klassische Ulti-
ma-5til seinen Hohepunkt:
Lord British hatte seinem
Gigantomanie-Bediirfnis ein
letztes Mal freien Lauf ge-
lassen - von der GriBe her
kann es Ultima V schon bald
mit der real existierenden
Abenteverwelt aufnehmen!

Sowoh] das Zauber- wie das
Kampfsystem wurden ver-
bessert (durch den neuen
LCursor-Betrieb” kann man
jetzt auch diagonal fighten),
in Wildern und Siimpfen
kommt die Mannschaft lang-
samer voran als aof dem
flachen Land, die Preise fiir
Ausriistung sind von Ort zu
Ornt verschieden, Geheim-
giange gibt's wie Wasser in
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der Leitung und und  und.
Selbst die Dungeons, die zu-
vor keine sooo bedeutende
Rolle spielten, sind nun zu-
sammen genau so grob wie
die Oberwelt und erstrahlen
im neuen  Ziegelstein-De-
sipn. Gewaltige Umwilzun-
gen gab es auch bei den
NPCs: morgens latschen die
Leute zur Arbeit, abends
wanken sie in die Kneipe,
und zwischendurch quat-
schen sie endlos mit durch-
reisenden Helden. Kurzum,

sig fithren ein stinknormales

Leben, ‘wahrscheinlich
zocken sie in ihren Dipi-
Hiitten sogar heimlich Com-
pulergames. ..

In dieser Beinahe-Realitii
mit ihren unziihligen Hand-
lungsstringen ist man mit
einer sechskopfigen Party
unterwegs, wobei sich ein-
zelne Miglieder jederzeit
feuern und bei Gelegenheit
durch neue erselzen lassen
(insgesamt befinden sich al-
lerdings nur 16 Austausch-
helden im Land - also nicht
iibertreiben!), Die Aufgabe
ist diesmal emnst wie selten:
Lord British hachstselbst
wurde entfiihrt, und ein Wi-
derling namens Blackthorne
knechtet die bedauemswer-
ten Untertanen. Es hat sich

DIE WELT VON

Zwar bereits eine Wider-
standsbewegung  pgebildet,
aber ohne unsere tatkriftige
Unterstiitzung  kommt  sie
gegen die Shadowlords und
die neue Unterwelt halt nicht
an, Es gibt also viel zu tun,
selbst alte Ultima-Haudepen
diirften hier €in paar Monate
unterwegs sein. Und das sind
Monate voller Uberraschun-
gen i la Garriott - fliegende
Teppiche inklusive!

Ultima VI
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Lord British ist gerettet, da-
fir sind bei ., The False Pro-
phet” die Gargoyles los. Was
sie im Schilde fithren, weill
man anfanglich nicht so ge-
nau, aber daB sie die heiligen
Schreine der diversen To-
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genden besetzt haben, ist auf
jeden Fall eine grobe Unge-
zogenheil! Und wie sollte es
anders sein, auch dies 1t
natiirlich wieder nur ein win-
ziger Bruchteil der Aufga-
ben, Verwicklungen und Un-
ter-Handlungen, in di¢ man
sich verstricken kann. In-
haltlich ist die Angelegen-
heit also vielschichtig wie eh
und je, die ungebremste Ex-
pansion der Ultima-Land-
schaften hat dagegen einer
anderen Entwicklung Platz

gemacht: Steppen verwan-

delten sich in Wiisten, Dir-
fer wurden zu Stidien usw.

Meben der obligaten Verbes-
serung verschiedener Kin-
kerlitzchen (2.B. erzihlen
die NPCs jetzt auch Witze)
bietet der sechste Teil cine
brandneue Priisentation -
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Grafik, Sound und Steue-
rung, nichts ist mehr so wie
es war! Die alte Tile-Optik
ist vergessen, wunderschone
VGA-Bilder sumt Extrapor-
traits der Gesprichspartner
illustrieren das Geschehen;
Landschaft und Dungeons
priisentieren sich nun ein-
heitlich in einer leicht schra-
gen Vogelperspektive. Der
Soundtrack wiirde selbst ei-
nem Film alle Ehre machen,
und bei der Steuerung hat
gar eine richtipgehende Re-
volution stattgefunden: Das
althewiihrte System wurde
durch gin icongesteuertes
mit viel weniger Befehlen
{und einem herrlich groBen
Inventory) ersetzt. Dies hat
aber, allen Beflirchtungen
zum Trotz, kein billchen
Spieltiefe oder Komplexitit
gekostet, eher im Gegenteil.
Der cinzige Unterschied ist,
dall man sich jetzt viel leich-
ter tut - Ultima V1 ist zwar
kein Einsteigerspiel, aber ein
prima Einstieg in die Serie.
Kurz und gut: Das derzeitige
Nonplusultra, was Rollen-
spiele angehi!

Ultima VI

(VGA)
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Ultima VII

Bei Redaktionsschlufl war
~The Black Gate* leider
noch nicht ganz fertig, aber
soviel 180t sich jetzt schon
sagen: Es wird im wahrsten
Sinne des Wortes ein echter
Thriller! Inhaltlich 200 Jahre
nach dem letzten Abenteuer
angesiedelt, ist nun sogar
kriminalistischer  Spiirsinn
gefragt - mit Schwert und
Sprachgewalt allein liBt sich
das Geheimnis des schwar-
zen Tors nicht ergriinden.
Apropos geheimnisvolle Ti-
rem:  Auch die bisher so
prichtiz  funktionierenden
Moongates werden dann
mcht mehr so prachtig funk-
tionieren. .

Dal die audiovisuelle Seite
des Ganzen wiederum einen
gewaltigen Sprung nach vor-
ne machen soll (Sprachaus-
gabe, Hammersound,
Wahnsinnsgraliken; ete.), ist
ohnehin selbstverstiindlich.
Die Kehrseite der Medaille
sind Mindestanforderungen
wie gin flotter AT mit wenig-
stens 2MB Arbeitsspeicher]
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The Savage Empire
& Martian Dreams
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Weil das Konzept so erfolg-
reich und die Wartezeit bis
zum siebten Teil noch so
lang war, startete Origin
1990 eine nene Reihe, die
erst Worlds of Ultima",
dann auf einmal Ultima -
Worlds of Adventure™ hiel,
Aber mit Namen hatte Lord
Garriott ja seit jeher Proble-
me - oder wilit Thr, wann und
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wirum aus Sosaria plétzlich
Britannia wurde?

Die Priisentation der ,Ne-
benwelten” hebi sich zwar
deutlich von der Original-
Serie ab, das grundlegende
System wurde aber praktisch
111 dbernommen. Bis auf die
belichten Stoffkarten sind
sogar die gewohnten Goo-
dies und Packungshbeilagen
wieder mit dabei. Letatend-
lich besteht der Hauptunter-
schied in den ungewdhnli-
chen Szenarien: Bei Savage
Empire muf sich unser Ava-
tar durch einen Dschungel
voller Dinosavrier, Sibel-
zahntiger und Eingebore-
nenstamme kimpfen, wih-
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Preis: ca. 59.- DM bzw.
79,- DM (PC)
Hersteller: Origin
Bexug: Fachhandel

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,- DM bzw. ca.
79 - DM (PC)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Preis: ca. 99,- DM bzw. ¢a.
69, - DM (C 64)
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel

Martian Dreams
Armiga

Fiir Experten

Preis: ca. 109,- DM
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel

www.retropoly.de

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59.- DM bzw.
79.- (PC)

Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel

Fiir Fortgeschriitene

Preis: ca. 59,- DM bzw.
79,- DM (Amiga)
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 119,- DM bzw. ca,
89, - (C 64)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Preis: ca. 119,-DM
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel




