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Der letzte Kampf des Avatar

Ultima 9

Ascension

Seit unserer letzten Preview hat

sich bei Origins epischem Rollenspiel

einiges getan — wir verraten lhnen

alle neuen Facts zum neunten Teil.

ittlerweile scheint sich

der Personaltrubel um

Ultima 9: Ascension gelegt

zu haben. Nachdem sich die

. ///5;\:\ Rollenspiel-Tkone Richard
{52 Garriott mit drei von vier

Designern tiberwor-
fen und diese
nebst Produzent
Ed Castillo die
Firma verlassen
hatten (wir be-

richteten in

Heft 8/98 und
9/98), geht die Ar-
beit offenbar ziigig voran.
Garriott selbst ist jetzt Direc-

Mitten im Wald (&
zaubert der
Avatar einen
Feuerring- [

Spruch. @

28

tor und damit fiir Spielkon-
zept sowie -design direkt ver-
antwortlich — wie in den
ruhmreichen Anfangstagen
seiner Kultserie.

Welt auf dem Schirm

Die Fantasy-Welt Britannia
wird vom giitigen Lord British
regiert; in Ultima 4 wurden
Sie auf sein Geheifd zum Ava-
tar, dem tugendhaftesten aller
Menschen und Verteidiger
des Guten. Seither traten Sie,
in Weifs und Gold gewandet,
immer wieder als Retter Bri-
tannias an. In Ascension wan-

Die gleiche Szene aus zwei Perspektiven. Oben sehen wir (iber die
Schultern des Avatar hinweg in den Himmel, unten haben wir weit
genug herausgezoomt, um den ganzen Steinkreis zu betrachten.

dern Sie erstmals durch de-
taillierte 3D-Schauplitze, wo-
bei Sie Threm Helden tiber die
Schulter schauen. Ahnlichkei-
ten mit Action-Adventures
wie Tomb Raider 3 beschrin-
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ken sich auf die Grafik-Engine
— das neueste Ultima soll wie-
der ein komplexes Rollenspiel
werden. Die Kameraperspek-
tive wird frei wihlbar sein;
auch die Ich-Perspektive ist
vorgesehen. Theoretisch sol-
len Sie sogar so weit heraus-
zoomen kénnen, bis Sie den
ganzen Planeten auf dem
Schirm haben, was allerdings
die Leistungsfihigkeit selbst
neuester PCs tiberfordern
diirfte. Auch ohne Satelliten-
Zoom sind die Hardware-An-
forderungen happig: Ein Pen-
tium I1/233 mit 32 MByte
und guter 3D-Karte oder aber
300 MHz ohne 3D-Karte gel-
ten als Mindestkonfiguration.
Dafiir soll Ascension neben
einer umfangreichen Welt
und detaillierten Polygonfigu-
ren auch ein relativ realisti-
sches Physikmodell bieten:
Fasser schwimmen im Was-
ser, wihrend Steine mit ei-
nem Platschen versinken.



Charakterfragen

Die erste Direktive aller Rol-
lenspiele: Erst Charakter er-
schaffen, dann Welt retten,
gilt auch fiir Ascension. Wie
zuletzt bei Ultima 6 bekom-
men Sie zu Beginn eine Rei-
he von Fragen zu ethischen
Grundsitzen gestellt, wonach
das Programm dann Ihre
Werte festlegt. Moral wird wie
immer eine grofie Rolle spie-
len: Das Programm fiihrt
Buch tiber Ihre guten und bo-
sen Taten. Zur Philosophie
der Ultima-Serie gehort es
seit Teil 4, den Spieler immer
wieder vor Gewissensent-
scheidungen zu stellen und
Tugendhaftigkeit gebithrend
zu belohnen. Es soll etwa
zwolf Skills und Attribute mit
je vier Stufen von »Schwach«
bis »Meister« geben. Dazu
kommen Waffen- und Magie-
fertigkeiten.

Hauen und Stechen

Knapp 40 verschiedene Waf-
fen teilen sich in fiinf Katego-
rien, von Einhand-Klingen
bis zu Bégen. Jedes Hau- und
Stechwerkzeug wird vier An-
griffsarten (wie Streich oder
Stich) bieten, die einzeln er-
lernt werden miissen. Unter-
schiedliche Gegner verlangen
Taktiken:
Der Schwertstof3, der gegen

unterschiedliche

Orks noch Wunder wirkte,
geht gegen Skelette leicht ins
Leere. Bei den Knochenkrie-

gern braucht’s einen ordent-

- o

Das erste Bild aus der Ego-Perspektive: mitsamt Inventar.

lichen Hammerschlag. Da-
mit Sie in der Hitze des Ge-
fechts nicht die Orientierung
verlieren, sollen Sie den Avat-
ar per Tastendruck auf sei-
nen Feind fixieren konnen:
Auch bei wilden Ausweich-
manovern behilt er diesen
dann fest im Blick. Ein simp-
ler Mausklick auf den Gegner
l6st den Angriff im zuvor ge-
wihlten Modus aus.

Runen und Rituale

Das Magiesystem versucht
Komplexitit und Zugénglich-
keit zu vereinen. Zwar will
Origin auf die Zauberzuta-
ten, die man in den Teilen 4
bis 8 fuir jeden Spruch
brauchte, nicht ganz verzich-
ten. Das Krauter- und Wur-
zelzeug wird bei Ascension
aber nur noch einmal zum
Ubertragen des Zaubers ins
Magiebuch benétigt. Zur
Zeit sind etwa 50 Spriiche
geplant, die alle zu einem
von funf Elementen ge-
horen: Feuer, Wasser, Erde,
Luft oder Ather. Fiir einige
werden Rituale notig sein,
andere kénnen Sie einfach
aus dem Buch zaubern. Fiir
alle Arten der arkanen Pyro-
technik ist Mana erforderlich.

Keine Party

Sie starten Thr Abenteuer im
friedlichen Stidtchen Stone-
gate, wo Sie sich mit der Welt
vertraut machen. Danach
geht’s durch eine Hohle di-
rekt in die brodelnde Grof-

‘,‘

stadt Britannia. Insgesamt
soll es mehr als zehn Stidte
sowie acht grofle und fiinf
kleine Dungeons geben. Zwi-
schen den Schauplitzen rei-
sen Sie per pedes, Schiff oder
Teleport-Tor (»Moongate«) —
das zunichst geplante Dra-
chenreiten wurde gestrichen.
Thr Avatar ist wie schon in
Ultima 8 allein unterwegs.
Zwar schliefen sich Thnen
hin und wieder Mitstreiter
an; eine ganze Party wird Sie
aber nicht begleiten. Laut
Garriott soll das die Identifi-
kation mit Threm Alter Ego
férdern. Aus dem gleichen
Grund werden Sie, entgegen
urspriinglicher Ankiindigun-
gen, keine anderen Helden
tibernehmen durfen, auch
wenn von den alten Bekann-
ten zumindest Lord British
wieder vorkommen soll.

Das Ende des Avatar

Zahlreiche NPCs bevélkern
Britannia; laut Garriott gibt
es bis jetzt etwa 175 individu-
elle Charaktere. Im fertigen
Spiel sollen es weit tiber 200
werden. Mit allen diirfen Sie
Unterhaltungen (mit durch-
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gehender Sprachausgabe)
fithren, wobei Sie per Schliis-
Ge-
sprachsthema festlegen. Zu
allen wichtigen Unterhaltun-

gen und sonstigen Ereignis-

selwort-Auswahl das

sen fithrt der Avatar selbstin-
dig ein Tagebuch. Haupt-
feind ist der iible Guardian,
mit dem sich Ultima-Vetera-
nen schon in den letzten Tei-
len auseinandersetzen muf3-
ten. Acht riesige Sdulen hat
der Bosewicht an verschieden
Orten in die Erde getrieben.
Sie wachsen und drohen die
Welt zu zerreiflen. Es wird
das letzte Duell der beiden
Erzfeinde werden: In den
nachfolgenden Spielen sollen
andere Charaktere die ewige
Schlacht zwischen Gut und
Bose fortfithren. GUN
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Gunnar Lott: »Ich habe mich schon immer gefragt, war-
um so wenig echte Rollenspiele eine vernunftige 3D-
Engine benutzen. Ascension scheint durch sein raffinier-
tes Kampfsystem und die detaillierte Welt den Spagat

zwischen Action und Rollenspiel schaffen zu kénnen.«
I ——
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Dieses Ungetiim
hat noch keinen

| Namen; Arbeit-

stitel ist »God-

- zilla.

Im Sumpf
umspielt granli-
cher Bodennebel
die Beine unse-
res Helden.




