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Deswegen legendar

» Eines der ersten Online-Rollenspiele

» Setzte zahlreiche Genrestandards

» Grof3e, faszinierende Fantasy-Welt

» Unerreicht viele Freiheiten

» Spieler konnten Hauser bauen
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Eine gigantische Online-Welt,
in der sich Tausende Spieler
austauschen und gemeinsam
spielen —fiir mehr als 9 Millionen
World of Warcraft-Abonnenten ist
das keine Besonderheit, sondern
Alltag. Als 1997 die Spieleschmie-
de Origin Systems das Online-
Rollenspiel Ultima Online verosf-
fentlichte, war die Idee allerdings
mehr als gewagt. Die meisten
Nutzer surften damals mit lang-
samen Modems, die Server-Tech-
nologie war noch unausgereift;
so traten hdufig Verbindungssto-
rungen (Lags) auf. Das Spiel fei-
erte trotzdem von vornherein ei-
nen erstaunlichen Erfolg. Bereits
nach sechs Monaten verzeichne-
te der Titel liber 100.000 regis-
trierte Spieler — weit mehr als
zeitgendssische Konkurrenz-
spiele a la The Realm Online.

Der Ursprung

Ultima Online funktioniert im
Kern genau wie seine Vorganger
aus der Ultima-Reihe. Sie durch-
streifen mit einem von lhnen er-
stellten Charakter eine Fantasy-
Welt und verpriigeln unzdhlige
Monster. Je 6fter Sie eine Fahig-
keit einsetzen, desto schneller
verbessern Sie diese. Ein Trai-
ningseffekt also, dhnlich wie in
Oblivion. So steigern Sie lhren
Schwertkampfwert, indem Sie
moglichst oft mit der Klinge
kampfen. Der gro3e Unterschied
zu traditionellen Offline-Rollen-
spielen ist die starke soziale Kom-

HALL OF FAME
W/, Ultima Online

Die Benutzerfiihrung des Spiels ist nach heutigen MaRsté-
ben duBerst uniibersichtlich und umsténdlich gehalten.

Warum sind Online-Rollenspiele heute so, wie sie sind? Weil 1997
ein vierkopfiges Entwicklerteam die Grundregeln definierte.

ponente. Damals wie heute bil-
den die Spieler Gilden, treffen
sich regelmaBig online und schlie-
Ben Freundschaften — oft sogar
im realen Leben. Besonders wich-
tig ist auch die Freiheit, die On-
line-Rollenspiele bieten. Im Ge-
gensatz zu den meisten Solo-Rol-
lenspielen entscheidet der Spie-
ler in Ultima Online selbst, was er
macht. Ob er den Drachen neben-
an totet, einen anderen Charakter
zum Kampf herausfordert oder ei-
nen waschechten Gildenkrieg an-
zettelt, bestimmt nicht das Spiel,
sondern der Spieler.

Schnell zeigte sich, dass die
absolute Freiheit zu Problemen
fiihrt. Die Entwickler mussten im-
mer wieder in den Spielablauf
eingreifen, um unfaires Verhalten
zu verhindern. So wurden Neu-
linge regelmaBig von erfahrenen
Profis getotet, weil es fiir das An-
greifen von Einsteigern keine Be-
strafung gab. Besonders frustrie-
rend: Der siegreiche Spieler konn-
te seinen Gegner bis auf die Un-
terhose ausziehen, die gesamte
wertvolle Ausriistung und die
Barschaft gingen so floten. Origin
reagierte mit speziellen, klar ge-
kennzeichneten Spieler-gegen-
Spieler-Servern (PvP). Im Laufe
dieses Prozesses entwickelten
sich nach und nach Genrestan-
dards, die bis heute Giiltigkeit be-
sitzen. Von der Pionierarbeit, die
der Projektleiter Richard Garriot
und sein Team vor zehn Jahren ge-
leistet haben, profitieren moder-
ne Genrevertreter wie World of
Warcraft, Guild Wars oder Ever-
quest 2 heute noch.

Die Langlebigkeit

Insgesamt acht Addons spen-
dierten die Entwickler dem Urva-
ter des modernen Online-Rollen-
spiels. Ein neuntes sollte noch
dieses Jahr erscheinen, wurde al-

Der Spieleentwickler Richard Garriot wird haufig als Lord British bezeichnet.
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lerdings vom Publisher Electronic
Arts auf unbestimmte Zeit ver-
schoben. Solche Erweiterungen
vergroferten die Spielwelt in re-
gelmaBigen Abstdanden mit zahl-
reichen neuen Rassen, Fahig-
keiten und Spielabschnitten. Ein
Nachfolger befand sich schon
1999 in der Entwicklung. Ultima
Worlds Online: Origins erschien
jedoch nie. Auch der zweite Ver-
such mit Ultima X: Odyssey fand
kein gliickliches Ende — die Ent-
wicklung des Spiels wurde 2004
gestoppt. Dafiir wurde im Juli
2007 mit Kingdom Reborn ein
3D-Aufsatz fiir das mittlerweile
stark angegraute Rollenspiel ver-
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Spieler mit besonders hohem »Zahmen«-Wert kdnnen sich sogar einen Drachen als Begleiter zulegen.

Mit der jiingsten Erweiterung Kingdom Reborn bekommt
Ultima Online eine grafische Generaliiberholung.

offentlicht. Der lieferte nicht nur
eine neue Grafikengine, sondern
verbesserte gleichzeitig auch die
Benutzerfiihrung.

ONLINE-ROLLENSPIEL

PUBLISHER Electronic Arts SPRACHE Deutsch
ENTWICKLER  Origin Systems ORIGINALRELEASE 1997
QUELLE Den Client gibt's gratis unter ~ cA. PREIS 13 €/Monat
» Quicklink: 4296 UsK ab 12 Jahren
HARDWAREMINIMUM  Pentium 133, 16 MB RAM, 3D-Karte (2D-Client)
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FAZIT Der Urvater der heutigen Online-Rollenspiele.

Ultima Online lauft problemlos unter Windows XP.
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