Spiele-Test

Exodus, auch als Ultima Il beka
zum vorhergehenden Verkaufsh
ein Spiel, an dem man entwede
zweifelt: Zum Losen des Spiels
Wochen — ein Tagespensum v
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1 ltima III ist zwar die Fortsetzung
} u zu Ultima II, das man aber zum
} Spielen von Exodus nicht bens-
| tigt. Um die Handlung von Ultima III
' zu begreifen, muf jedoch auf die
| Geschichte des zweiten Teils zu-
| riickgegriffen werden:

Das Ziel des C-64-Spiels Ultima II
wat, den bosen sMinax« zu eliminie-
ren. Als dieser schlieBlich starb
(nachdem der Spieler Ultima II ge-
16st hat), herrschte im Lande schlie3-
lich 20 Jahre lang Frieden. Doch die
Horden des Bosen kamen wieder.

| Exodus, der Sohn des toten Minax,
wéahlte den richtigen Augenblick,
um das Land »Sosaria« erneut mit
Tod und Verderben heimzusuchen.
Ihre Aufgabe ist es nun, mit einer
Gruppe von vier Abenteurern, das
Liand Sosaria vom Bosen zu befreien.

Sie sehen sich der Aufgabe ge-
stellt, das Land zu erkunden und das
Bose wo es auftritt zu zerstoren. Das
Endziel ist, Exodus zu finden und zu
vernichten,

Zundachst wahlt man unter seinen
Charakteren vier sAdventurer« aus,
mit denen man in eine Welt der Ge-
fahren aufbricht. Zur Wahl stehen
zehn verschiedene Charakterklas-
sen (WFighter, Paladin, Ranger, Bar-
bar, Alchemist, Druid, Cleric, Wi-
zard, Illusionist, Thief), die man mit
fiinf verschiedenen Rassen kombi-
nieren kann (#Human, Elf, Dwarf,
Fuzzy, Bobbit«), Jede dieser Charak-
terklassen hat bestimmte Attribut-
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werte: Ein Kampfer hat seine Starke,
ein Zauberer seine Intelligenz, ein
Dieb seine Geschicklichkeit, etc.
Die Rasse ist mitentscheidend fiir
die Maximalverteilung der Werte:
Ein Zwerg kann seine Stérke auf bis
zu 95 Punkte bringen, seine Ge-
schicklichkeit jedoch héchstens auf
50. Die Maximalwerte fiir Menschen
sind fiir alle Werte 756 Punkte. Zuséatz-
lich steht Thnen noch die Wahl des
Ceschlechts Ihrer Spielfiguren of-
fen: Mannlich, weiblich oder »otheru
(was das ist, diirfen Sie sich selbst
iiberlegen).

Durch die geeignete Zusammen-
stellung Threr Charaktere und de-
ren Attributwerte, sichern Sie sich
also Ihr Uberleben und den even-
tuellen Erfolg. Bei ungliicklicher
Auswahl der Charaktere, zum Bei-
spiel lauter schwache Zauberer und
nichts anderes, werden Sie sehr
bald auch groRe MiRerfolge erle-
ben miissen.

Wenn Sie in die weite Welt hinaus-
ziehen, begegnen Ihnen viele ver-
schiedene Kreaturen, einige gut
und viele bose. Sind die Kreaturen
Ihnen freundlich gesinnt, so haben
Sie die Moglichkeit, mit ihnen zu re-
den. Dabei kénnen Sie oftmals niitz-
liche Hinweise zur Lésung des Rat-
sels erfahren. Im Falle, daB Sie auf
feindliche Monster stoBen, steht Ih-
nen meistens ein schwerer Kampf
bevor,

Sie sind in diesem Kampf nicht nur
auf Nahkampfwaffen oder Weit-

schuBwaffen (zum Beispiel Pfeil und
Bogen) beschrankt: Wenn Sie [hre
Spielcharaktere sorgfaltig ausge-
wahlt haben, konnen Ihre »Wizards«
oder »Clericst den Tod der Feinde
mit machttollen Zauberspriichen
auch ein bifchen beschleunigen.

Im Verlauf des Spiels treffen Sie
auf Stadte, Dungeons (unterirdische
Labyrinthe, in Exodus acht Stock-
werke tief), Burgen und sogar ein
»ldngst vergessenes Land«. Zuséatz-
lich gibt es noch versteckte Stadte,
die man nur bei genau der richtigen
Stellung des Mondes und durch Ge-
hen in den richtigen Teleporter er-
reicht.

Geduld ist notig, aber es
lohnt sich

In den Stadten und Burgen gibt es
fast samtliche Ausriistung zu kaufen,
die man zur Bewaltigung des Aben-
teuers benétigt (Riistungen, Waffen,
Essen, Pferde). AuRerdem gibt es
noch besondere magische und exo-
tische Gegenstande,

Um den SchluB des Abenteuers
erreichen zu konnen, bendtigt man
noch viele Hilfsmittel, die man im
Laufe des Spiels ergattern muB, bei-
spielsweise die sMark of Fire«, mit
der man ungeschoren durch Lava
gehen kann.

Wer Ultima III 16sen will, der be-
notigt viel Zeit und Geduld. Wer bei-
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