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Exodus, auch als Ultima Hll beka
zum vorhergehenden Verkaufsh
ein Spiel, an dem man entwede
zweifelt: Zum Losen des Spiels
Wochen — ein Tagespensum v

zu Ultima II, das man aber zum

Itima 111 ist zwar die Fortsetzung
u Spielen von Exodus nicht beno-

i tigt. Um die Handlung von Ultima 1

7zu begreifen, muR jedoch auf die
Geschichte des zweiten Tells zu-

i rickgegrilfen werden:

Das Ziel des C-64-Spiels Ultima 11

' war, den bosen »Minax« zu eliminie-
ren. Als dieser schlieflich starb

(nachdem der Spieler Ultima II ge-
lost hat), herrschte im Liande schlie-
lich 20 Jahre lang Frieden. Doch die
Horden des Bosen kamen wieder.

| Exodus, der Sohn des toten Minax,

wahlte den richtigen Augenblick,
um das Land »Sosarias erneut mit
Tod und Verderben heimzusuchen.

' Thre Aufgabe ist es nun, mit einer
 Gruppe von vier Abenteurern, das

Land Sosaria vom Bosen zu befreien.
Sie sehen sich der Aufgabe ge-

' stellt, das Land zu erkundenund das
| Bose wo es auftritt zu zerstoren. Das

Endziel ist, Exodus zu finden und zu

| vernichten.

Zunachst wahlt man unter seinen
Charakteren vier »Adventurer« aus,

| mit denen man in eine Welt der Ge-
| fahren aufbricht. Zur Wah! stehen
‘zehn verschiedene Charakterklas-

sen (#Fighter, Paladin, Ranger, Bar-
bar, Alchemist, Druid, Cleric, Wi-
zard, Illusionist, Thief«), die man mit

funf verschiedenen Rassen kombi-

nieren kann (GHuman, EY, Dwarf
Fuzzy, Bobbity). Jede dieser Charak-

terklassen hat bestimmte Attribut-

werte; Ein Kampfer hat seine Starke,
ein Zauberer seine Intelligenz, ein
Dieb seine Geschicklichkelt, etc.
Die_ Rasse i idand fiir
die*Maximal — ! Verte:
Ein Zwerg kann seine Starke auf bis
7u 95 Punkte bringen, seine Ge-
schicklichkeit jedoch hochstens auf
50. Die Maximalwerte fiir Menschen
sind fiir alle Werte 75 Punkte. Zusatz-
lich steht Ihnen noch die Wahl des
Geschlechts Threr Spielfiguren of-
fen: Mannlich, weiblich oder »other«
(was das ist, diirfen Sie sich selbst

iiberlegen).

Durch die geesignete Zusammen-
stellung Ihrer Charaktere und de-
ren Atfributwerte, sichern Sie sich
also Thr Uberleben und den even-
tuellen Erfolg. Bel ungliicklicher
Auswah! der Charaktere, zum Bei-
spiel lauter schwache Zauberer und
nichts anderes, werden Sie sehr
bald auch groPe 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 thnen zu re-
den. Dabel kénnen Sie oftmals niitz-
liche Hinweise zur Lésung des Rat-
sels erfahren. Im Falle, daB Sie auf
feindliche Monster stoRen, steht Ih-
nen meistens ein schwerer Kampf
bevor.

Sie sind in diesem Kampf nicht nur

schuPwaffen (zum Beispiel Pfeil und
Bogen) beschrankt: Wenn Sie Thre
Spielcharaktere sorgfaltig ausge-
wahlt haben, konnen Ihre »Wizards
oder »Clericse den Tod der Feinde
mit machttollen Zauberspriichen
auch ein biBchen beschleunigen.

Im Verlauf des Spiels treffen Sie
auf Stadte, Dungeons (unterirdische
Labynnthe, in Exodus acht Stock-
werke tief), Burgen und sogar ein
»langst vergessenes Land« Zusatz-
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 bendtigt (Riistungen, Walfen,
Essen, Pferde). AuPerdem gibt es
noch besondere magische und exo-
tische Gegenstande.

Um den Schluf des Abenteuers
erreichen zu kénnen, benotigt man
noch viele Hilfsmittel, die man im
Laufe des Spiels ergattern mul3, bei-
spielsweise die »Mark of Fireq, mit
der man ungeschoren durch Lava
gehen kann.

Wer Ultima III 16sen will, der be-

notigt viel Zeit und Geduld, Wer bel-
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Der »Adventure Creator«

von Spinnaker macht es maglich:

Der Abenteuer-Spieler kann in selbstprogrammierte
Fallen tappen. Oder Freunde ganz schon ins Schwitzen
bringen.

nnt, ist die Fortsetzung

it »Ultima ll«. Exodus ist

r ewig spielt oder ver-
“benotigt man zirka funf

on 10 Stunden vorausgesetizt.

des aufbringen kann, fir den lohnt
sich dieses Spiel, auch bei einem
Preis von zirka 170 Mark,

AunBerdem sollite man beachten,
dap im Preis nicht nur die Spieledis-
kette enthalten ist, sondern auch ei-
ne luxurics aufgemachte Ver-
packung, in der sich emige Beson-
derheiten befinden: Eine auf Stoff
gedruckte farbige Landkarte, Zau-
berspruchbucher fiir »Clericse und
whizardse, ein Heft mit der Ge-
schichte der Entstehung des Landes
und Informationen uber Fauna und
Flora (Monstercharakteristiken,
Zeichnungen und Erlduterungen,
Beschreibung der Stadte etc.), und
natiirlich eine genaue Spielanlel-
ng.

Exodus 18t ein durchaus empieh-
lenswertes Spiel, das den Spieler
auch uber langere Zeit hinweg be-
schaftigen kann (auBer er verzwei-
felt daran) und nicht sc schnell lang-
weilig wird,

(Manfred Kohlen/FWlodarczyk/aa)

PS:. Wir werden auch weiterhin
liber mteressante Fantasy- und
Abenteuerspiele berichten, sowie
Liosungshinweise zu  besonders
schwierigen Abenteuern bieten. Im
Augenblick arbeiten wir an einer Lo-
sung zu Encharter, die wir voraus-
sichtlich in der Februar-Ausgabe
veroffentlichen werdenWeitere 1Lo-
sungsvorschlage zu besonders gu-
ten  und besonders schwierigen
Abenteuerspielen sind jederzeit
willkommen.
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ziehungsweise »Adventure« soll-

te man in Zusammenhang mit
diesem Programm nicht falsch ver-
stehen. Hierdst kein. Spiel ge—~int,
beil dem'man KommandoSWic = 50
northeoder »Open doory eingibt. Bel
»Adventure Creator« handelt es sich
um einen sogenannten Abenteuer-
spiel-Generator, bel dem man sich
verschiedene Szenen selbst aufbau-
en muB, durch die man sich dann mit
Hilfe semes Joysticks durchkampit.

Ganz Faule kénnen den Marsch
durch die Gange und Zimmer natiir-
lich auch dem Zufall iiberlassen.
Der Computer bestimmt dann, auf
welche Tiicken der Spieler trifft. Das
Programm wurde jedoch eigentlich
dazu entwickelt, um sich eigene
Abenteuerszenen aufzubauen. In
diese Abenteuer kann man die ver-
schiedensten Gegenstande einbau-
en: Geheimtiiren, Fallen, Schatztru-
hen, heife Wéande, . . .

Von Schildern iber Fackeln bis
hin zu sogenannten »Hobbles« und
»Nippers« kann man alles auflesen
und mitschleppen.

In einem richtigen Abenteuer-
spiel sind natiirlich auch die Feinde
und Freunde nicht weit: Im
Kreaturen-Laboratorium (frei iiber-
setzt nach der englischen Anleitung)
entwickelt man die Personlichkeit
und Elgenschaften der Monster. Zur
Wahl stehen Kreaturen, die einem
etwas geben oder etwas haben wol-
len, handeltreibende und als Tele-

D en Begriff» Abenteuer-Spiel« be-

porter fungierende, sowle Angrei-
fer.

Bei Angriffen fliet ibrigens liber-
haupt kein Blut. Das einzige, was
passieren kann, ist der Verlust von
Energie, aber auch Schlaffheit kann
zum (friedlichen) Tod fithren.

Wenn auf der Packung »ab 8 Jah-
ren« steht, so 1st dies durchaus rich-
tig. Spinnaker Software ist bekannt
dafiir, Lernspiele fiir Kinder auf den
Markt zu bringen. Das soll natiirlich
nicht heiBen, dal Erwachsene nicht
genauso viel Spal daran haben kon-
nen. Das Spiel fordert die Kreativitat
des Kindes, indem es ihm erlaubt,
eigene Szenen des Adventures auf
dem Bildschirm aufzubauen. Der
Schwierigkeitsgrad des Adventures
1st In einem MaBe angelegt, das es
auch Kindern ermoéglicht, das
Abenteuer erfolgreich durchzuste-
hen. Allerdings bedeutet die natiir-
lich, daB der geringe Umfang der
Abenteuer Erwachsene schnell
langweilt. Die Kinderfreundlichkeit
des Programms geht also auf Kosten
der alteren Computerfans.

Hier hatte Spinnaker ruhig mehr
Fantasie aufbringen konnen, so dafh
auch Erwachsene nicht so schnell
das Interesse verlieren. Das Spiel
kostet schlieBlich 130 Mark. Eltern
von acht- bis zwolfjahrigen Kindern
kann man dieses Spiel durchaus
empfehlen — sofern sie die (einfa-
che) englische Anleitung verstehen
und ihren Kindern das Spiel erkla-
ren.

(M. Kohlen/F. Wlodarczyk/aa)




