BN ULTIMA VI -THE FALSE PROPHET

Der erste Schritt, noch vor dem Spielen, ist das Erstellen eines Charakters. Dazu stellt eine Zigeunerin verschiedene Fra-
gen, die lhr beantworten miiBt. Je nach den Antworten wird Euer Spielcharakter mit bestimmten Schwéchen und Starken
versehen. Danach betritt man zusammen mit den Abenteuergefiéhrten Dupre, Shamino und lolo durch ein magisches Tor
das SchloB von Lord British. Drei Gargoyles (dimonen&hnliche Wesen) schliipfen aber mit durch das Tor.

ie Gargoyles mo8t thr im

Thronsaal besiegen (isl
ziemlich leicht zu schalfen).
Nach dem Kampf durchsucht
man ihre Leichen. Dabei kann
man oft brauchbare Wallen, wie
zum Beispiel Wurfixte, finden.
Nun steigt man aufdas Podest,
auf dem sich der Thron befin-
del, und spricht mit Nystul, ei-
nem Zauberer (er steht links
neben dem Thron). Nystulemp-
fichil, das seltsame Buch, das
lolo mit sich tragt, im Lycaeum
auf der Verity Isle untersuchen
2u lassen. Dort soll man sich an
eine Spezialistin namens Ma-
riah wenden. Auerdem erkun-
digt er sich, ob man noch den
Stein bei sich habe (der Stein
stfnete das magische Tor). Man
tejaht seine Frage und erhalt
daraul den Ratschlag, unbe-
dingt Lord British Ober diesen
Stein zu befragen.
Von Lord British erfdhrl man,
daB die Gargoyles dle heiligen
Schreine der acht Tugenden
beselzt haben (nach .virlues”
und ,shrines*fragen).Niemand
weiB genau, woher die Gargoy-
:fs kommen und was sie vorha-

en,

}4an zelgt den magischen Stein
[.stone® eingeben).Lord British
erklarl, dad dieser Steinrote To-
re erschelnen lagsen kann, die
Euch an einen anderen Ort im
Lande teleporlieren, Der Ziclorl
wird durch durch die verschie~
denen Mondphasen bestimmt.
Hiernach |46t man sich von
Lord British heilen (,heal”).
AbschlleBend fragt man lhn
nach seiner Leidenschaft zu
Bichern (.book®). Er ¢rzdhit,
daf er schon lange auf der Su-
che nach einer Erzdhlung na-
mens, TheWizard 010z s¢iund
eine Belohnung aul dleses
Buch ausgesetzt habe. Nun
spricht man mit dem Ritler
Geoffrey, der zur rechten Seite
von Lord British steht. Man er-
{ahrt so, daB eine Gruppe von
Kiamplern versucht hal, den
heiligen Schrein zwischen den

Stddten Britain und Cove von
don Gargoyles zu befreien, Da-
beiwurden sievon den Gargoy-
les besiegt. Der AnfGhrer der
Gruppe liegt verletzt im Haus
¢iner Heilerin in der Stadl Cove,
Geoffrey melnt, man solle lhn
unbedingt aufsuchen und mit
ihm reden, da er ¢iner der weni-
gen sel, die gegen die Gargoy-
les gek&mpft haben und leben-
dig davon gekommen sind.
Man begibt sich nun in den
Speisesaal. Dort nimmt man
den Kise mit,deraufeinemder
unteren Tische liegl, Anschlic-
Bend geht man in das fOr uns
reservierte Zimmer und holt
das Zauberbuch (liegt aulfdoem
Tisch) und den Sack (er enthilt
einige Zutaten, die man for ver-
schiedene Zauberformeln be-
ndligl). Dann Slinet man dic
Truhe und nimmt die darin lie-
genden Gegenstinde an sich.
Nun betritt man die Gemacher
des Kénlgs. Mit dem Schltssel,
der hier auf dem Tisch liegt,
schlioBt man die Tar autder lin-
ken Seite auf. Dahinter befindet
sich ein Teleskop, durch das
man die Umgebung dos
Schiosses betrachten kann. Im
Abstellraum nimmt man die
Stiefel und die beiden gelben
Zaubertrankilaschen (liegenin
der Kiste). Da die Truhe mit ei-
ner Falle versehen ist, spricht
man den  Untrap®-Zauber-
spruch und dfinet sie dann erst
mit dem Dietrich {Lock Pick).In
Nystuls Zimmer findet man in
giner Truhe einen Zauberstab
und einen Notizzettel. Darauf
steht, daB man unter einer
Pllanze in Serpent’s Hold nach
einem Hinweis schauen 20ll.
Mit dem Zaubersiab kbnnenim
Kampf 8litze geschleuden veer-
den,allerdings ist deren Anzahl
begrenzt. Deshalb sollte man
den Zauberstab sparsam ver-
wenden,

Nun geht man weiter nach S0-
den zur Kristallkugel. Dort héailt
sich di¢ sprechende Maus
Sherry auf. Man bletet |hr den

Ké4se an und nimmt sie in die
Party auf {,.namg", .join"), Sher-
ry kann namlich wegen ihrer
(fehlenden) Gréfie durch vrinzi-
ge Locher innerhalb des Ge-
baudes schidpien (die Locher
slntc]j auf der Karte eingezeich-
net).

Um Erfahrungspunkte zu sam-
meln oder an zusatzliches Gold
zu kommen, kann man jetzt die
Leiter hinab in das Kanalisa-
tionssystem (.Sewers*) von
Britain hinabsteigen. Im ersten
Level findet man Tépfe, Eimer,
Werkzeuge und Huleisen. Au-
Berdem trifft man hieraufDaros,
einen Bettler. Man befragt ihn
gber alles mdogliche {.name”,
~JOb° Jwater”, brilish®, ,sewers”,
.panpipes", ,rats’, .run*). Nach
dem Gesprach befindet sich
seltlsamerweise ¢ine Gummi-
Ente in Eurem Gepéack, Die Be-
deutung dieses Gegenstandes
wird cinem aber erstviel spiter
klar.lch werde gegen Ende des
Textes noch genauer darauf
gingehen.

Im zweiten Level der Kanalisa-
tion kommt man zu einem Rast-
plalz, auf dem sich ein riesiger
Zyklop und ¢in paar Trolle aul-
halten. Sie anzugreifen lohnt
sich auf jeden Fall, da man so
zusilzliche Erfahrungspunkle
bekommt und die Wonster
wertvolle Gegenstdnde mitsich
herumliragen.

Cer dritte Level der Kanalisa-
tion ist noch unwichtig. Man
steigt deshalb die Leitern zu-
riicK nach ¢ben ing SchloB von
Lord British. Dupre geht nun In
den Schiafsaal und schlieft
dort mil cinem Diclrich die Tor
zur Vorratskammer aul. In der
Vorratskammernimmt man den
Sack Mehl mit und durchsucht
dann die Kisten und Fisser
nach brauchbaren Gegenstén-
den. Dann geht man mit der
ganzen Truppe zur Zugbricke.
In dem kleinen Geb&iude auf
der linken Seile befindet sich
¢in Hobel {er dlinet das Fallgit-
ter) und eine Kurbel (sielaBt die

Zugbracke hinunter). han be-
gibt sich nun den Pfad entlang
nach rechts zum Verwallungs-
gebaude der Stadt Britain. Un-
terwegs wird man von einem
Betller namens Finn angespro-
chen, der sich als Lord British
ausgibt und Geld veriangt.
Man ignoriert Finn einfach und
gibt ihm nichts. In der oberen
Halfte des Verwsaltungsgebau-
des befindet sich ene ArlWech-
selstube, in der man Goldnug-
gets in Geld umwechseln kann
(.exchange”).Hatman diesdas
erste Mal gelan, besilz2t man
bereits insgesamt ober 200
Goldstacke.lm unteren Teil des
Gebiudes unterhdit man sich
mit Tholden von Bazillius, dem
Kanzler von Lord British (.na-
me*, .waracat", .british*, .job%
~mantra’, .codex’, .conservalo-
ry*). Man erfihrt dabei, gas dle
Rune und das dazugehobrende
Mantra {das Mantra ist ¢in Zau-
berwont, das beim Medilieren
an einem heiligen Schrein ge-
sprochenwerden mufl) vonden
Barden, die sichim Konzernsaal
von Britain aufhsiten, verwahrt
wird.

Als nachstes befragt man Kylyn
im Museum Ober dle einzelnen
Ausstellungssticke, die dor
aufgestelit  sind.  (.dragon®’,
«Freitag®, ,energy?, .monolith®,
~machine’, .bones”, .fountain*).
Dann geht man nach oben in
den Konzertsaal, der sich im
gleichen Geb&ude befinge!
und unterhdlt sich dort mit Sir
Kenneth, dem Barden, Man
fragt ihn nach der Rune und
nach dem dazugehtrenden
Mantra (.name®, .job" .rung’
«mantra”, ,Ariane"”). Die Runeist
im Besitz von Ariane, einem
Kleinen Madchen, das von den
Barden unterrichtet wird, Sie
sitzt auf dem Stuhl rechts ne-
ben Sir Kenneth. han bittet sie
um di¢ Rune. Ihr bekommi sie
erst dann, wenn ihr in der Blue
BoarTaverne die Eltern Arianes
um Eraubnis gefragt habt,
dann zurd¢K zu Ariane gehl,



und sie ein zweltes Mal um die
Rune bittet.

Nun gehtmanin denlLadenvon
Gwenneth, Dort verkauft lolo
seine Schleuder. Man be-
kommt vop Gwenneth einen
JMagic Bow", ohne ¢twas dafor
zahlen zu mossen. Fir diesen
Bogen muB man im Geschaft
{iber Gwenneths Ploile kaulen
(zwischen (Onf und acht Dut-
zend). Falls lolo nach einigen
Kampfen keine Armbrustbol-
zen mehr Ubrig haben sollte,
{fohnt ¢s sich nicht,neue Bolzen
nachzukaufen. #an sollte in
diesem Fall gher die Armbrust
in Gwenneths Laden verscher-
belnund ab dannnurncchden
viel wirkungsvolleren ,Magic
Bow" ginsetzen,

Im B#ckerladen kann Dupre
den schweren Msehlsack fir
finfGoldstdcke verkaufen.Nun
geht man zum Hafen von Bri-
tain. Beim Schiffsbauer kaufi
man fir 40 Goldsticke ¢inen
Kleinen Kahn (.skiff*). Mit dle-
sem fahrt man die Koste ent-
lang nach Osten und dann gin
Stack den FluB hinauf, der in
den Lost Lake mOndet. Dortlegt
man am Ufer an.Den restlichen
Weg muB man zu FuB gchen.
Dabel kommt mananeinemder
heiligen Schreine vorbei. Die
Gargoyles, die diesen Schrein
beselzt halten, greifen sofort
an. Im Kampf sollte man lolos
Kampfweise auf .Berserk” stel-
len und ihm den Magic Bow”
zum Kampfen geben. Achtet
darauf, daB lhr den gefiigeiton
Gargoyle schnell erledigt (dazu
solite man thn zus#zlich mit
dem Zauberstab angreifen),
denn er ist deor einzige, dor Ma-
gie verwendet. AuBerdem tragt
er meist wertvolle Waffen wie
zum Beispiel Zweihand-
schwerter mit sich. Nachdem
man den Kampf gewonnen hat,
legt man die Rune auf den Bo-
den vor den Schrein und
gpricht das Zauberwort {.mu").
Dadurch l4st sich das Energie-
fold, das di¢c Gargoyles um den
Schrein gelegt haben, auf (der
gesamte Vorgang funktioniert
nur dann, wenn man di¢ Rune
nahe genug an den Schrein
heranlegt und aus Kurzer Ent-
fernung das Manira spricht;
cventuell muB man's halt Ofters
probleren).

Danach 148t man jedes einzel-
ne Partymitglied am Schrein
meditieren. So kann man nam-
lich ¢inen Level aulsteigen, In
Cove betritt man das Haus der
Heilerin, und spricht mit dem
verwundeten Rilter  Gertan
(.nam3" ,battie”, stay” .maglc,
Jield", ,Freitag", .dragon").
Darauthin f&hrt man mit dem
Kahn nach Verity Isle. Dort be-
gegnetman Marigh,diesichdie
meiste Zeit im Lycasum aufhdlt.
Man befragt sic Ober das sell-
same Buch, das lolo bel sich
tragt. Mariah sagt, dafl sie des-
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gritish hinein, den nan ganz 2u Beginn deax Spielnx hakesmat.

sen noch nicht ganz versteht;
sie bendligt ein Stick einer Ta-
fol {.lablet®), aul der di¢ restli-
che Schriftzeichen stehen, dle
sie nicht kennt.Das erate Stdck
dieser Tafsel hat Mariah von ¢in

paar Zigeunern bekommen, die
sich in einer Bar aulgehallen
habeén,

Nun spricht man mit Thariand,
dem Bibliothekar (.name"
Star®, .nicodemus®, .magic

Jew', DookY). Man erfahrt da- |
bei, dag sich in der riesigen Bi- |
bliothek des Lycasums unter
anderem das Buch ,The Wizard
of Oz* befindet, auf das Lord
British eine Belohnung ausge-
sotzl hat. Die Bibliothek ist wie
¢in Labyrinth avfgebaut. Ich ha-
be hier auf das Zeichnen einer
Karte verzichtet, da man sowie- .

- 80 nur dieses einzige Buch be-

nétigl, Deshalb beschrelibe Ich
einfach den Weg hier im Text.!
Mit dem . Dispel Field"-Zauber-
spruch 19st man das Kraftfeld
auf das die Leiternach untenin
die Bibliothek umgibt. Den Zau-!
berspruch kann man im Nord-
westen der Stadt bel der Ma-:
gierin Xiao kaufen.Man klettert
nun die erste Leiter nach unten,
Dann geht man den Gang ent-
lang nach aben und klettertvon
dort Ober eine zweite Leiler weai-
ter nach unten, Von dont (0hrt
der Gang nach oben und dann
nach links zu einer dritten Lei-,
ter, die ebenfalls nach unten
fohrl (wieder runterklettern).
Nun geht man den Gang ent-:
lang nach unten und entdeckt.
gin interossantes Buch dber
Gargoyles {unbedingt durchle-
sen). Darin steht,daB nach letz-
ten Forschungsergebnissen
die Gargoyles eindeutig als ei-
ne Damonenrasae identifiziert
wurden, die in eéiner anderen
Welt unter Britannia leben. Man .
stelgt daraufhin die Leiter nach
unten, die sich gleich neben
dem Buch befindet und geht:
von dort den Gang entlang
nach chen und dann soweitwie
mdglich nach rechts. Von hier
aus fdhren nun mehrere Leitern
hinauf in einen Turm.

In elnem seiner Stockwerke be-.
findet sich die Erz&hlung .The:
Wizard of Oz° Mil dem Buch
{éhrt man zurdck zum SchloB
von Britain, um sich die Beloh-
nung abzuholen, Vor der Blue .
Boar*-Taverne trifft man auf ei-
ne Gruppe von Zigeunern. lh-,
ren Anfthrer Zollan belragt:
man gleich nach der zweiten
Hélfte der Tafal, nach welcher
Mariah aus dem Lycaeum
sucht {.tablet’, .y*). Zoltan er-
2ahlt, da ein Mann namens!
Caplain John zu ihm gekom-
meén soiund ihn beaullragl hil-
te, die silberne Tafel zu Mariah
im Lycaeum 2zu bringen. Cap-
{ain John soll bei den Gargoy-
les gewesen sein und von dornt
die Tafel hergebracht haben.
Auf dem WWeg nach Verity Isle
seien die Zigeuner jedoch von
dem Piraten Captain Hawkins:
tiberrascht worden. i

V/dhrend des Gefechts brach
die Talelin zwei Halten, dic gro-
Bere davon geriel in den Besiiz
der Piraten. Zoltan vermutet,
dab sich Captain Hawkins jotzt:
im Buccaneer's Den aufhill
{.mariah", lyceeum", .den").
Unter den Zigeunern belindet;
sichauch ¢ine Seherinnamens:
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BRITAIN

1 SchloB von Lord British

2 Haus eines Heilers

3 Waffengeschiift

4 Bicker

5 Schneider

€ In dlesem Waffenladen kann man Pfeile und
Armbrustbolzen kaufen.
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Hufeisenschild

Museum und Konzertsaal

Stadtverwaltung und Wechselstube

Gilde

Watfenladen, in dem ausschlieBlich Bogen und Armbriiste verkauft
werden

«Blue Boar“-Taverne

Stall. Hier kann man Pferde kaufen.

Schiffsbauer

Herberge
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Taynith, die man nach der Zu-
kunft befragen kann {.luture'}.!
Daftr muB man ihr allerdings
¢in paar Goldsticke geben.|
Man erhdlt von ihr mehrere|
oberflachliche Hinweise. Unter|
anderem enwdhnt sie zwei Gla-|
ser, die im Verlauf des Aben-
teuers von groBer Bedeutlung
seien.

Cie Seherin Penumbra in der
Stadt Moonglow aul Verity Isle
sagt, dal es sich bel dlesen
Gldsern um zwei optische Lin-
sen handle.Es zeichnel sich al-
so eine ganz neue Spur ab,
denn in Moonglow sind noch
mehrere Dinge ungeklart. Es
stelit sich dort zum Beispicl die
Frage, vro sich Beyvin befindet,
der im Besilz einer der Runen
ist. Man braucht diese Rune
wahrscheinlich, um den heili-
gen Schrein avfDaggerlsleven
den Gargoyles zu befreien.
Beyvins Frau Penumbra sagt,
ihr Mann sei tot und in den Ka-
takomben unter Moonglow be-
graben. Manrel, der Cousinvon
Beyvin, besitzt einen Schllssel,
der angeblich zum Belreten
des Grabes notwendig sei. Ich
bin einmal in den ersten Level
der Katakomben hinabgestie-
gen (der Eingang dazu liegt
versteckt in der .Blue Bollle™-
Taverne). Dort unten kann man
massenweise Schatze (zum
Beispiel Goldnuggets, Glas-
schwerter etc.) finden, auf ein
Grab bin ich aber noch nicht
gestoBen. Ich werde abor dem-
ndchst eine Karte von den Ka-
takomben zeichnen, vielleicht
fohrt das ja weiter...

Coch nun zurQck zu der Sche-
rin Taynith in Britain. Als ab-
schlieBende Bemerkung rét
sie, in der Stadt Paws ¢inen ge-
wissen Dr. Cat nach Enten zu
lragen. Allein der Name Dr. Cat
klingt fOr dieses Spiel schon
recht merkwardig. Bei dem Be-




gl Ent¢” erinnert man sich
wahischelnlich schnell an die
-omigsche Gummiente, die man
win dem Bettler Daros bekom-
men hat.Wenn man dann ¢inen
Bick ins Handbuch wirft, ver-
“sleht man schon eher, was es
=mit Or. Cat und den Enlen aul
“-skch hat. Or. Cat ist namlich ei-
‘ner der Mitentwickler von Ulti-
.maVvi, der anscheinend Enten
:sehr gerne hat. Naja, wie auch
‘immer. Anscheinend hat sich
-Richard Garriclt hier einen
-8cherz erlaubt, Eingr der Bar-
dan in der ,Cat’s Lair*-Taverne
(Sladt Pawss) bestatigt die
~merkwirdige Leidenschalt von
- Dr.Cat. Erwurde namlich gebe-
-ten, ein Lied Uber Enten zu
:scheeiben (Ljob', Lstories™, .cat”,
dJueck”).
‘Der Begleiter dieses Barden
{mit Namen Mandrake) erzéhlt,
daB er (wahrscheinlich Or. Cat -
'die Red.) von den Gargoyles
wirschleppl worden sei {pach
JSnews® fragen,). Sie hillen ihn
‘zur anderen Seite der Welt ge-
bracht. Einer der Gargoyles na-
mens Beh Lem habe ihm spéiter
2urFluchtverholfen, Hier horcht
man auf,denn wie oftwaren die
Gargoyles nicht in Kiimpfe mit
den Menschenverwickell! Man
geht nun weiter nach Stiden zur
Stadt Trinsic, Untervregs trifft
men auf eine andere Gruppe
von Zigeunern. Die fragt man
ebenlalls nach der silbernen
Tafel. Zwei der Zigeuner, An-
dreas und Arluros, behaupten,
dig Ldsung des Ritsels lasse
sichim Schlof aufderisle ofthe
Avatar finden. Ich haite diese
Aussage allerdings nicht for
besonders glaubwirdig, denn
im Gegensalz zur anderen Zi-
geunergruppe Kklauen Euch
diese hier einiges an Goldstok-
ken ung Edelsteinen, Ich rate
Euch deshalb, der Spur von
Zollan zu folgen und nach Buc-
caneer's Den zu fahren, In der
Taverne unterh&it man sich mit
den beiden Frauen Lecdonund
Legnna.

Deren Schilf ist beschidigt,
darum bitten sie um Auvinahme
in die Party {,name", ,job", ,sai-
ling", .Golden Hind", ,sea”, .re-
pairs", join*), Man fraglLeodon
nach Captain John. Sie sagl,
der Caplain sei zur anderen
Seite der Welt gefahren, um
sich den Gargoyles anzu-
schlieBen. AuBerdem erwéhnt
sie, daB ihr widhrend einer
Schiffsreise ein  gefliigeller
Gargoyle begegnet sel, der thr
den Schinken vom Tisch ge-
klaut habe und wicder vor-
schunden sei. Diese Aussage
pablgenausowenig zu denbis-
herigen Erfahrungen mit den
Gargoyles wie jene von Man-
drake. Sind Gargoyles nun die
grausamsten Monster dieser
Welt aderdoch nicht? Vielleicht
gibt es ja mehrere Gargoyle-
Rassen? Leonna meint. daB

Captain John nach Hythloth
hinuntergefahren sei.umeinen
Weg zur anderen Seite derwelt
zu finden und dsbei so viele
Gargoyles wie maglich zu téten.
Seit seinem Aulbruch se¢i er
nicht mehr gesehen worden,

Am selben Tisch sitzt Caplain
Elad.Erhat gehort,daB Captain
Johnvonden Gargoyles zurlick
nach Hylhloth verschieppt wor-
den sei, (.sank® . Bordermarch®
.shaking”, .earthquake”, .Bri-
tish®, ,underworld”, .rescued”)
und ein anderer Captain na-
mens Fox meint, Captain John
wollle in der Unterwell die Gar-
goyles aufsuchen, sei aber aus
Angst gleich geflohen, als er
den ersten von ihnen zu Ge-
slcht bekommen hatle {.name”,
-job*, world®, .painting", John",
~underground’, .gargoyles’}).
Alle bestatigen aber, dab Cap-
tain John seit seinem letzten
Aufbruch nicht wieder zurtick-
gekehrt sei.

In der cberen Ecke derTaverne
sitzt ¢in Mann, der sich Homer
nennt. Er gehdrte zur dann-
schaft von Captsin Hawkins,
derim Besitz der gréBeren HAl-
te der silbernen Tafel scin

{.Hawkins") soll. Sobald man "

ihn nach der Tafel fragt (.ta-
blet"), wird Homer sehr miB-
travisch und vorsichtlg. Er
schwdrl, keinen Ton zu sagen,
solange man nicht der Dicbes-
gilde angehtire. Homer schelnt
aber etwas wirklich Wichtiges
{ber die Tafel zu wissen, S¢ine
Aussagen und Hinweise sing -
verglichen mit den anderen -
ngch am  konkretesten, und
deshalb stelle ich das Ratsel
umCaptainJechnvorerstzurick
und {olge der Spur von Homer.
Die Diebesgilde licgt versteckt
hinter der Taverne. Man kann
sie nur durch eine Geheimtor
betreten, die sich in der Kiche
befindet {siehe Karte). Um die
Geheimtir offnen zu kénnen,
mu man erst den grofien Topt
beiseite schieben. Der Leiter
der Gilde (er heit Budo), sagt,
da man nur Milglied werden
konne, vrenn man daldr sorgt,
daBl die Gesamizah! aller Gil-
denanhénger gleichbleibt, Im
Klartext bedeutet das, daB man
ein anderes Mitglied zum Rack-
lritt zwingen muB. Budo schiagt
vor, ¢ine Frau aufzusuchen, die
tief unten (genauer gesagt im
dritten Level} in der Kanalisa-
tien von Britain haust und sie
um den ROcKiritt zu bitten, Da-
mit habt Ihr einen festen An-
haltspunk!, dem ihr folgen
konnt.

Ich werde hier nun ¢enden -vor-
erst, wohlbemerkt. Denn wie 3
mit ULTIMA Vi weitergeht, steht
nich! nur in den Slernen, son-
dern gicher auch in einer der
kommenden ASM-Ausgaben!

Hannes Krunna
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DRITAIN SENERS LEVEL 1

1 Untorxunft ven Doros (Setzler)
2 Hier befirdet sich eine Lolter, die H
R - n elran en Schach
mhni Sobald man Afe Wando ﬁoé 2¢hochtos ahssggt. ¢n£3:c§:
BN ¢lne Coholntir, die zur Markerge der 5tadt SBritain fahrt,

DUCCANLER'S DEN

Tavoerro

wWarfangoeschhlit

Hauva dea Bardan
Aohnhaug

Sehiffabaver
Vorratsachuppen
Gohelre Gildo dar Diobe
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1 Verwaliurgagelidude dor Stadt Cove

2 Brunnen

3 Hnux der Meilerin, hier liegt dyr Rittor Gortan
4 Magier. Hicr kann untar ardoeraen der *Plckpeckat® 2auberapruch

gukouft wardoen.
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BRITAIN SEHERS LEVEL 2
1

Ein Stuck welter oben befindet slch eine Leiter, die in den
dritten Level hinab fohrt. Die Marte Gazu $at noch nicht

;

An dicser Stelle rastet cine Cruppe von Trollen, unter denan
sich auch ein Zyklop Lefindat. Ein Xaapf nit den Monatern

elgnet sich hervorragend zun Sarneln ven Erfahrundgspuniten.
02t tragen die Trolle auch Truhen nit Coldstocken bal aich.

ftertig. Ich xann hier aber schon verraten, Jdaf lhr Euch in
Richtgnq Kordwesten halten solltet. Man stoft dabei ndslich
auf oin Haus direkt unter der Erde, in der ecin veibliches
Hitglied der Dicbesqgilde nanens Ehoenix wohint.
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KOMPLETTLOSUNG - TEILII - U LTI MA VI

Hier nun die Fortsetzung der Ultima-VI-Komplettidsung. Der erste Teil der KopfnuB (ASM Nr.9
1990) endete im Hause Budos aufder Pirateninsel ,Buccaneer’s Den*. Budo gibt den Rat, in der Ka-
nalisation unter der Stadt Britain eine Frau namens Phoenix aufzusuchen. Zwischen ,,Buccaneer’s
Den*“und der Kanalisation Britains existiert ein Verbindungstunnel mit Namen,,Buccaneer’s Cave*,
dessen Eingang sich direkt hinter dem Haus von Budo befindet. Um heil durch das Tunnelsystem zu
kommen, braucht ihr unbedingt den Kahn (,, Skiff“), mit dem ihr nach ,,Buccaneer’s Den*“ gefahren
seid. Dupre kann ihn mit sich tragen.

Die Maus Sherry ist mo-
mentan eher hinderlich als
nutzlich. EntlaBt sic aus Eu-
rer Gruppe (sic wird von
e2lbst zum Schlof von Lord
British zurlickkehren). Man
steigl nun in den ersten Le-
vel von ,Buccaneer's Cave®
hinab.

Buccanecer's Cave, Level 1:
Von hier aus fihren drei
Leitern nach unten in den
zweiten Level, Uber Leiter 3
gelangt ihr bestenfalls zu ei-
ner Gruppe von Magiern und
Soldaten, dic Euch kriftig
cinheizen werden. Beicinem
Sicg wird man daftir mit ein

paar  Goldstiicken und
brauchbaren Walffen be-
lohnt. Ansonsten st der

¢ben beschriebene Bereich
nicht weiter interessant, Ich
rate Euch deshaib, gleich bei
Leiter 2 hinabzuklettern.
Hier kdnnt ihr nimlich eine
Truhe mitnchmen, in der
sich ¢in Glasschwert und ein
Magischer Bogen befindet.
Um die Truhe zu 6finen be-
darl es Gbrigens cines Zau-
berspruches (.Unlock Ma-
gic*). der sich womdoglich
noch nicht in Eurem Reper-
toire befindet. Es bleibt Euch
in diesem Falle nichts ande-
res {ibrig, als dic Truhe vor-
erst mitzuschleppen, wenn
Ihr auf den Inhalt nicht ver-
zichten wollt. Spiiter wird die
Abcnteurergruppe  SOWieso
an cinem Ort vorbeikom-

men,andem ihrden ,Unlock
Magic“-Zauberspruch  be-
kommen konnt.

Als néichstes steigt ihr die
Leiter nach oben zurlick in
den ersten Level und von
dorl bei Leiter 1 wieder nach
unten.

Buccaneer's Cave, Level 2:
Man macht sich sofort auf
den Weg zur niichsten Leiter,
die nach unten fihrt. Abund
zu wird ein schmaler Sumpf-
streifen  auftauchen. Falls
nicht alle Eurer Partymitglie-
der mit spezicllen Stiefeln
(,Swamp Boots") ausgerii-
stet sind, miiBt Ihr folgenden
Trick anwenden (Sumpf ver-
giftet einen Charakter bei
Beriihrung): Mindestens ei-

ner aus Eurer Party. nimlich
Iolo, liuft schon seit Spielbe-
ginn mit diesen Sumpfstic-
feln herum. Man JiBt [olo im
wSolo-Mode* den  Sumpf
{iberqueren. Dann wirfl man
die Stiefel tber den Sumpf
hintiber und 381 sie vom
niachsten Parlymitglicd auf-
heben und anzichen. Dicsen
Vorgang miiBt ihr solange
wiederholen, bis die kom-
plette Truppe den Sumpf
iiberwunden hat.

In einem abgetrennten
Gang werdet ihr ein kurzes
Stiick vor der Leiter aufl ¢in
paar Gremlins treffen (siche
Karte). Wenn ihr sie besicgt
und den Gang bis zu seinem
Ende entlanggeht, findet Ihr
bei der Leiche eines weniger

1 Sumpf

: Waxxer

: Lawvm

: Wag, Prud
: Falle

: Folumaxxiv
: Wiaxta
: Hargo

: dichlar Wald

- B OF- Jedy

: Steinkrels
: Mir

+

ULTIMAVI-KARTENLEGENDE

: Geabhirge odar undurchdringlicha Wilder

: Lellar.Wann man bul § hinabzteigl, gelangt man zu It
: Torbogen aux Knochun

erfolgreichen Kampters ci-
nen . Protection  Ring“
(Schutzlunktion). Der Ha-
ken an der Sache ist, daB dic
Gremlins Euch bestehlen,
falls ihr siec zu nahe an Euch
heranlaBt. Man geht deshalb
am besten mit Zaubersprii-
chen oder Pleilen gegen die
klcinen Monster vor.

SchlieBlich klettert man
die Leiter hinab in den letz-
ten Level.

Buccancer’s Cave, Level 3:
Ab hier wird die ganze An-
gelegenheit schon wesent-
lich interessanter. Als kleine
Kraflprobe konnt Ihr den
Drachen im Osten des Dun-
geons betrachten (oder auch
nicht). Drachen gehoren
zwar mit Sicherheit zu den
stiirksten  Gegnern  {iber-
haupt, dennoch lohnt sich
ein Angrifl’ fast nie, da sie
kaum Schiitze oder Waflen
mit sich tragen. Dic Ricsen-
spinnen im Siidwesten ha-
ben dagegen ¢inen ganzen
Haufen an brauchbaren Sa-
chen zusammengetragen
(z.B. ,Magic Armour”,
wswamp Boots*, ,Lightning
Wand® etc.). Sie sind auch
ziemlich schnell besiegt. Die
Spinnennetze, die sic dber
Ihre Opfer und auch Gegen-
stinde ziehen, lassen sich
mit ein paar Schwerthieben
zerschlagen. Oft haben auch
eingewickelte Leichen noch
Niitzliches bei sich.



Mit vollgepackten Taschen
geht Ihr dann von den Spin-
nen zuder Leiter, die ,Bucca-
neer’s Cave™ mit der Kanali-
sation von Britain verbindet.

Britain Sewers, Level 4:

Im Prinzip mii8t Ihr hier
lediglich versuchen, auf
schnellstem Wege zur Leiter
nach oben zu gelangen. In
deraufderKarte cingezeich-
ncicn ,Bathohle* lebt eine
groe Anzahl von ,Giant
Bats", die ziemlich zi&h sind
und grundsétzlich nichts mit
sich herumtragen. Man greift
sie am besten crst gar nicht
an.

Britain Sewers, Level 3:

Nachdem Ihr die Leiter
nach oben gestiegen seid, be-
findet Ihr Euch aufeinerwin-
zigen Insel inmitten cines
ricsigen unterirdischen Sces,
Mit Hilfe des Kahns tber-
quert man den See und legt
irgendwo am Ufer an (Kahn
wieder mitnehmen). LalL
Euch besser nicht auf cinen
Kampf mit dem Seeunge-
heuer (,Sea Serpent“) ein,
falls Ihr angegriffen werdet.
Wenn Ihr knapp bei Kasse
scid, habt Ihr nun ganz im
Westen die Gelegenheit, die
Schitze von ein paar Trollen
zu rauben. An ¢iner anderen
Stelle des Dungeons liegt
ubrigens ein weiterer ,Pro-
tection Ring“.Uman ihn her-
anzukommen, muB man bei
Leiter2in ein kleines Gewdl-
be hinaufklettern. Dort liegt
cin verungliickter Goldgri-
ber am Boden, der den Ring
bei sich trigt. Genau an der
Stelle, wo die Schaufel des
Toten liegt, kann man auBer-
dem e¢in Goldnugget (= 10
Goldstiicke) ausgraben
(eventuell mehrmals probie-
ren).

Im Norden Ondet man
schlicBlich das Haus von
Phoecnix! Der einzige Zu-
gang dorthin wird von meh-
reren Riesenratten gut be-
wacht. Man solite hier unbe-
dingt abspcichern, denn ein
BiB8 der Ratten bedeutet im-
merdie Vergiftung eines Par-
tymitgliedes (zur Not lassen
sich Vergiflungen {ibrigens

Buccaneer’s Cave

2 To Buccaneer’s Den

an Ort und Stelle mit den
~Red Potions® heilen, von
denen ihr aber wahrschein-
lich nicht allzu viele besitzen
werdet). Wenn die Ratten be-
siegt sind, muB noch die aufl
der Karte eingezeichnete
Falle (einfach ,weg-moven®)
und die Giftwolke (,Dispel
Field"“-Zauberspruch) uber-
wunden werden. Jetzt solltet
Ihr in den ,Solo-Mode*

Euer Magier entschiirfl
simtliche Truhen hinterdem
Haus (.Untrap“.-Zauberfor-
mel) und 6ffnet sie dann mit
dem Dietrich (,Lock Pick").

Man nimmt alle so gefun-
denen Gegenstiande (sowohl
die in den Truhen, als auch
die in den Kisten) mit. Dar-
unter befinden sich auch ein
wLightning Wand“ und ein

Nun betritt man (allein )|
das Heim von Phoenix. Ist
man im Besitz des ,Pickpok-
ket“-Zauberspruchs (der
Magier Rudyom in Cove ver-
kauft ihn fur 100 Goldstiicke;
Euver Magier muB sich aber
mindestens im funften Level
befinden), konnt lhr den
Giirtel von Phoenix auf ele-
gante Weise unbemerkt steh-
len. Wer die ,Pickpocket®.
Zauberformel nicht zur Ver-
figung hat,muB Phocenix auf
hinterhiiltige Weise lynchen.
Dabei sei noch enwidhnt, daf
es sich bei der Frau um eine
gemeine Diebin handelt,
ausgeriistel mit ciner magi-
schen Riistung und drei oder
vier Glasschwertern. Ein of-
fener Kampfwire deshalb fa-
tal!

Man schiebtalso seine mo-
ralischen Bedenken beiseite,
zieht den Invisibility Ring®
an, nimmt cinen , Lightning
Wand" zur Hand und feuert
zwischen 30 und 40 Blitze
auf die Dame ab (nicht gera.
de die feine englische Art,
aber cs funktioniert). ,Da-
nach” durchsucht man die
Leiche und nimmt simtliche

schalten, HInvisibility Ring* Gegenstiinde (darunter na.
k0
Reapers
Truhe mit Magie
Bow & Qlassword
1
!
Prowection ”
Ring —
Gilant Bats ..
-
L]
Gremlins Evil Mages
3
Buccaneers’ Cave Level 2




Buccaneer's Cave

Felilrien

*purbltle (esad Dats

tirlich auch der gesuchte
Giirtel), sowie die ,Swamp
Boots* (aul dem FuBboden),
an sich.

Um aus der Kanalisation
herauszukommen, kann
man eines der ,Red Moonga-
tes* {magisches Tor) benut-
zen. So ein ,Moongate" JdBt
sich an jedem beliebigen Ort
mit Hilfe des ,,Orb of the
Moons" (der schwarzgraue
Stein, den Ihr seit Spiclbe-
ginn mit Euch herumtragt)
offacn. Wer durch das magi-
sche Tor hindurchschreitet,
wird an einen anderen Ort te-
leportiert. Der Ziclort hingt
von der Position des ,Red
Moongates* zu Eurem eige-
nen Standort ab (siehe dazu
+0rb of the Moons®-Skizze).
Das nichste Ziel ist das
SchloB von Lord British. Um

® he Orb of the Moons

oongow || Homesey! || Svismin || Sompassion|| estom
oy || B ||ssrnm| e || e
anincia || prandtiche)| Avatar || pmmeite|| g
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Britain Sewers

Phoenix

Brilaincy
Sewers
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Anlegesteg

fohleim

Level 3

Gaint Dats F

ProtesAon Ring
(]

Gremllp

dorthin zu gelangen, difnet
ihr direkt ¢in Feld nérdlich
von Eurem Spielfiihrer (dem
SAvatar®) ein ,,Red Moonga-
te* und geht hindurch ...,
Zuallererst 1dBt man sich
von Lord British heilen,
dann geht man in dic Stadt
(falls man zufillig nachts in
Britain ankommt, dbernach-
tet man in der Herberge oder
auBerhalb von Britain in der
Wildnis). Hier tauscht man
die Goldnuggets in Miinzen
um, verkauft Waffen und Ri-
stungen, dic man nicht mehr
braucht und besorgt sich bei
Bedarf neue Pfeile fur Iolo.
Beim ,,Shrine of Compassi-
on* derganzin derNihe von
Britain ist, kann man evenlu-
ell um einen Level steigen.

Buccaneer's Den:

In Buccancer's Den (mit
dem Kahn hinfahren) zieht
man den Giirtel von Phocnix
an und befragt Homerin der
Herberge uiber die verschol-
lene Tafel (,Tablet®, Treasu-
re*, ,Cave™). Homer beginnt
zu erzihlen:

Captian Hawkins ist tot.
Die erbeuteten Schiitze (dar-
unterauch die silberne Tafel)
licgen allesamt in einer Hoh-
le vergraben - wo die Hohle
liegt, wei jedoch keiner. Es
gibt aber eine Karte, auf der
die Hohle eingezeichnet ist.
Alssich die Piraten trennten,
wurde diese Karte in neun
Stiicke zerrissen und verteilt,
Homer interessierl sich nach
wie vor fiirden Schatz,und er
sagt, daB die Besitzer der
restlichen Kartenteile (auch
Homer hat ein Stiick der Kar-
te) schon lingst ihre Hoff-
nungen aufgegeben hiitten.
Einerder Piraten hat sich an-
geblich mit seinem Karten-
teil auf den Weg zu einem
Gargoyle namens Sin 'Vraal
gemacht (Sin ’Vraal wohnt
suidlich vom ,,Dry Land"), ¢in
anderer mit Namen Sandy
wiirde scither in der Stadt
Trinsic als Koch arbeiten,
und der Pirat Ybarra wollle
im Dungeon Shame nach
Gold graben.

AuBerdem miiBte ein wei-
terer Kartenteil in cinem
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Schiffswrack inderNithe von
Sserpent’s Hold” zu finden
sein. In der Stadt Jhelom
wiirde sich auch noch der Ex-
Pirat Heftimus aufhalten,
der auch ein Stuck der Karte
besiBe. Damit besteht die
nichste groBere Aulgabe flir
Eure Party offensichtlich
darin, simtliche Kartenteile
ausfindig zu machen, die
Kartenteile dann in der rich-
tigen Reihenfolge zusam-
menszusetzen und darauf-
hin die Hohle zu finden. Ob
ihr zuerst nach einem
Schiffswrack sucht odernach
Trinsic fahrt, ist im Prinzip
égal. Ich habe mich zuerstim
Dungeon Shame nach Ybar-
raumgesehen. Bevorlhraber
diesen Dungeon betretet,
mift Thr unbedingt mit ¢in
paar wichtigen Zauberfor-
mein  und Gegenstinden
ausgestattet sein. Deshalb

benutzt man nun den ,,Orb
ol the Moons", um zunichst
die Stadt Skara Brae zu errei-
chen,

Skara Brae:

Hicr muB man sich bci
dem Magier Horance unbe-
dingt den ,Unlock Magic™-
Zauberspruch  kaufen (60
Goldstiicke). Mit  diesem
Spruch kénnt Ihrab jetzt alle
magisch verschlossenen Ti-
ren und Truhen 6ffnen (so
auch die Truhe aus dem
zweiten Level von Bucca-
neer's Cave, wenn Ihr sie
noch bei Euch habt). Achtet
darauf, daB8 Ihr schon jetzt
genligend Geld beiseite legt,
um spiiter in der Stadt Yew
sumpflaugliche Sticfel kau-
fen zu kénnen (10 Goldstiik-
ke pro Stiefelpaar. Uberpriilt,
wieviele aus Eurer Party
noch,.Swamp Boots* beniti-

CRETT




“ten). Horance in Skara Brac
“rerkaufl iibrigens noch eine
“Vielzahl von Angrilfszauber-
" frmeln,

Darunter ist der ,,Explosi-
- ca*-Spell besonders zu emp-
' fehlen, da sich mit seiner Hil-
‘fe auch vermauerte Turen
Jufsprengen lassen. Mit ,Di-
‘able* kann man cinem ein-
2elnen Gegner aul einen
Shlag eine meist todliche
Wunde beibringen. Bekannt-
Ech werden zum Zaubern
Bestimmte Zutaten bendtigt.
Mandrake"“und ,Spidersilk®
kinn man bei Horance zu ci-
nem sehr glinstigen Preis er-
werben. Horance ist auler-
dem der einzige Magier, der
Black Pearls® fir nur drei
Goldstiicke verkauft, Wenn
Ior schon einmal in Skara
Brae seid, konnt Ihr Euch
auch gleich um dic Wieder-
peschaffung der ,Rune of
Spirituality® kiimmern, Dazu
muBt Ihr einer jungen Lady
namens Marney (siche Kar-
t¢) einen Besuch abstatten.
DieRuneistinecinerTruhein
ihrem Haus versteckt. In der
Truhe befindet sich auch c¢in
Buch, in dem das ,Mantra of
Spirituality™ geschrieben
steht.

Mit Hilfe des ,Orb of the
Moons* kann man sich di-
rekt zum Shrine of Spiritua-
tity* teleportieren lassen, um
dort zu meditieren. Sobald
Ihr das Mantra (,om")
sprecht, wird ¢in weiterer
Moonstone* freigegeben,
den man mitnimmt. Eventu-
¢ll konnt Ihr beim Meditie-
ren einen Level aufsteigen.

Als niichstes benutzt man
den ,,Orb of the Moons*, um
von dem ,Shrine of Spiritua-
liy* zur Stadt Yew zu gelan-
gen.

YEW:

Hier kauft man beim Wal-
fenhiindler Utomo ,Swamp
Boots* cin, und zwar soviele,
daB jedes Partymitglied da-
mit ausgeriistet werden kann
(die alten Stiefel wirft man
cinfach weg). Auf der Suche
nach der ,Rune of Justice"
hért man, daB sie von einem
Ganoven namens Boskin

el

Utomo

Geféingnis

kurz vor seiner Inhafticrung
versteckt wurde. Um  mit
dem Hifiling sprechen zu
konnen, bedarf cs einer

schriftlichen Erlaubnis der
obersten Richterin. Die
Richterin kann man in der
Taverne oder im Gerichts-

saal antreflen (sie heiBt Lady
Lenora). Bei einem  Ge-
sprich mit ihr bekommt man
das Erlaubnisschreiben und




Dungeon Shame

Dungeon Shame

Level 8

Dungeon Shame

Level 4

Trolle Headlesscs

crfiihrt das ,Mantra of Justi-
ce" (,permission®, ,Boskin®,
»Children®, ,mantra"),

Man betritt nun das Ge-
fangnis. Dort bittet man den
Gefingniswirter Pridgarm
um den Schliissel zu Boskins
Zelle (,key“ ,permission“).
Boskin (er ist im Ostfliigel
des Gefingnisgebdudes un-
tergebracht) behauptet, er
habe nurgestohlen,um seine
Kinder erndhren zu kénnen,
Von Lady Lenora erfihrt
man aber, daB Boskin allein-
stehend und kinderlos ist.
Sobald man ihn darauf hin-
weist daB er gelogen hat
{,name", ,rune’, out®
HKids", ,lie*), kommt er zur
Einsicht und verrit das Ver-
steck der ,Rune of Justice®,
Sie liegt unter einer Topf-
pflanze in der Taverne von
Yew. Man gibt darauf den
Schliissel bei Pridgarm ab
und holt sich die Rune.

In der Stadt wird man von
einer Frau namens Jaana an-
gesprochen, die Mitglied in
Eurer Party werden will. Ob
Ihr sie aufnehmt, liegt ganz
bei Euch. Bevor man Yew

verldBt, spricht man mit dem
Holzfiller Ben. Er wohnt ein
Stiick nordwestlich von Yew.
Bei ihm kauft man fur funf
Goldstiicke ein Stiick Eiben-
holz(,log"), das Ihrspiterim
Spicl brauchen werdel. Nun
geht es zum ,Shrine of Justi-
ce“ (benutzt den ,,Orb of the
Moons“!), wo man das
~Mantra of Justice* aufsagt
(,beh“). Man crhiilt so einen
weiteren Moonstone.

Euer nichstes Ziel ist das
Haus des Zauberers Nicode-
mus, das sich in der Wildnis
zwischen den Stddten Bri-
tain und Yew befindet (siche
Karte).

NICODEMUS OF THE
BLUE STAR:

Um das Haus betreten zu
kénnen, miiBt Thr erst mit
dem ,Unlock Magic“-Zau-
berspruch dic Tiire 6ffnen,
und dann das elektrische
Schutzfeld mit der ,,Dispel
Ficld*-Zauberforme!l auflo-
sen. Bei Nicodemus kann
man zusitzliche Zauber-
spriiche bekommen. So zum
Beispiel die ,Mass Invisibili-



ty*-Formel, dic ¢s Euch er-
laubt, cine zeitlang fiir alle
anderen unsichtbar zu sein
(140 Goldstiicke, sehr zu
empfehlen - der Spruch setzt
¢inen Magiervoraus, dersich
im sicbten Level befindet!),

Mit  dem  ,Enchant"-
Spruch (140 Goldstiicke)
138t sich ein beliebiger Zau-
berspruch aus Eurem Reper-
toire aufl cinen magischen
Stab (100 Goldstiicke) iiber-
tragen. Nur wer genigend
Geld hat, sollte hier zugrei-
fen. Uberlebensnotwendig
ist der Stab auf keinen Fall,
Ebenso erwihnenswert ist
der ,Detect Trap“-Zauber-
spruch, mit dem man Tiiren
und Truhen auf Fallen unter-
suchen kann (20 Goldstiik-
ke). Yon den Zauberzutaten
sind Knoblauch (,Garlic®),
Ginseng, ,.Blood Moss® und
Spinnenscide (,Spider Silk*)
bei Nicodemus besonders
giinstig.

Nun endlich macht man
sich mit einem Kahn aufden
Weg zum Dungeon Shame,
Vor dem Dungeoneingang
gibt es ein paar Geysire, de-
nen ihrausweichen miiBt. Im
ersten Level stoBt man aul
ein kleines Gebdude, dessen
Tir magisch verschlossen
ist. Mit . Unlock Magic®
konnt Ihr das Gebiude be-
treten. Innen wandeln Ske-
lette von verstorbenen Gold-
gribern umber, die Euch at-
tackieren werden. Nach dem
Kampf schaut man sich ge-
nauer um und findet dabej
cine komplette Goldgriber-
ausristung, Der Dungeon
Shame ist librigens die Gold-
grube von Britannia
schlechthin. Fast tiberall, wo
man mit einer Schaufel zu
graben beginnt, findet man
in einer bestimmten Tiefe
unter der Erde Goldnuggets
{manchmal muB man bis zu
fiinfmal an derselben Stelle
graben). Es lohnt sich jedoch
kaum, auf diese Weise kost-
bare Zeit zu verlieren, da ge-
ntigend Goldnuggets bereits
an der Erdoberfliche herum-
licgen. Im crsten Level zum
Beispiel findet Ihr hinter ei-
nem schmalen FluBlauf

{man muB ihn mit dem Kahn
iiberqueren) einen ganzen
Haufen Goldnuggets, die
von ein paar Alligatoren be-
wacht werden. Im Nordwe-
sten wird man zum ersten-
mal auf sogenannte ,Mong-
bats*” treffen, eine Mischung
aus Afle und Fledermaus.

er zweite Level ist, abge-
sehen von den Goldnuggets,
dic man dort finden kann,
uninteressant.

Im dritten Level kann man
einen , Magic Bow“ finden.
Eine griBere Anzahl von
»Giant Rats* und ,Reapers"
wird allerdings den Weg zu
dieser Watle erschweren.

Im vierten Level schlieB-
lich hat man gegen cine
Gruppe kopfloser Monster
(.Headlesses"} zu kiampfen.
Auflerdem werdet lhr viel-
leicht Bekanntschall mit ein
paar Trollen machen. In ei-
nem breiteren Abschnitt der
sonst sehr schmalen Tunnel-
giange findet man Ybarra. Er
sagt, er habe drei Wochen
nichts gegessen und das, was
crzuletzt zwischen den Zih-
nen gehabt hatte, war sein
Giirtel. Seinen Teil der
Schatzkarte hat cr aber
gliicklicherweise noch nicht
verspeist, Man gibt Ybarra
etwas zu essen und erhilt da-
flir den ersten Teil der
Schatzkarle (,name®, ,job%
»map*).Ybarra wird nachim-
mer mehr Essen betteln.
Gibt man ihm nichts, stirbt
er sofort. Da sich sein Tod
aber sowieso nicht verhin-
dern 13dBt, teilt man seine ei-
genen Essensrationen besser |
nur einmal mit ihm. Nach- |
dem man seine Taschen mit
Goldnuggets  vollgestopft
hat,benutzt man den ,Orb of
the Moons“um wiederan die
Oberfldche zu gelangen. Die
Goldnuggets miissen in Bri-
tain in Miinzen umgetauscht
werden. Eurer Abenteurer-
gruppe steht nun die Suche
nach den restlichen Karten-
teilen bevor. Damit mdéchte
ich den zweiten Teil der
KopfnuB hier abschliefien.
Fortsetzung folgt! -]

Hannes Kruppa




Der letzte Teil der Komplettidsung zu Ultima VI endete in der Stadt Britain. Nachdem man in der
Wechselstube seine Goldnuggets in Milnzen umgetauscht hat, geht man zur Abenteurergilde. Dort
kann man bei einem Hindler namens Efram Essensrationen kaufen, die man dann unter den Party-
mitgliedern méglichst gleichmiBig aufteilt. AuBer Lobensmitteln kann man hier noch viele andere
niitzliche Dinge zu einem guten Preis bekommen, so zum Beispiel Pulverfiisser (damit lassen sich
Tlren aufsprengen) oder Fackeln, Falls thr zutillig vor der Blue Boar-Taverne auf ein paar Zigeuner
trefft, kauftlhrihrem Anfiihrer (er heiBt Zoltan) Zutaten zum 2aubern ab (z.B. Nightshade oder Gin-

seng).

Man verliift nun dic Stadt
Britain und wander: zur be-
nachbarten Stadt Cove. Hier
kauft man beim Magier Ru-
dvom den Grear fHeal und
den  Create  Food-Zauber-
spruch (man bezahll daliir
insgesamt genau 100 Gold-
stiicke). Mit Hilfe des Orb of
the Moons teleportiert man
seine Party nun zur Stadt
Moonglow, um sich dort auf’
die Suche nach der verschol-
lenen Rane of Honesty 20 ma-
chen.

Von derScherin Penumbra
erfihrt man, da sich die Ru-
ne zusammen wmit  dem
Leichnam von Beyvin in der
Grult unter der Stadt belin-
det. Sie kann Euch auch ge-
gen funf Goldstiicke das
Mantra of Honesty sagen
{sprecht mit Penumbra tiber:
Rune, Beyvin, Mantra). Um
zu Beyvins Grab zu gelan-
gen, bendétigt Thr einen spezi-
cllen Schiliissel, den Lhr von
Beyvins Cousin Manrel be-
kommit. Er hiilt sich meist in
seinem Haus oder in der
Blue Bottie-Taverne  auf
{sprecht mit Manrel iber
Beyvin und anwortet aul sei-
ne Fragen mit ¥). Nun betritt
man die Speisekammer der
Blue Bottle-Taverne.

Hinter einer Gehemmtiir
entdeckt man cine Leiter, die
hinab in die Grufl [iihet, Dec
Zugang zur Leiter wird von
cin paar Fiissern und ¢in paur
Topfphianzen versperrl. Man
offnet zuerst die Fisser, legt
dic Tonfpflanzen hincin und

schiebt dann die Flisser zur
Scile.

The Crypts, Level 1z In den
ersten drei Leveln der Gruft
befinden sich  zahlreiche
Grabaischen an den Win-
den. Meistens kann man in
diesen Nischea Gold oder
Waflen finden. Im Norden
des crsten Levels betindei
sich eine zweite Leiter nach
pben, dic zum Haus der Ma-
gierin Xiao fiihrt,

AuBer ¢in paar Ricsenfle-
dermiiusen und ciner Hand
voll untoter Maonster gibl es
hier kaum ernstzunechmende
Gegner. Nachdem man die
Grabnischen abgesucht hat,
steigt man hinahin den 2wei-
ten Level.

The Crypts, Level 2: Hier
befindet sich das Grab von
Beyvin, Stelit die Blumen,
die Thr von Manrcl zusam-
men mit dem Schitissel be-
kommen habt, vor das Grab.
Bei Beyvins Skelett findet Thr
die Rune of Hinesty. Auch
hier lohnt es sich, die Ni-
schen griindlich abzusuchen.
Ihr werdel unteranderem ei-
nen Invisibitioy Ring flinden,
der unsichtbar machl.

Monstermiflig passiert
auch hicr nicht vicl. Je nach
Tageszeit hekommt lhr es
eventuetl mit ein paar Ma-
gi2rn und Séldnern zu tun,
die Euch abeckeine grafBeren
Schwierigkeiten bereiten
sollten. Unterschittzt die deid
Stugs nicht, die meist die Lei-
terzum dritten Level besetzt
halten; sie sind in der Lage,

Level 1

N #iaols Hous

‘Elue Be\lls Tayern |

metallische  Gegensiinde
wie Ristungen oder Schwer-
ter mit Saure aulzuldsen.

The Crypts, Level 3: Eine
der Nischen birgt einen wei-
teren  Unsichtbarkeitsring.
Monster gibt es in diesem
Mini-Level nicht. Die Tire,
dic den Zugang zum vierlen
Level freigibt, mull mit der
Unlock Magic-Zauberformel
geofnet werden,

The Crypts, Level 4: Wieder
cinmal befinden sich im un-
tersten und letzten Level des

Dungeons  die  meisien
Schitze, Neben cinem Pro-
rection Ring,cinem Regenera-
fion Ring. rund 300 Gold-
stiicken. einem Unsichtbar-
keitsring und cinem  Flre
Wand warten c¢in paar Ric-
senameisen und ein Horde
untater Skelette auf Euch,
Der Protection Ring §hnelt
von seiner Funktion her ¢i-
ner Riistung oder einem
Schild; der Regencration Ring
gibt cinem Verwundeten Le-
benspunkte zuriick. Alle ma-




The Crypts

Level 2

Acad MNugs

Magrr & Soldalen

gischen Ringe gleichen sich
{brigens in zwei Punkten.
Zum einen losen sie sich
nach einer bestimmten Zeit
in Lufl aul,und zum andcren
ist ihr Gewicht, verglichen
mit Gegenstinden, die die
gleiche Wirkung wie derent-
sprechende Ring haben, we-
sentlich geringer. Mit dem £7-
re Wand (Feuerslab) kdnnen
Feucrkugeln  abgeschossen
werden (gute Distapzwafle),

The Crypts
Level 3

The Crypts

Level 4

Fretoction Bing
Bepsnipratisn Ring

Untoke Sxelétte

Lobendar SabiMm

gedifnet werden, Nachdem
man dic Schiitze aufgesam-
mell hat, benutzt man den
Orb of the Moons um zuriick
an dic Erdoberfliche zu ge-
langen.

Ostlich vom Lycaeum (das
Lycaeum befindet sich ndrd-
lich von der Stadt Moon-
glow) steht cine Sternwarte,
wo Ihr [ir 30 Goldstiicke ci-
non Sextanten kauft, Danach
geht [hrzur Blicherei des Ly-
caeums..

Lycacum Library: Zuenst
muB. mit Dispel Field das
Schutzschild  aufgchoben
werden, das die Leiterzur Bi-
bliothek umgibl. Thr miiBt
nun an den aut'der Karte ¢in-
gezeichneten Punkten das

Boardeame Strateyy und das
Buch The Lost Boak Qf Man-
tras mitnehmen,

Als niichstes besucht man
die Magierin Xiao (ihr Haus
befindet sich ein Stilck ndrd-
lich vom Lycaeum). Dort
kiauft muan die folgenden
Zauberspriiche: Vanish,
Reappear, Telekinesis (zwci-
ter Spell-Level), Reveal und
{nvisibitiey (funfter Spell-Le-
vel), Insgesamt wird Euch
diese Anschaifung 400 Gold-
stiicke kosten.

Man erhiilt von Xino den
Hinweis, da man unbedingt
dus Geheimnis der Wisps
kennenlernen muB, um Zau-
berspruche des achten Spell-
Levels benutzen zu kiinnen
{fragt Xiao nach: Wisps, Ava-
tar und Powerful),

Das niichste Ziel ist die
Stadt New Magincia (erreich-
bar mit dem Orb of the
Moons).

New Magincla: Man fragl
den Biirgermeister Antonio
nach der Rune of Humility
(sprecht tiber Rune). Antlonio
will Euch die Rune erst ge-
beén, wenn lhr thm den Na-
men des demiitigsten Be-
wohners von New Magincia
nennt. Man erwihnt den
Fischer Conor, cinen ehema-

Die Tiire im Stiden a8t Ihr
besser geschlossen, Dahinter
lavert ndmlich lebender
Schleim, der Euch bei Beriih-
rung vergiftet (Vergiftungen

kénnen mit der Diypel Magic-
Zaubcrformel geheilt wer-

den)., Alle anderen Tiiren |

miissen mit einem Lock Pick
oder mittels einer Explosion

ligen Kampler, und be-
kommt die Ruwne of Humility.
Auf einem Acker triflt man

die Bliverin Katarina. Sie bit-
| tet darum, in Eure Party suf-
| genommen zu werden. Falls

Buch Swnilwit’s Big Book Of

Lhr zusogl, denkt daran, da
Ihr cin neues Partymilglied
grundsiitzlich  zuerst  mit
Swamp Boors, Essen und
brauchbaren Waiten ausri-
sten mifBL, bevor es Euch ei-
ne Hilfe sein kann. Man be-
suchl nun die Stadt Trinsic.

Trinsie: Vor der Fool’s Pair
Of DiceTaverne treflt 1hr
eventuell den Zigeuner Zol-
tan. Bei ithm kann man sei-
nen Vorrat an Zauberzutaten
auflillen. Man betnitt nun
die Taverne.

Dort kénnt Lhr Eure Party
beim Hindler Lawrence mit
Essenspaketen  versorgen.
Danach spricht man mit San-
dy, dem Koch (redet {ibec:
Name, Job, Whitesaber, Map).
Erwiihnt man die Schatzkar-
te, verweigerl Euch Sandy
jegliche Antwort, Erwicd erst
kooperativ, wenn Ihrihm ein
Drachenei bringt, das er [Ur
cin besonderes Gericht be-
ndtigl (Uber Magincian Pa-
stey, Favor, Feg, Fgg und Dra-
gon reden).

Socin Drachenci konnl fhr
im Dungeon Destard, dem
Zuhause der Drachen von
Britannia, finden, Der Ein-
gang zu Destard beflindel
sich im Gebirge westlich von
Trinstc. Bevor Ihr Euch auf
den Weg dorthin macht, rate
ich Euch, den WatTenhiindler
gegepiiber der Taverne zu
besuchen. Sein Laden ist der
einzige Ort, wo man magi-
sche Ristungen und Helme
{gegen enisprechend hohe
Bezahlung) kuufen kann. Vor
dem Verlassen von Trinsic
holt man sich die Rune of Ho-
nor, dic auf cinem Altar in
der Stadtmitte liegt.

Dungeon Destard, Level 1:
Der Drache ist zusammen
mil dem Damon dus starkste
Monsteriiberhaupt. Drachen
spucken nicht nur Feuer, sic
beherrschen auch dic Kunst
der Magie - lecider. Jeder
groBe Drache ist ndamlich in
der Lage, im Kampf einen
Dimon als Heller herzuzau-
bern. Spitestens dann wird
die Sache fur Eure Party
ziemlich aussichtslos. Der
Didmon muchl sich unsicht-
bur, spricht sclbst noch ein
paar Zauberformeln,dic zum



Dungeon Destard

Level 2
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Level 2

Drdohonbords

seine Goldnuggets in der
Wechselstube gegen Miin-
zen. Ich empfehie Euch, im
Laden von Efram ein paarTa-

schen oder Siicke zu kaufen.
Diese crhdhen nicht nur dic
Tragkraft Eurer Party, son-
dern helfen auch ein biichen

Ordnung zu schallen (be-
nutzt zum Beispiel einen
Sack fur Runen, einen ande-
ren [ir Moonstones 0.3.).

Jhelom: Im Rathaus er-
kundigt man sich nach der
Rune of Valor (iber Name,
Job, Valor und Rune spre-
chen). Der Blirgermeister
schickt Euch darauf zum
Waffenhindler  Nooman,
Von Nooman erfuhrt lhr, daB
dic Rune von ¢iner Rutle ge-
stohlen wurde, dic in cinem
Loch in der Sword & Keg-Ta-
verne haust ({ragt nach Rune
und Tale). ;

Vor der Taverne trifft man
cinen Bettler. Man gibt ihm
cin Goldstack, Der Bettler
gibt sich darauf als Heftimus
zu erkennen, ciner der Pira-
ten, die ein Stiick der Schatz-
karte besitzen (liber Name,
Job, Den, Hawkins, Hand re-
den). Fur etwas Geld (Ilhr
miiBtL den Preis von zwanzig
aufl zehn Goldstiicke herab-

handeln) verritt ec Euch, daB
erseinen Kartenteil im Dun-
geon Wrong verlor {(Map,
Dungeon, Wrong), Bevor man
die Taverne betritt, ist fol-
gendes 2u beachten: Jeder
Gast muB seine Waffen aufl
cinen Tisch im Eingangsfur
ablegen. Da dics aber wahn-
sinnig umstindlich is(, be-
tritt nur Euer Anfiihrer dic
Gaststube (im Solo-Mode).

An jedem spiaten Abend
findet eine Schlagerei statt.
Wihrend des Handgemen-
ges kann man dic Besucher
abernicht ausfragen und des-
hatb mibt thr dic Taverne
bei Ddmmerung betreten.
Zu dieser Zeit haben sich
niamlich alle Giste an der
grofe Theke versammell.
Falls in der Taverne bereits
gekampft wird, verliBt man
den Ort und muB wohl ader
iibel auf den nachsten Tag
warten. Andernfalls unter-
i hilt man sich mit Culham,

Destard
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derdas Mantra of Valorpreis-
gibt, Dann [iBt man die
Maus Sherry (ebenfalls im
Solo-Mode) durch das Rat-
tendoch links von der Theke
kricchen. In der kleinen
Kammer dahinler nimmt
Sherry den Unsichtbarkeits-
ring, den Kiise und die Rune
of Valor mit. Auller dem Kiise
dbertrdgt man die Gegen-
stiinde an ein andeges Party-
mitglied. Dann entlift man
Sherry aus der Party (sie
kehrt von selbst zum Schlo8
von Lord British zuriick. Als
nichstes geht man zur Her-
berge, wo man fur rund 30
Goldsticke (ibernachten
kann. Am anderen Morgen
kauft man bei e¢inem Hind-
Jer am Anlegesteg ein groBes
Schiff (200 Goldstiicke).

Mit di¢sem [ihrt man ein
Stiick nach Siiden, zum Shri-
ne of Valor. Dort benutzt man
die Rune of Valor und spricht
das Mantra (es lautet Re),
worauf sich das magische
Krafifeld, das den Altar um-
gibt, aufldést, und einen
Moonstone freigibt, Nun 1381
man siimtliche Partymitglie-
der am Altar meditieren {(der
Shrine of Valor erhihl die
physische Stiarke cines Cha-
rakters). Wahrscheinlich wer-
det Ihr von ciner Horde Gar-
goyles angegriffen, gegen die
Ihr Euch verteidigen miifit,
Danach geht man zurick
zum Schiflund fihn die Ka-
ste entlang nach Norden. Un-
terwegs kommt man bei der
Studt Skara Brae vorbei (un-
gefdhr bei 15 Grad Sid, 30
Grad West).

Falls Ihr noch geniigend
Geld habt, solltet Thr Euch
hicr beim Magicr Horance
mit Zauberspriichen (z.B.
Huir Storm, Flame Wind oder
Kill) und Zutaten eindecken
{Blood Moss, Sulfurons Ash,
Spider Silk etc.).

Bei 23 Grad Nord, 28 Grad
Waest befindet sich ein Anle-
gesteg. Dort hiilt man anund
steigl sus. Man geht ein
Stiick den Plad entlang, der
vom Steg wegfiihnt und fin-
det cine kicine Hiitte, in der
Mrs. Maoorchead, dic Witwe
des Piraten, wohnt. Sie er-
zihl, daB ihr Teil der Schatz-

Dungeon
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Level 1
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Nash Minco (Cuvelous)

karte von einer Gruppe Zi-
geuner  gestohlen  wurde
(Irugt nach Name, Moorhead,
Widow, Map und Stale). Das
niichste Zicl ist die Stadt Mi-
noc (chentalls mit  dem
Schill’ zu erceichen).

Minoc: Man macht das
Schilf am Anlegesteg (31
Grad Nord, 36 Grad Ost) fest
und geht dann 2um Rathaus.

Dort fragt man die Birger-
meisterin Isabella noch der
Rune of Sacrifice. Sie schickt
Euch zu Selganor, dem Vor-
sitzenden der Handwerker-
gilde, Selganor verlangt. daf}
auch Ihr der Gilde beitretet,
bevor er Euch die Rune gibt
(Uber Name, History, Crystal,
Tate, Business, Guild, Julia,
Lute, Ilsabella und Gwenno
reden). DafGr braucht man
aber zuerst eine Panfidtc, die
man sich von der Instrumen-
tenbauerin Julia anfertigen
1381 (fragt nach Panpipes, Cut
und Beard), Dazu benodtigt
1hr ein Stlick Eibenholz, das
Ihrin der Nihe der Stadt Yew
bekommen kénnt (wenn lhr
Fuch bisher an die beiden
vorherigen Teile dieser Kopf-
nub gehalten habt, befindet
sich das Holzscheit beseits in
Eurem Backpack). Das Holz
muB man im Sigewerk 0st-
lich von Minoc¢ zurechtsdgen
lassen (kostei fUnf Goldstik-
key. Mit der Panflote geht
man zur Bardin Gwenno
{auch sie hill sich meist in
der Handwerkergilde aul),
tdic Euch cine bestimmie
Mclodic beibringen  wird
{nach Srones fragen). Gwen-
no und Julid kénnt Ihr dbri-

gens in Eure Party aufneh-
men, wenn 1hr wollt.

Man spricht nun mit Selga-
nor und spiclt die eben ge-
lernte Melodie aul der Pan-
flote (auf dem Zahlenblock
6789878767653  eingeben),
Thrbekommt darzul die Rune
of Sacrifice. Das Mamra of
Sacrifice eclahrt Ihr bei der
Heilerin Tara in der Nord-
hillte der Stadt Minoc. Falls
die Nacht hereinbnicht, tiber-
nachtet man in der Herberge
(The Tinker's Inn). Als ndch-
stes geht man zum Dungeon
Covetlous, der auch den Na-
men  Wrong trligt  (zur
Erinnerung: Der Pirat Hefti-
mus  hatte im  Dungeon
Wrong cin Stick der Schatz-
karte verloren, das min na-
tiiclich unbedingt finden
mull),

Dungeon Covetous/Wrong,
Level 1: Decr Dungeoncin-
gang befindet sich ganz in
der Nihe veon Minoc (31
Grad Nord, 40 Grad Ost). Er

ist nurmit einem Kahnzu er-
reichen: das Schilf ist zu
groB.

Zur Not kénnt Ihr den
Kahn nuch in Minoc kaulen
(20 Goldstiicke). Im ersten
Level findet Ihr zahlreiche
Taren (oft magisch ver-
schlossen) und  Fallgiter,
Siimtliche Monster hier un-
tensind in kleinen Kammern
cingeschlossen. Falls The mit
ihnen kiimplen wollt, miis-
sen zuerst die sechs Fallgitter
gedfinet werden, indem man
die entsprechenden Hebel
betdtigt (siche Karte), Im
Nordosten bafindeat sich 2ine
Geheimkammer, die durch
¢in ¢lektronisches Feld ver-
schlossen isL.

Wie man das Krafifeld um-
gcht und was sich dahinter
belindel, werde ich ailer-
dings crst im vierten ‘Teil der
KopfouB behandeln (man
muB spiter sowieso nochmal
in den Dungeon Wrong ge-
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Dungeon Wrong
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Level 3

hen). Uber Leiter 1 gelangt
man in den zweiten Level,

Dungevn Covetous/Wrong,
Level 2: Auch hier sind dic
Monster in Kammern cinge-
schiossen  (unter anderem
¢in Diimon), Indem man mit
Telekinesis den Hebe) in der
Kammer ganz links umlegt,
offnet sich das gegentiberlie-
gende. Fallgitter und gibt so
den Zugang zur Leiter nach
unten frei.

Dungeon Covetous/Wrong,
Level 3: Nachdem muan die
Hydra besiegt hat, sucht man
die Wilinde ab und entdeckt
cine Geheimtir, die zu einer
Schatzkammer fihrt. Unter
anderem [lindet man dort
auch den Kartenteil des Pira-
ten Heftimus. Der Vollstin-
digkeit halber hier noch eine
Anmerkung zum vierten Le-
vel des Dungeon Wrong.

Dungeon Covetous/Wrong,
Level 4:

In den beiden Kammern
iriM man je nach Tageszeit
auf Geister oder ein paar
Wolfe. Mehr gibt es in die-
sem Mini-Level nicht. Mun
verlBt den Dungeon Wrong
und Gihrt mit dem Schiff die
Kiiste entlang in Richtung
Nord-Osten. Bei 26 Grad
Nord, 61 Grad Ost legt man
am Ufer an und geht zum
Shrine of Sacrifice (Koordina-

ten: 24 Grad Nord, 66 Grad
Ost).

Dort benutzt man die Ru-
ne und spricht das Mantra
(CAH). Danach kann man
den Moonstone vom Altar
wegnehmen. Ganz in der Ni-
he wohnt der friedliche Gar-
goyle Sin'Vraal (I5 Grad
Nord, 63 Grad Ost), Man
fragtihn, ob er¢inen Piralen
gesehen habe (Sandy sagte,
daB Captain Hawking mit
seinem Teil der Schatzkarte
zu Sin'Vraal gefahren sei),
Von Sin'Vraal ¢rfihrt man,

daB dcr Captain von den Gi-
ant Anrs {Ameisen) ver-
schleppt worden sei. Seine
Leiche befdnde sich irgend-
wo in ihrem Tunnelbau. Der
Eingang zum Ameisenbau
liegt bei 2! Grad Nord, 66
Grad Ost.

The Ant Mound, Level 1:
Ricsenameisen 'sind harm-
los, Lastig wird es erst, wenn
man von zehn Amecisen
gleichzeitig angegriflen wird
und stindig neue hinzukom-
men (was dibrigens ziemlich
oft passicrt). Im ersten Level
gibt ¢s nichts Wichtiges.
Durch ein Loch gelangt man
in den zweiten Level.

The Ant Mound, Level 2:
Hiergibt es eine Varratskam-
mer mit Trauben und Fleisch
(kann maen rubig mitneh-
men). Um den kleinen Tdm-
pelinder Mitte wachsen eini-
ge Nigiushade Mushrooms,
die flirs Zaubera verwendet
werden kdnnen, Stopft damit
Eure Taschen voll und steigt
bei Lach | in den dritten Le-
vel.

The Ant Mound, Level 3: Im
dritten Level gibt cs eine
Kammer, in der alles, was fur
diec Ameisen ungenieBbar
ist, aufgetirmt wurde. Dar-
unter befinden sich zum Bei-
spicl Geldnuggets, Fackeln
oder Waflen. Seht Euch die
Sache einmul an und nechmt
mit, was lhr gebrauchen

The Ant Mound

Dungeon Wrong
Level 4
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konnt. Bei Loch 2 steigt man
hinab in den vierten und
letzien Level,

The Ant Mound, Level 4:
Die Leiche von Hawkins
liegt in der Kammer des
Amciscnkonigin, Da es in
dicsem Level aber unheim-
lich viele Ameisen gibt, mift
Ihr einen Kimpfer aus Eurer
Party mit einem Unsichtbar.
keitsring ausrlisten und ihn
dann im Solo Mode zor Let-
che des Captuins steuern.
Den Rest der Party stelit man
am beslen in ciner kleinen
Nebenkammer des Tunnel-
systems ab. In Hawkins' Ta-
sche findet man einen wei-
teren Teil der Schatzkarte.
Ubrigens  solltet Jhr  die
Ameisenkonigin am Laeben
lassen (Thariand .im Lycae-
um bittet Euch darum), Mit
Hille des Orb of the Moous te-
leportiert man die Party zu-
ciick 2um Shrine of Sacrifice.
Dann fihrt man mit dem
Schiff zur Dagger Isle (Koor-
dinaten: 20 Grad Nord, 80
Grad Ost). Dort wohnt der
Einsicdler Bonn. Man fragt
ihn nach seinem Teil der
Schatzkarte (Shoe. Sea, Dan-
cing, Waltz, Map, House, Ba-
sement, Comfort, Bumberchu-
tes, Secret, World, Die),

Die Karte befindet sich im
Keller von Bonns Haus, und
dic Leiter zum Keller befin-
det sich unter seinem Cem-
balo (Harpsichord), Man
fihn mit dem Schifl ein
Stiick weiter nach Stiden und
ankert bei 10 Grad Nord, 79
Grad Os1. Man befindet sich
nun in der Nithe des Shrine of
Honesty. Nachdem man sich
nach der iiblichen Mecthode
den Moonstone geholt hat
(Rune benutzen, Mantra
Ahm sprechen), geht die Rei-
s¢ weiter zur Festung Ser-
pent's Hold.

Serpent’s Hold: An der
Bootsanlegestelle  bei 75
Grad Siid, 35 Grad Ost geht
man vor Anker, Man betritt
zuerst die Burg, Dort unter-
hilt man sich im Thronsaal
mit verschiedenen Rittern.
Sir Caraden of Trinsic erzihlt
von einer mysteridsen Be-
gegnung mil den Gargoyles,
bet der sein Freund ums le-



ben Kam {uUber Adveniure,
Shrine, Dead, Vengeance und
Beasts) sprechen. Man hat
nun Gelegenheit, in die Gilde
der Ritter und Kampfer ein-
zutreten, Koronada, der Vor-
sizende dieser Gilde, ver-
fangt von Euch ¢in spezielles
Schild (gemeint ist ein Magic
Shield), bevor Thr aufgenom-
men werden kannt (Name,
Lighthouse, Order, Courage).

Gegenither  der Burg
wohnt der Schmied Ciher-
rick, bei dem man sich dieses
Schild aus einem Curved
ffeater, inem Gem und ¢i-
nem Goldnugget anfectigen
lssen kann {nach Shield fra-
gen). In Serpent’s. Hold
konnt lhr auch neue Party-
mitglieder aufmehmen. Die
Ritter Seggallion ({sprccht
dber Name, Job, Ashralarea,
Unfamiliae, Tyme,  Pildar,
Blue, Entered, Community,
Queer und Join) und Sentri
(Name, Job, Returned, Gar-
govles, Join) stehen 2u Euren
Diensten. Hier noch ¢ine Be-
merkung am Rande: Im er-
sten Teil dieser Kopfrul wur-
de ein Pergament crwihnt,
aul dem geschricben stand,
man solle nach einem Hin-
weis -unter einer Pllanze in
Serpent’s Hold suchen. Tat-
siichlich kann man hier gine
zweite  Schriftrolle  finden,
die Euch zur Stadt Minoc
schickt, Dort findet man wie-
derum ein Schrifistiick mit
einem Tip, wo man als nich-
stes zu suchen hiat. Hat man
schlieBlich den achten und
letzten Zettel in den Hin-
den, erhiilt man den Rat, das
sprechende Plerd in lolo’s
Hut (stiddstlich von Emputh
Abbey) aul Clue unzuspre-
chen. Das Pferd gibt Euch ci-
nige Tips za Ueima V {(wohl
ein kleiner Scherz von Ori-
gin), Doch nun zurtick nach
Serpent’s Hold.

Bei Loubel (nach Touche,
Zip, Ringing, Instruction und
lesseon Tragen) kann man
seine Fechtkiinste durch eine
Unterrichsstundc verhessern
(Dexterity wird erhoht), In
der Griffon’s DenTavernc
treflt [hr die Ex-Piratin Mor-
chella, Wenn man ihrdas Ma-
gic Shield gibl, bekommt Ihr

The Ant Mound
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Captain Bawkins Leiche
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ithren Teil der Schatzkiarte
(Uber Name, Sailor, British,
John, Map und Shield spre-
chen). In der Tavernc kann
man auch Essensrationen
einkaufen. Falls Ihr noch ein
Drachenet bei euch habt,
kiinnt Ihr es dem Koch Shu-
bin geben (Roli, Coovk, Adven-
ture, Care, Ingredients, Fgg,
Mantra, Sandy). Man be-
kommt ¢in paar Bristchen da-
fur, Nun verlift man Scr-
pent’s Hold und sucht nach
den letzten beiden Teilen der
Schatzkarte. Eines flindet [hr
auleiner kleinen unbewohn-
ten Insel westtich von Ser-
pent's Hold in ¢inem Schifls-
wrack (71 Grad Sud, 15 Grad
Ost). Das Schiffswrack wird
von ein paar untoten Skelet-
ten und Geistern bewacht
(wahrscheinlich die chemali-
ge Schiffsbesatzung).

Das letzte Kartenstiick
miBt Thr dem Zigeuner Ar-
turos fur 50 Goldstiicke ab-
kaufen (Ihr miBt den Press
von 100 Goldstiicken herun-
terbandeln). Arturos  hilt
sich in der Wildnis 2wischen
den Stiadten Paws und ‘Irin-
sic auf (41 Grad Sud, 12 Grad

Ost). Redet mit ihm tber V-
me und Map.

Damit befinden sich acht
von ncun Teilen der Piraten-
schatzkarte in Eurem Besitz,
Den letzten Teil hat der Pirat
Homerbei sich. Wenn Thrdie
cinzelnen Stiicke richtig zu-
sammensetzt, werdet Ihr zu
emem fiesen Dungeon ge-
langen, in dessen letztem Le-
vel der Piratenschatz 2o fin-
den ist. Wo sich der besagte
Dungeon nun genau befin-
det, welche Schitze dort aul
Euch warten und was sonst
noch fur Dinge auf Euch zu-
kommen, erfahrt Ihr im
niichsten Teil der Losung.
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ULTIMA VI, TEIL 1V E

Der letzte Teil der KopfnuB endete beim Piraten Homer in Buccaneer’s Den. Man bekommt von ihm
den neunten und letzten Teil der Schatzkarte. Homer verlangt als Gegenleistung, daB man ihm ei-
nen magischen Umhang (Storm Cloak) mitbringt, der zum Piratenschatz gehort. Wenn lhr die ein-
zelnen Kartenteile richtig zusammensetzt, gelangt Ihr zu einer winzigen Insel mitten im Meer. Sie
liegt siidlich von New Magincia bei 50 Grad Siid, 50 Grad Ost. Hat man die Insel erreicht (Kahn oder
Schiff benutzen), befolgt man die Anweisungen Homers, das bedeutet also: Die drei Gesteinsbrok-
ken suchen und in deren Mitte stehen,von dort drei Schritte nach Siiden, neun nach Osten und dann
zwdlf Schritte nach Siiden gehen.

Jetzt steht man neben ci-
nem toten Baum, Man gribt
mit einer  Schaufel einen
Schritt stidlich des Baumes
ein Loch. Damit ist der
Schatz aber noch lange nicht
gchoben. Das Loch gibt
namlich lediglich den Ein-
gang zu cinem vier Level tie-
fen Dungeon, der Pirate Ca-
ve, frei.

The Pirate Cave, Level 1: In
derPiratenhéhle gibt esnicht
besonders viele Monster, da-
fur abersind die Génge laby-
rinthartig zusammengeflgt,
so daB man sich schnell ver-
laufen kann. Die zahlreichen
Fallen mit Ihr mit dem Re-
veal-Zauberspruch entschiir-
fen. Direkt vor der Eingangs-
leiter befindet sich ¢in Grab.
Wenn man es durchsucht,
findet man neben den Uber-
resten des Verstorbenen ein
paar brauchbare Gegensliin-
de. Bei Leiter 2 klettert man
hinab in den nichsten Level.

The Pirate Cave, Level 2:
Man begibt sich aufdirektem
Weg zurniichsten Leiternach
unten und gelangl in den
dritten Level.

The Pirate Cave, Level 3: In
diesem Level gibt es zahlrei-
che Bodenldcher. Nur eines
davon fuhrt zum Schatz.
Wenn man durch das falsche
Loch steigt, fiillt die Parly in
cine der Lavapfiitzen, dic alle
in ¢iner abgetrennten Kam-
mer des vierten Levels lie-
gen,

The Pirate Cave, Level 4:
Der Schatz befindet sich in
einem verschlossenen Ge-
biude ganz im Osten. Nach-
dem man die Gaswolken vor
dem Eingang mit dem Dispel
Field-Zauberspruch  aufge-
16st hat, muB man noch ge-
gen cine groBere Menge
Schleim ankimpfen, bis man
die Tire des Gebaudes er-
reicht, Diese muB mit einem
Powder Keg aulgesprengt
werden. Man nimmt nun alle
Gegenstinde mit, dic man
fir niitzlich hilt und verlaBt
dann die Piratenhdhle mit
Hilfe des Orb of the Moons.
Folgende Bestandteile des
Schatzes miibt [hrunbedingt
bei Euch haben: Die silberne
Tafel, den magischen Facher
(Magic Fan) und den Storm
Cloak.

Das niichste Ziel ist das Ly-
caeum aufl der Verity: Isle.

Lycaeum: Hicrspricht man
mit Mariah {iber das geheim-
nisvolle Buch, das Iolo seit
Spielbeginn bei sich trigt.
Um es zu libersetzen, bend-
tigt Mariah beide Hilften der
silbernen . Tafel (dic eine
Hilfte habt Ihrsocben in der
Piratenhohle gefunden, die
andere liegt in Mariahs Stu-
dienzimmer im Lycasum).
Mariah sagt, daB lIolos Buch
den Titel Book of Prophecies
(Buch der Prophezeiungen)
triigt. Esist cin Buch der Gar-
goyles. Dorl stcht geschrie-
ben, daB der Zeitpunkt des
bevorstehenden Weltunter-

gangs an drei Zeichen des
Bosen und der Finsternis zu
crkennen ist. Zuerst wird cin
boses Wesen erscheinen, das
der Gargoyle-Rasse nicht an-
gehort. Das Wesen wird folg-
fich auch nicht die Tugenden
der Gargoyles belolgen.
Stattdessen wird es die hei-
ligste Stittc der Gargoyles
schinden und den Codex of
witimate Wisdom stehlen. Die
Gargoyles nennen das We-
sen den falschen Propheten
(False Prophet). Das ist das
erste Zeichen.

Danach wird der falsche
Prophet die Unterwelt,in der
die Gargoyles leben, zum
Untergang bringen. Plagen
und Hungersniole werden
das Land tiberschatten. Das
ist das zweite Zeichen.

Das dritte Zeichen duBert
sich, indem der falsche Pro-
phet zusammen mit einem
gewaltigen Heer die Gargoy-
le-Rasse ausrotten wird. Die
cinzige Losung, den Weltun-
tergang aufzuhalten ist, den
falschen Propheten zu op-
fern. Das Buch sagt, der fal-
sche Prophet sei der Avatar.
Mariah rdt Euch, den [riedli-
chen Gargoyle Sin ‘Vraal
tiber das Buch und scine Be-
deutung zu befragen.

Sin *Vraal wohnt am Rand
der Wiiste bei 15 Grad Nord,
63 Grad Ost. Er schligt vor,
zum Reich der Gargoyles zu
gehen, um dort nach einer
Losung des Problems zu su-
chen, Das Wort ,,opfern*muf
in der Sprache der Gargoyles

nicht unbedingt ,téten™ hei-
Ben, meint er.

Bevor man aberin dic Un-
terwelt hinabsteigt, um zu
den Gargoyles zu kommen,
miissen zunichst ein paar
Vorbereitungen  getroffen
werden. In der Nithe von Sin
*Vraals Hiitte befindet sich
cinc Hohle mitten im
Sumpf, dic man als nichstes
besucht,

The Swamp Cave, Level 1:
Der Eingang zur Sumpfhoh-
lc befindet sich bei 0 Grad
Nord, 38 Grad Ost. Im crsten
Level findet Ihr hinter einem
schmalen FluB, den man mit
einem Kahn tberquert. ein
paar Goldnuggets. Das Ge-
wisser wird tibrigens von ¢in
paar Riesenkraken und Sce-
ungcheuern bewacht. Ganz
im Siiden des ersten Levels
liegen 100 Goldstiicke, die
von einer riesigen Hydra be-
wacht werden. Man steigt bei
Leiter 1 hinab in den zweilen
Level.

The Swamp Cave, Level 2:
Nicht weit von der Leiterent-
fernt beflindet sich eine klei-
ne Kammer, in der ¢inige
Wailen herumliegen. lhr
solltet alimihlich versuchen,
Eurc stirksten Kimpfer mit
Zweihandwaffen wie zum
Beispiel der Hellebarde aus-
zurusten, da sie eine viel gro-
Bere Durchschlagskraft ha-
ben als gewdhnliche Wallen.
Im Suden dicses, Levels
haust ein Magier, der unter



der Erde Schale zuchtet, Er
wird von cin paar Skeletten
bewacht, dic meistens cinige
| Goldstiicke bei sich tragen.
! Die Swamp Caveist tibrigens
| der erste Dungeon. in dem
dic sogenannten  Corpsers
heimisch sind. Diese Mon-
ster zichen Euch einfach un-
ter die Ecde, Wenn Thr Gliick
habt, spucken sie Euch schon
' nach Kurzer Zeit aus, wenn
nicht ...

An Leiter | steigt man hin-
unter.

The Swamp Cave, Level 3:
Man geht direkt zurnach un-
ten fuhrenden Leiter und
klettert hinab.

The Swamp Cave, Level 4:
Wig so ofl licgen im tiefsten
Level des Dungeons dic
groBten Schitze. Die Sumpf-
hohle ist da keine Ausnah-
me. In einer abgetrennien
Niesche findet Ihrdie Leiche
gines Zauberers, der un-
heimlich brauchbare Gegen-
stinde in seinen Taschen hat
(drei verschicdene Zauber-
ringe, einen Lighming- und
cinen Fire Band, einen Srorm
Cloak, sowie einen magi-
schen Stock). Damit kénnt
Ihrdie Swamp Caveabhaken,
denn im restlichen Teil des
vierten Levels tummeln sich
nur noch Monster, dic so gut
wie keine Schitze besitzen.
Zu cinem spiiteren  Zeit-
punkt werdet [hr ein Mittel
bendtigen, um dic Gebirgs-
ketten der Unterwelt (wo die
Gargoyles zu Hause sind) zu
uberqueren. In der Biblio-
thek des Lycacums erfdhrt
man von ¢inem Konstruk-
teur, dersich mit dem Bau ei-
nes Ballons beschiilligle. Der
Erbauer des Ballons ist aber
schon lange verschwunden.
In Minoc bekommt man
gliicklicherweise einen Tip,
wo cr sich aufhalten konnte,

Stadt Minoc: Um vom un-
tersten Level der Swamp Ca-
ve nach Mino¢ zu gelangen,
benutzt man den Ord of the
Moons. Zuerst befragt man
Isabella, die Biirgermeisterin
der Stadt (nach Balloon fra-
gen). Sic schickt Euch zu Sel-

ganor, dem Vorsilzenden der
Handwerkergilde. Sclganor
erkliirt, dafd der Ballonkon-
strukteur aufgebrochen ist,
um den verriickten Magier
Sutek zu sprechen

Sutek lebt aul ciner klei-
nen Insel ganz im Siiden des
Ozeans, Dort steht auch sein
SchloB, in dem ¢r hauptsiich-
lich Tierversuche durchiihrt,
Auf dem Weg zu Suteks
Schloff kommt man bei der
Pirateninsel Buccaneer's Den
vorbei, wo man dem Piraten
Homer den versprochenen
Storm Cloak iberreicht. Ho-
mer hiillt sich wie immer in
der Taverne auf.

Sutek's Castle: Bei 77 Grad
Std, 66 Grad Ost befindet
sich ein Bootsanlegesteg.
Das Eingangstor des Schlos-
ses wird von einer Horde
tollwiitiger Hasen bewacht,
die [hr erst niedermachen
miiBt. Das Tor muB dann mit
Schielipulver (Powder Keg
aufgesprengt werden. Man
steht nun in einem Vorhof,
dervon einem Wassergraben
durchzogen wird, Um auf'die
andere Scite des Grabens zu
kommen, miiit Thr mit dem
Telekinesis-Zauberspruch an
der groBen Kurbel drchen,
damit die Zugbriicke hinun-
tergelassen wird. Man geht
nun zu den aulder Karte ein-
gezeichneten Hebeln und
stellt die ersten beiden von
rechts um, Hieraul' 6ffnen
sich samtliche Fallgitter im
SchloB.

Der Eingang zu Suteks La-
boratorium  wird {ibrigens
von c¢iner Hydra bewacht.
Man fragt Sutek nach dem
Ballonkonstrukteur  (iiber
Mad und Balloon sprechen,
Suteks Frage bejahen, dann
nach den Catacombs und
Pushme Pullyu fragen). Der
verriickte Zauberer Sutek er-
klirt, der Ballonkonstrukleur
habe fiirihn in den Katakom-
ben unter dem SchloB gear-
beitet. Ein paar Schritte siid-
lich des Laboratoriums liegt
der Eingang zu den Kala-
komben.

Sutek’s Catacombs, Level
1: Im ersten Level gibt ¢s ci-

nen kleinen Raum mit zahl-
reichen Hebeln und Schal-
tern. Man verstellt alle vier
Schalter und steigt dann an
Leiter< hinab. Wenn man die
Hebel belitigt, 6iinet Thr die
Kilige dreier Ricsenschlan-
gen, die Euch an den Kragen
wollen,

Sutek's Catacombs, Level
2: Hier erwartet Euch eine
selisame Kreatur, die einem
doppelkipligen  Pferd  dh-
nelt.Sic heildt Pushune Putlyu.
Sie stellt Euch cin Ritsel, das
man mit Eaest beantworlel
(liber Puzzle sprechen). Man
geht nun den Gang entlang
nach rechis und Xlettert die
Leiter hinunter.

Sutek’s Catacombs, Level
3: Man gcht aul direktem
Weg zu Leiter 1 und steigt
hinab in den letzten Level.

Sutek's Catacombs, Level
4: Der Ballonkonstrukteur ist
tot. Scine Leiche liegt in ¢i-
ner Kammerim Nordwesten.
[nseinen Taschen findet man
die Konstruktionspline Rir
den Ballon. Sie beschreiben,
welche Materialien man fur
den Bau eines Ballons bend-
tigt. Sic sagen allerdings
nicht, woher man sic be-
kommt. Der Schwerpunkt
dieser Kopfnuf liegt deshalb
in der Beschaffung aller
wichligen Bauelemente fiir
den Ballon. Man zaubert sich
mit dem Orb of the Moous zu-
erst zur Stadt Britain, wo
man sich von Lord Brilish in
seinem SchloB heilen 1E61.
AnschlieBend tauscht manin
der Wechselstube  seine
Goldnuggets in Goldstiicke
um. Im Waflenladen stockt
man seinen Vorrat an Pleilen
aul. In der Nihe der Abtci
Empaithr Abbey belindet sich
cine Hhle, in der man Seide
finden kann. Die Seide bend-
tigt man fir die Ballonhaut,
Zunichst aber sieht man sich
in der Zvklopenhdhle um,
die auf demy Weg nach fm-
path Abbey liegt.

The Cyclops Cave, Level 1:
Der Bingang 2u diesem Mi-

ni-Dungeon belindet sich bei
9 Grad Sud. 15 Grad West.[m
ersten Level sto81 man auf
cin paar Goldstiicke, Back-
packs, Gems und derglei-
chen, dic dic Zyklopen ¢in-
fach so herumlicgen lassen.
Ein Zyklop ist (ibrigens trotz
seiner gewaltigen Korpergra-
Be und Kraft ein ziemlich tré-
ger und schwacher Gegner,

The Cyclops Cave, Level 2:
In diesem Level konnt Ihr
Eure Partymitglieder mit fri-
schem Essen und Wein ver-
sorgen. Die Zvklopen haben
hier niimlich ithren Speisesaal
cingerichtet,

The Cyclops Cave, Level 3:
Im dritten Level lagern chen-
falls Lebensmittel, sowie
Dulzende von Pulverfis-
sern. Die Pulverisser glei-

c¢hen in ihrer Wirkung dem |

Explosion-Zauberspruch. Sie
sind aber sehr schwer und
deshalb ist es besser, nur we-
nige von ihnen mitzuneh-
men. Man verliit die Zyvklo-
penhihle und begibt sich zu-
riick auf den Plad in Rich-
wung Empath Abbey. Wenn es
Nacht wird, begegnet lhr
wahrscheinlich einem Wisp.
Sie sehen aus wie blduliche
Kristallkugeln, die durch die
Luft flicgen. Wenn man mit
einem Wisp spricht, be-
kommt man den Armaged-
don-Zauberspruch, der alles
Leben in Britannia vernich-
tet (nach Name, Zog, Job,
Substence, Into, Secret, lnfor-
maiion und frierest fragen).
Es ist wohl sclbstverstind-
lich. dafd man den Armaged-
don-Zauberspruch  niemals
benutzt. Die Hisps interes-
sieren sich lUr das Lost Book
of Mantras, das aus der Bi-
bliothek des Lycacums
stammt, Falls [hr Euch an die
vorhergehenden ‘Teile dicser
Kopfnu gehalten habt, be-
findet es sich bereits in Eu-
rem Backpack.

Dic Wisps geben fiir das
Buch jedem Partymitglied
soviel Gold, wie er tragen
kann. Ihr solitet deshalb
schwere Gegenstinde vor
dem Gesprich mit den Wisps
ablegen.



Empath Abbey: Falls Ihr es
notig habt, laBt Ihr Eure Par-
tymitgliedervon der Heilerin
Stephanie kurieren. Sie ver-
langt dafiir {ibrigens von al-
len Heilern in Britannia den

~geringsten  Geldbetrag. In
der Abtei wohnen ein paar
Moénche, die sich mit Bicnen-
zucht und Weinbau beschaf-
tigen. Eine Flasche Wein ko-
stet hier allerdings bis zu 100
Goldmiinzen! Ein Stlick wei-
ter Ostlich findet [hr die Spi-
der Cave.

The Spider Cave, Level 1:
Wie der Name der Hohle
schon verriit, wohnen hier
Spinnen (Eingang bei 14
Grad Nord, 27 Grad West).
Die Spinnen sind zwar nicht
besonders ausdauvernd, dafiir
aber kénnen sic Euch mit ih-
ren Netzen festhalten oder
mit einem BiB vergiften. Die
Spinnennetze miBt Ihr mit
¢in paar Schwerthieben zer-
schlagen.

_The Spider Cave,Level 2: In

diesem Level miilt 1br die
herumlicgende Spinnensei-
de einsammeln. Ein paar der
cingewickelten Leichen hier
unten haben niitzliche Ge-
genstande in ihren Taschen.
Als nichstes miiBt Thr Euch
darum kiitmmern, den Grof3-
teil Lures Goldes loszuwer-
den. Das Vermogen, das
Euch die Wisps vermacht ha-
ben, ist so schwer, daf8 Thr
keinen Gegenstand mehr
aufnehmen kénnt, ohne ei-
nen anderen wegzuwerfen.
Einen Teil des Goldes haben
Euch die Wisps in Klumpen-
form iiberreicht, so daB Ihr
erst dic Wechselstube in Bri-
tain aufsuchen miBt, um da-
fur Miinzen zu erhalten.

Um das Geld loszukriegen
haben sich bewiihrt:

- GroBeinkauf in Trinsics
Waftenshop: Hier stattet [hr
alle Partymitglieder mit ma-
gischen Riistungen aus (dic
sind nidmlich besonders tcu-
er).

- Ihr besucht die Magierin
Xiao (Lycacum) und den
Zauberer Horance (Stadt
Skara Brae), um bei ihnen

Zauberformeln und -zutaten
cinzukaufen,
Nicht bewihrt haben sich:
-Casinobesuch in der Stadt
Paws.

- Komasaufen in Empath
Abbey.

Wenn Ihr Euer Geld ausge-
geben habl oder nicht mehr
wiBL, wohin damit, dann zau-
bert Euch mittels des Ord of
the Moons zom Shrine of Ho-
nor. Ibr habt dort gegen ¢eine
Horde Gargoyles zu kimp-
fen, die den Schrein bela-
gern. Mit der Rune of Honor
und dem dazugehdrenden
Mantra (Summ) hebt man
das Schutzschild auf, das um
den Schrein gelegt wurde.
Dabei wird ein weiterer
Moonstone freigegeben, den
man einsteckt. In der Nihe
des Schreines belindet sich
der Dungecon Heroes' Hole
(Eingang bei 56 Grad Siid, 5
Grad Ost).

Heroes® Hole, Level 1: Das
einzige, was es in diesem
Dungeon gibt, sind Monster,
Monster und nochmal Mon-
ster. Von Riesenfledermiu-
sen liber bosartige Magier
und lebende Skelette bis hin
zur Hydra ist hier so gut wic
jede Bestie vertreten. Es gibt
also Moglichkeiten genug,
Erfahrungspunkte zu sam-
meln. Die benétigt Ihr auch
dringend.denn schon flirden
sicbten Charakterlevel
braucht Ihr mindestens 3200
Experience Points,

Heroes’ Hole ist tibrigens
mit den Dungeons Heftimus'
Cave (endet in Jhelom) und
Despise (licgt in der Nihe der
Stadt Britain) verbunden. An
Leiter 1 steigt man in den
zweiten Level.

Heroes' Hole, Level 2: Von
hier fithrt cine Leiter zum
Dungcon Despise, der zweit-
groBten  Goldmine (nach
dem Dungeon Shame) von
Britannia. Die Leiter wird
von ein paar Acid Siugs be-
wacht.

Dungeon Despise, Level 1:
Viele der Goldnuggets liegen

bereits an der Erdoberfliche,
so daB Ihr sie nur noch ein-
sammeln miiit, Wer eine
Schaufel oder einen Pickel
zur Hand hat, kann auch
nach Gold graben. Man
steigt dann an Leiter 2 hinab
in den zweiten Level.

Dungeon Despise, Level 2:
Dic ersten beiden Levelsvon
Despise sind in je zwei sepa-
rate Kammern geteilt. Wenn
Ihr an Leiter | nach oben
klettert, gelangt Ihr in dic
zweite Kammer des ersten
Levels. Dort sind wicder ei-
nige Goldnuggets cinzusam-
mein. Auflierdem findet Ihrin
ciner Nische im Nordosten
zehn Gems. Im Stidwesten
liegt ein Toter, dessen Ta-
schen man durchsucht. An-
schlieBend klettert zuriick in
den zweiten Level und von
dort nach unten in die dritte
und unterste Ebene.

Dungeon Despise, Level 3;
Auch im dritten Level gibtes
viele wertvolle Gegenstiin-
de.In einer kleinen Kammer
im Osten findet Ihr drei ma-
gische Ringe, sowie cinige
Magic Potions. Diese werden
Jedoch von ¢in bis zwei Rie-
senschlangen und ein paar
Corpsers bewacht.

Unsichtbarkeitsringe  ge-
wihrleisten  den besten
Schutz gegen diese Monster.
Ab und zu sind lange Sta-
cheln in den Boden eingelas-
sen,die man mit dem Vanish-
Zauberspruch auflést. Im
Nordwesten hausen ¢in paar
Riesenspinnen, die cinen un-
vorsichtigen Abenteurer ein-
gefangen und getdtet haben.
Ertriigt noch ein paarbrauch-
bare Sachen bei sich. Auf ei-
ner kleinen Insel inmitten
desunterirdischen Sees steht
eine Leiter, dic nach oben
zur anderen Kammer des
zweiten Levels fihrt. Die In-
sel errcicht [hr mit einem
Kahn. In der abgetrennten
Kammer des zweiten Levels
findet man drei weitere ma-
gische Ringe. Mitdem Orb of
the Moons zaubert man sich
nun zur Stadt Britain, wo

man wie immer die Wechsel-
stube besucht und seine Par-
ty von Lord British heilen
1a8t. Eventuell kénnt Ihr
durch Meditation an einem
derSchreine einen Level auf-
steigen. Man besucht nundie
Stadt Paws, die ein Stiick
siidlich von Britain liegt.

Stadt Paws: Der Besitzer
der Taverne (Dr. Cat) bezahlt
Euch fur Snliwit’s big Book of
Boardgame  Strategy 200
Goldstiicke (Uber Nanie, Job,
Patrons, Thindle, Play und
Book sprechen). Ein paar
Hiuser weiter unten wohnt
Arbeth, der Eure Rohseide
zu feinen Faden spinnt.

Falls sich Euer Avatar im
siebten Charakterlevel befin-
detund den Gate Travel-Z.au-
berspruch benutzen kann,
vergrabt Ihr in Paws einen
Moonstone. Paws ist niam-
lich mit dem Orb of the
Moons nicht direkt erreich-
bar.

Mit Gare Travel konnt 1nr
Euch aber jeder Zeit zu ei-
nem belicbigen Moonstone
(in diesem Fall also nach
Paws) zaubern. Das niichste
Ziel ist die Stadt Minoc, wo
man sich von Michelle den
Korb fur den Ballon anferti-
gen 1dBt (nach Balloon, Plans
und Gargoyles fragen). Man
muf ihr dafiir 300 Goldstiik-
ke bezahlen. Als nichstes
braucht Ihreinen Kessel, den
Ihr im Dungeon Wrong
(nicht weit von Minoc ent-
fernt) oderin der Cyelops Ca-
ve findet. Der Kessel wiegt
iibrigens ganze 16 Stones.

Die Weberin Charlotte in
New Magincia macht aus den
Scidentiden einen feinen
StofT (kostet zehn Goldstiik-
ke). Ihr miiBt dann zuriick
nach Paws, um bei Mortude
ein langes Stiick Scil zu kau-
fen (finf Goldstiicke). In der
gleichen Stadt wohnt Miss
Trihun, dic aus dem Stoft' die
cigentliche Ballonhaut her-
stelit. Wenn man jetzt die
Pline benutzt (mit Use), ist
der Ballon fertig. Dervorletz-
te Teil der Komplettlgsung
ist hiermit beendet. 8

HANNES KRUPPA



PENUSS

I Ultima VI = letzter Teil

Hier nun der fiinfte und letzte Teil der Ultima-Vi-Komplettldsung (der Text kniipft direkt an den vor-
angegangen Ldsungsteil an). Mit Hilfe des’Orb of the Moons’ zaubert man sich zum 'Shrine of Humi-
lity' auf der’Isle of the Avatar’. lhr bekiimpft dort die Gargoyles, die den Schrein belagern und be-
nutzt anschlieBend die 'Rune of Humility’ (Mantra: 'Lum’). Dadurch l&st sich das Kraftfeld auf, das
um den Altar gelegt wurde. lhr erhaltet so den achten und letzten Moonstone. Ganz in der Nihe des
Altars liegt der Eingang zum Dungeon Hythloth, der Britannia mit der Unterwelit verbindet (zur
Erinnerung: die Unterwelt ist das Zuhause der Gargoyles). Hythloth ist iibrigens der gemeinste
Dungeon in Britannia.

REALM OF THE GARGOYLES

Shrine of Control Shrine of. Singularity Shrln;ef Passion
-
Waffenschmied -~
Bauer
Bausr
Lens Maker
Kramer
Kauimann Heiler
INaxatilor
Valkadesh

Lord Draxinusom ) 77 e

- ‘ - Hythloth

Shrine of Diligence Hall of ¥nowledse




Dungeon Hythloth: Hyth-
loth besteht zu etwa 30 Pro-
zent aus Lava und stellt des-
halb einen idealen Tummel-
platz fir Drachen und Drakes
dar. Ab und zu begegnet man
auch einem Dimon. Eine
Chance hat man hier unten
aur mit den Unsichtbarkeits-
ringen oder den entspre-
chenden Zauberformeln. Be-
vor Ihr Euch auf den Weg zur
Leiter macht, die nach unten
in den niichsten Level fiihrt,
solltet Ihrdic Karten genaue-
stens anschen, denn meist
fGhrt der kiirzeste Weg durch
¢in oder zwei Lavapfiitzen,
und die sind ,.ziemlich* t6d-
lich. Falls man trotzdem e¢in-
mal mit Lava aus einem der
Mini-Vulkane oder mit ciner
Lavapfutze in Berithrung
kommt, helfen dic Regenera-
tion Rings, die Zauberformel

Grear Heal oder Yellow Pori-
ons, Falls Ihr je den vierten
und untersten Level erreicht,
trefft Thr dort auf Captain
John, der Euch in die Spra-
che der Gargoyles einweiht
(nach Cataclysms, City, Talk,
Beh Lem, Gargoyles, Society
und Belief fragen).
AuBerdem erfahrt Ihr von
dem friedlichen Gargoyle
Beh Lem, der vor dem Aus-
gang des Dungeons auf Euch
wartet. IThr miiBt ihn unbe-
dingt in Eure Party aufneh-
men. Man unterhilt sich mit
Beh Lem (Prophet, Join, Na-
me, True, Worthy, Valkadesh)
und erfihrt, daB sein Vater
Vatkadesh bereits Eure An-
kunft erwartet. Sein Haus
liegt bei 40 Grad Sid, 63
Grad Ost. Valkadesh rit
Euch, den Scher Naxatilor
aufzusuchen. Naxatilor soll

csussss DUNGEONHYTHLOTH .......

Euch Auskunft dariiber ge-
ben, wie lhr dic Gargoyle-
Rasse vor dem Untergang
retten konnt (sprecht iiber:
Codex, Prophecy, Sacrifice,

Choice, Answer, Inquisitor,
Surrender,  Freely). Vorher
geht man aber zum Konig
der Gargoyles, Lord Draxi-
nusom. Man unterwirft sich
ihm (Surrender) und bejaht
alle seine Fragen. Als Grund
fUr seine Unterwerfung gibt
man den Ratschlag von Val-
Kadesh an (Valkadesh einge-
ben).

Ihr bekommt nun vom Ké-

nig ¢in Amulett als Zeichen |

Eurer Wiirde und Aufrichtig-
keit. Alle Gargoyles in der
Unterwelt sind Euch ab jetzt
freundlich gesinnt und zu
Gesprichen bereit, Im Haus
gegeniiber wohnt Naxatilor.
Er bestitigt einen Teil der

Headlesses

Prophezeiung aus dem Book
of Prophecies. Seit der Codex
Of Ultimate Wisdom (ein hei-
liges Buch) aus den Augen
der Gargoyles verschwunden
ist (siche Ultima IV) bricht
dic Untwerwelt allmihlich
zusammen, Nur wenn lhr
den Codex zur Vortex zu-
ruckbringt, konnt [hrdas Le-
ben der Gargoyles und Euer
eigenes Leben retten (fragt
nach: Fated, Choice. Codex,
Sacrifice, Self, Others, Value,
Vartex, Both - die Vortex ist
cin gewaltiger Sog innerhalb
des ,unendlichen Nichts®,
die Britannia und dic Welt
der Gargoyles umgibt.

Im vierten Teil der Ultima-
Saga habt Ihr als Avatar den
Codex Of Ultimate Wisdom
aus diesem Sog herausgeholt
und nach Britannia ge-
bracht).



Naxatilor schickt Euch zur
Hail Of Knowledge, wo man
dic zerbrochenc Vortex Lense
(optische Linse - mitneh-
men!) und das Book of Ritu-
als findet (durchlesen). Der
Aufseher in der Hall Of
Knowledge erzihll, daBl die
Vortex Cube gestohlen -und
zum Sronegate Castle ge-
bracht wurde.

Beim Lens Maker 1aBt Thr
die Vortex Lense reparieren
und geht dann zuriick zu Na-
xatilor. Er sagt, daB man au-
Ber der Vortex Lense noch ei-
ne zweile gewdlble Linse
braucht, die von Menschen-
hand gefertigt sein muB. Er
schickt Euch zu cinem Hei-
ler,beidem lhrden Anfiihrer
der Gargoyle-Armee, Cap-
tain Bolesh, treflt. Von ihm
erfahrt Thr, daB man den Co-
dex nur erreichen Kkann,
wenn man ihn im Auftrag
des Shrine of Singularity (er
verkorpert sémtliche Prinzi-
picn und ldcologicn der Gar-
goyle-Rasse) aufsucht (Na-
me, Leader, Codex, Force,
Quest, Temple), Der Schrein
ist nur mit dem Ballon zu er-
reichen. Man meditiert am
Altarund bekommt den Hin-
weis, daB man zuerst die drei
Prinzipien der Gargoyles
kennen und verstchen muB
(Quest, Both, Caracombs,
Conirol, Passion, Diligence,
Principle), bevor man den
heiligen Aulftrag bekommen
kann. Dazu soll man die
Mantras des Shrine of Dili-
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gence, Shrine of Conirol und
des Shrine of Passion lernen.
Zusammengelligt ergeben
die drei Mantras der cinzel-
nen Prinzipien das Mantra
fir den Shrine of Singularity.
Wenn Ihr das Mantra Of Sin-
wwlarioy sprecht, erhaltet Thr
den heiligen Auftrag.

Doch hier zucrst die An-
merkungen zu den drei
Schreinen (sic kdnnen alle
mit dem Orb of the Moons er-
reicht werden):

Shrine of Control: Zuerst
muBt lhrdie zahlreichen He-
bel und Schalterso verstellen
(siche Karte), daB sich die
Fallgitter 6ftnen. Jetzt geht
man dem Gang entlang und
findet die Statue Of Mondain,
die Euch den ersten Teil des
Mantras verrit (nach TJask
und Cantrof (ragen). Vor der
Statue sind cin paar Fallen
versteckt, dic man mit dem
Reveal-Zauberspruch  ent-
schiarfen muB. AuBlerdem
halten sich hier ein paar Dra-
kes auf,

Shrine Of Passion: Hier
miBt Ihr eine Lavapflitze
durchqueren, hinter der die
Statue Of Minax steht. Sie
wird von einem Damon be-
wacht, dem [hr unbedingt
mit Invisibility aus dem Wege
gehen solltet. Von der Statue
crfiihrt man den zweiten Teil
des Mantra OF Singularity
(Task, Passion).

Shrine of Diligence: Dieser
Schrein besteht aus zwei Le-
veln. Im ersten Level gibt es
sehr viele Turen, die nur mut
Lock Picks oder einer Explo-
sion gedfinet werden kon-
nen. Hinter ciner Geheimtii-
re belindet sich ecine Leiter,
dic zum nichsten Level
fithrt, Dort steht die Sratue
Of Exodus,die von einerHor-
de Dimonen bewacht wird,
Sie gibt die letzte Silbe des
Mantras preis (nach Task und
Diligence fragen). Man geht
nun zuriick zum Shrine of
Singularity, spricht das Man-
tra (UnOrUs) und erhilt den
heiligen Aufirag,
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Bevor man nun aber den
Codex besucht, muiBt Ihr die
zweile optische Linse und
den Vortex Cube beschaflfen.
Der Astronom Ephemerides,
der auf der Verity Isle in der
Nihe des Lycaeums wohnt,
fertigt fir Euch die Linse. Er
bendtigt dazu ein  Glas-
schwert, das man beim Waf-
fenhindler in der Stadt Mi-
noc bekommen kann (gegen
entsprechende  Bezahlung
natiirlich). Der Vortex Cube
liegt im Keller von Sronegate
Castle,das Ihrvon Minoc¢ aus
mit dem Kahn erreichen
konnt (Eingang bei 10 Grad
Nord, 37 Grad Ost). Das
SchloB wird von einer friedli-
chen Zyklopenfamilic be-
wohnt. Wenn man dem Zy-
klopenvater (er hilt sich
mcist im Garten hinter dem
SchloB auf) einen Fisch
bringt, gibt er Euch den
Schliisse! zum Keller (nach
Key fragen, den Fisch fingt
man mit der Angel aus dem
SchloB). Im untersten Level
schlieBlich findet Thrden Vor-
tex Cube. Er wird von einem
starken elektrischen Feld
umgeben. Der Hebel, mit
dem man es abschalten
kann, befindet sich hinter ei-
ner Geheimtiir.

Finale: Mit dem Orb of the
Moaons teleportiert man sich
nun zum Shrine of the Codex.
Dort liegt das heilige Buch,
des Codex Of Ultimate Wis-
dom, aul einem Altar. Man
befolgt die Instruktionen des
Buches und legt die violette
Linse der Gargoyles in dic
Mitte zwischen der Flame Of
Singularity (steht ein paar
Schritte rechts vom Codex)
und dem Altar.

Die blaue Linse aus Britan-
nia legt man in die Mitte zwi-
schen Altar und der Flame Of
Infinity (steht cin Stiick links
vom Codex). Jetzt gebt Ihr
alle acht Mconstones in den
Vortex Cube, stelll ihn vor
den Altar und benutzt thn.
Die Flammen werden nun
durch die beiden Linsen ge-
btindelt und bestrahlen den
Codex, worauf er verschwin-
det. Zwei Moongates offnen
sich, und heraus treten Lord
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Statue of Minax

British und Lord Draxinu-

som. Der Codex hat sich

zwar in Luft aufgeldst, mit
3] Hilfe der Linsen aberkénnen
]

ihn Lord British und Lord
Draxinusom jederzeit be-
n trachten. So ist der Codex Of
Ultimate Wisdom fortan 1Ur
beide Volker, fiir dic Gargoy-
les und fiir die Einwohner
Britannias, zuginglich.
Hannes Kruppa
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