Nach fiinf Abenteuern
in der Ultima-Welt ruft
Lord British  wieder
einen Held zu Hilfe.
- Beim sechsten Aben-
teuer geht es darum,
Britannia vom Joch der
Gargoyles zu befreien.

von Volker Siebert
und Lutz Noack

seitdem ich, Sibirius, das letz-

te Mal in Britannia gewesen
bin. Eines Abends, ich denke gera-
de an mein letztes Abenteuer, be-
merke ich beim Steinkreis, in dem
damals das Mondtor nach Britan-
nia erschien, ein seltsames Licht.
Ich ndhere mich vorsichtig. In dem
Steinkreis finde ich einen seltsa-
men Stein. Dann erscheint ein ro-
tes:Mondtor in seiner Mitte.

Ohne lange zu Uberlegen, pas-
siere ich das Mondtor, bereit flr ein
neues Abenteuer. Als ich jedoch
wieder zu mir komme, finde ich
mich gefesselt auf einem Schrein.
Um mich herum stehen grimmig
blickende Gargoyles. Einer von
ihnen, allem Anschein nach der
Oberpriester, tritt vor mich. In sei-
ner Hand erblicke ich ein Buch -
und einen Dolch! Doch bevor er
mich téten kann, treten meine alten
Freunde, lolo, Shamino und Du-
pre, aus einem neuen Mondtor
heraus. Der Priester stirzt - von
einem Pfeil lolos durchbohrt - zu
Boden. Schnell binden sie mich
los. lolo nimmt noch das Buch des
Priesters an sich. Bevor die ibri-
gen Gargoyles reagieren kdnnen,
werde ich von meinen Freunden
ins Mondtor gezogen. Es sinkt wie-
der in sich zusammen - aber nicht
schnell genug. Zwei der kleineren
Gargoyles schlipfen hinter uns
hinein! Durch dieses Mondtor ge-
langen wir direkt vor den Thron von
Lord British. Doch bevor ich mit
Lord British reden kann, muB ich,
nur mit einem Schwert bewaffnet,

Eine lange Zeit ist verstrichen,

The False Prophet

die beiden Gargoyles besiegen,
was aber kein Problem ist. Dann
erklart mir Lord British meine Auf-
gabe: In Britannia gebe es acht
Schreine, von denen jeder eine an-
dere Tugend darstelle. Die Gargoy-
les hétten diese Schreine besetzt,
und ich solle Britannia nun von den
Gargoyles befreien. Dann erklart
er mir noch den Gebrauch des
Steins, den ich mitfihre. Mit ihm
kann ich mich an verschiedene
Positionen in Britannia teleportie-
ren. AuBerdem heilt der Kénig alle
Partymitglieder, wenn ich ihn dar-
auf anspreche. Zu dem Buch, das

Im Wagen wartet eine Zauberin...
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lolo von den Gargoyles hat, meint
Lord Britishs Magier, daB ich es zu
Mariah ins Lycaeum bringen solle.
Ich will noch erwaéhnen, daB ich
meine Abenteuer nicht mit allen
Umwegen niedergeschrieben ha-
be. AuBerdem habe ich meine Auf-
zeichnungen wegen der besseren
Ubersicht so geordnet, daB ich im-
mer nur einen Auftrag nach dem
anderen erledige. Im »echten
Spiel« dagegen arbeitet man mei-
stens an mehreren Aufgaben
gleichzeitig. Genug der Einfiih-
rung - das Abenteuer kann begin-
nen!

Meine erste Aufgabe: Die Befrei-
ung der acht Schreine. Zu Beginn
verfliige ich uber einige wenige
Zauberspriiche. Bei Zauberern,
die ich irgendwo in Britannia fin-
den kann, kann ich weitere Sprii-
che erwerben. Nach dem Plausch
mit Lord British erhalte ich von ihm
einen Schlissel, mit dem ich aus
dem SchloB herauskomme. Doch
zuvor durchsuche ich es. Dabei
finde ich u.a. einen Schlissel, die
ersten Zauberzutaten (mit Ausnah-
me von »Help« bendtigt man diver-
se) und weitere Bewaffnung. Dann
verlasse ich das SchioB.

...die fiir die Charaktergeneration verantwortlich ist
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Jeder der acht Schreine verkor-
pert eine Tugend. AuBerdem gibt
es zu jeder dieser Tugenden eine
Stadt, die diese Tugend besonders
pflegt. Um einen Schrein zu befrei-
en, benétige ich die zu dem
Schrein gehdrende Rune und ein
Mantra. Den Aufbewahrungsort
der Rune und des Mantra kann ich
meist von den Bewohnern des Orts
erfahren, die genau nach dieser
Tugend leben. Ich beginne mit
dem »Shrine of Compassion«, da
die Hauptstadt Britain, in der ich
mich zu Beginn befinde, diese
Tugend verkorpert. In der Taverne
von Britain (Tavernen sind immer
gute Informationsquellen) erzahlt
mir die Wirtin stolz, daB ihre Toch-
ter Ariana die Rune aufbewahren
dirfe, was eine groBie Ehre fir sie
sei. Ariana studiere in der Barden-
schule gleich siidlich vom SchloB
Musik. Also suche ich sie auf und
frage sie nach der Rune und dem
Mantra. Um die Rune zu erhalten,
solle ich die Erlaubnis ihrer Eltern
einholen. Das Mantra kénne mir
ihr Lehrer Kenneth mitteilen. Zum
Gluck sitzt dieser neben Ariana.
Auf meine Anfrage erfahre ich, daB
das Mantra»MU«laute. Schnell su-
cheich erneut die Taverne auf und
erhalte von Arianas Mutter die Er-
laubnis, mir die Rune auszuleihen.
Daraufhin kehre ich zu Ariana zu-
rick, die mir nun die »Rune of
Compassion« aushandigt.

Jetzt habe ich alles beisammen,
umden ersten Schrein zu befreien.
Er liegt wie alle Schreine in der N&-
he des dazugehérenden Orts und
ist auf der dem Spiel beiliegenden
Karte eingezeichnet. Der »Shrine
of Compassion« befindet sich nord-
ostlich von Britain am Weg nach
Cove. Der Schrein wird von einigen
Gargoyles bewacht. Doch auch mit
relativ schlechter Ausriistung las-
sen sie sich bezwingen. Uber-
haupt ist es in Ultima VI schwierig
zu sterben, da die Gegner einem
kaum Energie abziehen und man
sie mit guten Waffen schnell erledi-
gen kann. Nachdem ich in den
Uberresten der Gargoyles noch
Zauberzutaten, Tranke und Wands
gefunden habg (Light- und Fire-

wands sind die besten Waffen, die
man allerdings nur finden und
nicht kaufen kann), gehe ich zum
Schrein. Er ist von einem Kraftfeld
umgeben. Ich benutze die »Rune
of Compassion« und spreche das
Mantra aus. Damit schalte ich das
Kraftfeld aus. Auf dem Schrein fin-
de ich einen Moonstone, den ich
an mich nehme. Solche Moonsto-
nes befinden sich auf allen acht
Schreinen, und spéter werden sie
noch einmal groBe Bedeutung be-
kommen. AnschlieBend meditiere
ich am Schrein (Talk to Shrine). Der
Schrein weist mich in die Tugend
ein, die er verkorpert, in diesem
Fall Mitleid. Gesprache mit den
Schreinen sind auch die einzige
Maéglichkeit, einen Level aufzustei-
gen, sofern man die nétigen Erfah-
rungspunkte auf dem Konto hat.
Nach diesem schnellen Erfolg be-
gebe ich mich nach Cove. Dort fin-
de ich einen Magier, der einem
einige Zauberspriiche beibringen
kann - gegen Bezahlung, versteht
sich. Dann experimentiere ich ein
wenig mit dem »Orb of the Moons«
herum. Mit ihm lassen sich viele
lange Wege einsparen, wenn man
weiB, bei welcher Positionierung
des Orbs man an welches Ziel ge-
langt. So teleportiere ich mich
nach Skara Brae, der Stadt der
Geistigkeit. Dort liegt in fast jedem
Hause ein Buch herum. Neugierig

blattere ich ein wenig in der Lekt(-
re und entnehme ihr das »Mantra
of Spirituality«. Es lautet »\OM-«. Bei
der Suche nach der Rune gerate
ich an den Major (engl.: Burger-
meister). Er verweist mich an zwei

. Verwandte. Yorl, den einen der bei-

den, finde ich am Pier am Norden-
de der Insel. Sein Vater Quentin
hétte die Rune aufbewahrt, sagt er.
Leider sei er vor kurzer Zeit von
den Gargoyles getotet worden,
und niemand auBer ihm habe das
Versteck der Rune gekannt. Eine
Frau, die in einem Haus nahe am
Pier lebt, erzahlt mir unter Trdnen
von Quentin, ihrem verstorbenen
Mann. Sie liest mir ein Gedicht von
ihm vor. Ich hake nach und erhalte
einen Hinweis auf einen Korb. Mit
Einwilligung der Frau untersuche
ich den Korb inihrem Haus und fin-
de dort tatsachlich die »Rune of
Spirituality«. Doch der »Shrine of
Spirituality« ist nicht auf der Karte
zu finden. Mit dem Orb kann ich
mich jedoch zu jedem Schrein und
in jede der dazu passenden »Prin-
cipal Towns« teleportieren. Zum
Shrine of Spirituality komme ich, in
dem ich den Orb zwei Schritte
westlich und einen Schritt stdlich
von meinem Standpunkt plaziere.
Dieser Schrein befindet sich nam-
lich nicht auf der Oberfliche von
Britannia. AuBerdem ist er der
einzige, der nicht von Gargoyles
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bewacht wird. Nachdem ich das
Kraftfeld aufgelést und mir den
Moonstone angeeignet habe, las-
se ich mich vom Schrein noch iiber
die Tugend der Geistlichkeit beleh-
ren. Dann beame ich mich mitdem
Orb zuriick an die Oberflache von
Britannia. In Skara Brae wohnt
librigens ein weiterer Zauberer.
Sein Haus befindet sich auf der
kleinen Insel nordlich von Skara
Brae und ist mit einem Ruderboot
leicht zu erreichen. Falls lhr es
noch tragen kénnt, solltet Ihr das
Boot unbedingt mitnehmen. Es
liegt am Steg, an dem auch Yorl
arbeitet. Es ist ungeheuer lastig,
immer wieder ein Boot zu suchen,
wenn man eines braucht, denn
meistens ist gerade dann keines
aufzutreiben.

Als nachstes mache ich mich auf
den Weg nach Yew im Nordwesten
von Britannia. Yew ist die Stadt der
Gerechtigkeit. Die Majorin teilt mir
mit, daB ein Dieb die »Rune of Ju-
stice« aus dem Grab eines ehema-
ligen Majors entwendet habe. Er
sei geschnappt worden, aber die
Rune sei nach wie vor verschwun-
den. Den Dieb kénne ich jedochim
Gefangnis befragen. Dazu erhalte
ich von ihr eine schriftliche Geneh-
migung. AuBerdem erfahre ich von
ihr das »Mantra of Justice«: Beh.
Die Erlaubnis zeige ich dem Ge-
fdngniswérter, der mir seinen
Schlussel anvertraut. So gelange
ich durch die oOstliche Tiur des
Wachraums zu der Einzelzelle des
Diebes. Ich bin gezwungen, ihm
die Freiheit zu versprechen, ob-
wohl ich sie ihm gar nicht schen-
ken kann. Boskin, so heiBt der
Dieb, verrét mir daraufhin das Ver-
steck der Rune. Er habe sie auf sei-
ner Flucht unter einer Topfpflanze
im »Slaughtered Lamb« versteckt.
Dort steht in der siidostlichen Ecke
tatséchlich eine Pflanze. Als ich sie
verricke, finde ich die gesuchte
Rune. In einem Haus im Norden
der Stadt treffe ich auf die Druidin
Jaana, die ich in die Party aufneh-
me. Die Party kann maximal aus
sechs Mitgliedern bestehen, also -
kann ich neben meinen drei Ret-
tern hdchstens zwei weitere NPCs
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Nach dem Mondtor liege ich auf einem Opfer-Altar
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gleichzeitig aufnehmen. Nachdem
ich dem Gefdngniswarter seinen
Schlussel wiedergebracht habe,
mache ich mich auf den Weg zum
»Shrine of Justice«, den ich auf
bekannte Art befreie, und lasse
mich dann Uber die Gerechtigkeit
belehren. Als néchstes will ich den
»Shrine of Honor« bei Trinsic be-
freien. Auf dem Weg dorthin be-
gegnet mir stdlich von Paws eine
Zigeunerfamilie. Bei einem be-
langlosen Gesprach beklauen
mich diese Zigeuner um eine Men-
ge Goldsticke... In Trinsic sehe
ich die Rune unbewacht auf einem
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Sockel mitten in der Stadt. Der
Major erkldrt mir, daB keiner der
Einwohner von Trinsic so unehren-
haft sei, die Rune zu stehlen, und
wenn jemand sie tatséchlich aus-
leihen sollte, wiirde er sie bestimmt
wieder zurlickbringen. Das Mantra
»SUMMc« erfahre ich ebenfalls von
ihm. Mit der Rune befreie ich den
»Shrine of Honor«, den ich westlich
von Trinsic finde. Er ist von einem
Moor umgeben. Wenn man nicht
mit Swamp Boots ausgeriistet ist,
die vor Vergiftungen schitzen,
sollte man den Orb benutzen, um
zuihm zu gelangen. Ich lasse mich
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Eine wichtige Person beim Lésen meiner Aufgabe ist Mariah

noch lber die Tugend der Ehre be-
lehren, bevor ich diese Gegend
verlasse.

Nun will ich dem Leser dieser
Niederschrift ein wenig Ruhe gon-
nen und hoffe, daB er beim zweiten
Teil des Longplays zu Ultima VI
wieder dabei ist, wenn ich mit mei-
nen tapferen Freunden dem Kénig-
reich von Lord British den Frieden
zurlickbringe und all meine Aben-
teuer in der Parallelwelt darlege.
Bis dahin sage ich: Auf Wiederse-
hen!

Fortsetzung im nichsten Heft

_ 64% -longplti\i -

Habt auch lhr ein Spiel, das Ihr
gut genug beherrscht, um Ober den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch einfach! |hr
mBt jedoch fiir alle auftretenden
Probleme Lésungen anbieten und
auf interessante Weise Euren Ge-
samteindruck beschreiben. AuBer-
dem freuen wir uns (ber Szene-
Fotos (Dia) oder gespeicherte Bilder
(mit geeignetem Modul oder Spiel-
sténde). Und damit sich niemand
die Mihe umsonst macht, hier eine
Liste der bereits veroffentlichten
Longplays:

4/89: Uridium II
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: 6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican 1 (Teil 1)
8/91: Turrican 1 (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard'’s Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard’s Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen
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Das Land von Lord
British ist wieder ein-
mal in Gefahr. Gargoy-
les bedrohen das Kénig-
reich im sechsten Teil
der Ultima-Saga. Nach
einer Ruhepause geht
es weiter in den Auf-
zeichnungen des Sibi-
rius.

von Volker Siebert
und Lutz Noack

ach einem langen FuB-
N marsch und einer Bootsfahrt
lande ich in Minoc. Dort su-
che ich zuerst die Majorin auf. Sie
teilt mir mit, Selganor wache Uber
die Rune. Er befinde sich in der
Guild Hall auf der anderen Stra-
Benseite. Selganor will mir die Ru-
ne nur geben, wenn ich Mitglied
seiner Gilde der Musiker werde.
Dazu muB ich mir eine Panflote
schnitzen und eine alte Melodie er-
lernen. Weitere Informationen
kénnten mir Julia und Gwenno ge-
ben. Gwenno befindet sich eben-
falls in der Music Hall. Sie bringt
mir die »Stones«-Melodie bei. Ich
lerne sie schnell: in der numeri-
schen Notation 6789878767653.
AuBerdem verstarkt sie meine Par-
ty. Julia finde ich in dem Geb&ude
oberhalb der Residenz der Majo-
rin. Sie nehme ich ebenfalls in die
Party auf. Daflir muB ich leider Jaa-
na entlassen. Julia meint, ich mus-
se mir fur die Panflote einen Baum-
stamm aus Yew besorgen, da die-
ses Holz das beste in Britannia sei.
lch teleportiere mich also nach
Yew. Von der Majorin erfahre ich,
wo ich den Holzfaller finden kann.
Er haust westlich des Ortes im
Wald. Er verkauft mir billig einen
der begehrten »Yew Logs«. Mit die-
=sem Stamm suche ich das Sage-
werk. Endlich spiire ich es ostlich
von Minoc hinter einem Moor auf.
Von Aaron, dem Betreiber des
Werkes, lasse ich mir aus dem
Stamm ein Brelt schneiden. Dar-
aus wiederum schnitzt mir Julia ei-
ne herrliche Panflote. Mit meiner
Errungenschaft kehre ich zu Sel-
ganor zurlck. Stolz spiele ich ihm
auf meinem neuen Instrument die
Stones-Melodie vor. Zur Beloh-
nung werde ich in seine Gilde auf-
genommen und erhalte die Rune.
Den »Shrine of Sacrifice« erreiche
ich bequem mit dem »Orb of the
Moons«. Ich mache den Gargoyles
schnell den Garaus, befreie den
Schrein und erhalte meine Lektio-
nen uber die Selbstaufopferung.
Als néchstes teleportiere ich
mich nach New Magincia. Die
Stadt der Demut liegt auf einer In-
sel mittenim Meer. Meine erste Be-
gegnung ist ein Schafhirte, der mir
gleich das Mantra »LUM« verrét.
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Im Dorf finde ich dann den Major.
Um die Rune zu bekommen, soll
ich ihm den Namen des demiitig-
sten Menschen auf der Insel nen-
nen. Also suche ich nacheinander
alle Einwohner auf. Jeder ist auf
seine Art bescheiden. Der Demii-
tigste scheint allerdings Conor zu
sein. der sich am Steg im Siiden
herumtreibt und natiirlich behaup-
tet, gerade nicht der Demtigste zu
sein. Als ich dem Major den Na-
men Conors nenne, handigt er mir
die Rune aus. Da sich der »Shrine
of Humility« auf der »Isle of the Ava-
tar« weit im Siidosten befindet, be-

nutze ich wieder den Orb, um dort-
hin zu gelangen. Nach der Befrei-
ung werde ich wieder in die betref-
fende Tugend, Demut, eingewie-
sen.

Ich beschlieBe, mich jetzt dem
»Shrine of Valor« zu widmen. Dazu
teleportiere ich mich nach Jhelom,
das auf einer Insel im Sitidwesten
von Britannia liegt. Der Major gibt
mir den Tip, mich im Pub nach der
Rune zu erkundigen. Dort erzahlt
mir ein Kind, daB sich eine Ratte
die Rune geschnappt und sieinihr
Loch geschleppt habe. Niemand
kann sie aus dem Loch herausho-
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In der Taverne gibt es Informationen

len kénnen. Aber eine Maus habe
eine Chance. Sofort denke ich an
Sherry. Sie ist eine sprechende
Maus, die Lord British abends Mér-
chen erzahit. Doch bevor ich sie
um Hilfe bitte, erkundige ich mich
im Pub nach dem Mantra. Zwei
Musiker singen mir ein Lied vor. Im
Refrain wiederholt sich immer wie-
der die Silbe »RA«- das »Mantra of
Valor«! Nun teleportiere ich mich in
das SchloB von Lord British. Im
Stdwestturm erwische ich Sherry.
Nachdem ich sie mit einem Stlick
Kése »hestochen« habe, ist sie be-
reit, sich mir anzuschlieBen. Daflir
muB Gwenno ihren Platz raumen.
Mit Sherry im Gefolge kehre ich in
den »Sword & Keg« zurlick. Ich
schicke die Maus ins Rattenloch
(geht nur im Combat-Mode). Sie
bringt mir die »Rune of Valor« her-
aus. AuBerdem findet sie ein Stiick
Kése. Jetzt kann ich endlich den
Schrein befreien. Der Schrein er-
klart mir die Tapferkeit. Dann kehre
ich zu Lord Britishs SchloB zurlick.
Dort liefere ich Sherry wieder ab,
dasie kaum etwas tragen kann und
auch ziemlich schwach ist.

Nun wende ich mich der Befrei-
ung des letzten der acht Schreine
zu. Es ist der »Shrine of Honestyx«,
und die dazugehoérende Stadt ist
Moonglow. Doch da der Major erst
sehr spét aufsteht, streife ich zu-
nachst so durch den Ort. In der
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nérdlichen Hélfte treffe ich ganzim
Osten einen Wissenschaftler an,
der mir einen Sextanten verkauft.
Dieser ist bei Bootsfahrten lber
das offene Meer eine groBe Hilfe.
Ganz im Westen dagegen lebt
Xiao. Sieist die beste Magierin des
ganzen Reichs, und viele Zauber-
spriiche des achten Levels kann
man nur bei ihr erlernen. AuBer-
dem steht hier in Moonglow das
bertihmte Lycaeum, die Bibliothek
Britannias. Endlich wacht der Ma-
jor (ganz im Siden) auf. Er berich-
tet, daB er die Rune an Beyvin ge-
geben habe. Der lebt bei Penum-
bra. Das Vorzimmer besagter Pe-
numbra ist voller magischer Fel-
der. Doch da ich den »Dispel
Field«-Spruch beherrsche (gibt's
bei Xiao), kann ich diese Kammer
durchqueren. In dem blutbesch-
mierten Raum dahinter treffe ich
auf Penumbra. Von ihr erfahre ich,
daB Beyvin tot und in den Katakom-
ben begraben sei. Die Rune sei mit
ihm vergraben worden, aber das
Mantra lautet »AHM«, Im Pub spre-
cheich alle Anwesenden an (nach-
mittags oder abends sind die mei-
sten dort). Von einem erhalte ich
die Schilssel flr Beyvins Grab-
kammer. In der Taverne ist oben
rechts ein kleiner Lagerraum. Aus
ihm flhrt, sehr schwer zu erken-
nen, eine Geheimtlr in die Kata-
komben. Im zweiten Level befindet
sich die gesuchte Kammer genau
in der Mitte. Und wirklich finde ich
unter der Leiche die gesuchte Ru-
ne. Sofort teleportiere ich mich
zum »Shrine of Honesty«, der sich
auf Dagger Island im Nordosten
Britannias befindet. Nach der obli-
gatorischen »Kraftfeldentfernunge«
informiere ich mich noch (ber die
Tugend der Ehrlichkeit. Dann habe
ich die acht heiligen Schreine be-
freit und meine erste Aufgabe er-
fullt.

Nun erwartet mich mein néch-
stes Abenteuer, das mit einem sil-
bernen Tablett zu tun hat.

Ich habe immer noch dieses
merkwiirdige alte Buch, das lolo
bei meiner Rettung von den Gar-
goyles mitgenommen hat. Der Ma-
gier von Lord British hatte damals
gesagt, dieses Buch sei in einer
fremden Sprache geschrieben,
Mariah kdnne mir weiterhelfen. Sie
studiertim Lycaeum alte Sprachen
und kann diese Schrift vielleicht
entziffern. Ich teleportiere mich al-
so nach Moonglow und suche das
Lycaeum auf. In ihm lagert das ge-
samte Wissen Britannias. Dort fin-
de ich auch Mariah. Sie hat die
Schrift aus lolos Buch schon ein-
mal auf einem alten Silbertablett
gesehen, von dem sie aber nur ei-
ne Halfte besitze. Auf dem Tablett
befinden sich die unbekannte und
die »normale« Sprache nebenein-
ander. Mariah kann den Titel des
Buchs entziffern - »The Book of
Prophecy«. Um mehr (ibersetzen
zu konnen, fordert sie die zweite
Halfte des Tabletts. Den ersten Teil
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habe sie von Zigeunern erhalten,
sagt Mariah. Bevorich mich auf die
Suche nach diesen Zigeunern ma-
che, nehme ich noch die erste Ta-
bletthalfte an mich. Diese Zigeu-
ner sind nicht die Tagediebe zwi-
schen Paws und Trinsic. Ich finde
sie nach langer Suche vor der
Kneipe von Britannia. Zoltan, ihr
Anfuhrer, berichtet, daB er das Ta-
blett von einem gewissen Captain
John habe mit dem Auftrag, es zu
Mariah zu bringen. Aber auf dem
Weg seien sie von Captain Haw-
kins und seinen Piraten Gberfallen
worden. Dabei war das Tablett zer-

stoBen wolle. Ich soll mirihren Gir-
tel schnappen, denich im Versteck
von Phoenix unter dem SchioB von
Lord British suchen soll. Und tat-
sdchlich finde ich das Versteck im
Dungeon unter dem SchloB im
zweiten Level. Mitihm kehre ich zu
Budo zurlick und werde in die Gil-
de aufgenommen. Nun teilt mir
Homer auch mit, daB sich das Ta-
blett, dessen Teil ich habe, bei dem
vergrabenen Schatz von Captain
Hawkins befinde. Nach dem Tod
des Anflhrers héatten die verblie-
benen Piraten die Schatzkarte zu
dem Versteck in neun Teile geris-
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Mariah ist gefunden

brochen. Die Piraten hatten die.
fehlende Halfte erbeutet. Zoltan
vermutet, daB die Piraten mitihrem
Schatz nach Buccaneer’s Den ge-
segelt seien. Also mache ich mich
per Schiff auf den Weg. Dort erfah-
re ich in der Kneipe von Homer, ei-
nem von Captain Hawkins' Pira-
ten, daB Hawkins von seiner eige-
nen Mannschaft ermordet worden
sei. Doch Homer will mir erst dann
weiterhelfen, wennich Mitglied der
Gilde der Diebe bin. Also suche ich
Budo, den Gildemeister, auf. |hn
finde ich im Haus nordlich der Ta-
verne. Um in die Gilde zu kommen,
muB ich einem Mitglied den Guild-
Belt (Mitgliedsgiirtel) abnehmen.
Er gibt mir zu verstehen, daB3 er
Phoenix gerne aus der Gilde aus-

sen. Spater wollten sie den Schatz
dann gemeinsam heben. Homer
will nun die anderen verraten. Da
er wegen seines kaputten Beins
nicht mehr laufen kann, teilt er mir
die Namen und Aufenthaltsorte ei-
niger seiner alten Kameraden mit.
Insgesamt seien es acht, er selbst
habe das neunte Stiick. Ich solle
mir alle acht fehlenden Teile ver-
schaffen und dann zu Homer zu-
ruckkehren.

Als ersten besuche ich Sandy,
den Schiffskoch. Erist jetzt Koch in
der Wirtschaft von Trinsic. Leider
will er mir erst helfen, wennichihm
fiir eine besondere Speise ein Dra-
chenei aus dem Dungeon Destard
bringe. Dieser Dungeon befindet
sich im Gebirge nordwestlich von

Trinsic. Nach langer Suche finde
ich im vierten Level endlich die ge-
suchten Dragon Eggs und dazu
noch magische Waffen. Die Dra-
chen, die hier hausen, sind mit die
starksten Gegner im Spiel. Trotz-
dem durftet ihr hier kaum Proble-
me bekommen. Mit dem Ei kehre
ich zu Sandy zurtick. Er verrat mir
nun die noch fehlenden ehemali-
gen Crew-Mitglieder, so daB ich
nun alle acht Geheimnistrager
kenne - Sandy selbst hat leider
keine!

Die erste Karte erhalte ich vom
Major von Trinsic. Bevor er hier Ma-
jor wurde, war er tatsachlich Pirat.
Ich rede ihn mit seinem wirklichen
Namen an, den ich von Sandy er-
fahren habe (Alastor Gordon). Dar-
aufhin handigt er mir gegen das
Versprechen, seine Vergangen-
heit flir mich zu behalten, notge-
drungen sein Karteteil aus.

Der néachste Hinweis fiihrt mich
ins Dry Land, die Wiste im Nord-
osten von Britannia. Hierhin soll
OI' Hawknose gegangen sein, um
einen Damon zu téten. Ich finde ei-
nen Eingang in ein Labyrinth voll
mit Riesenameisen. Den zweiten
Teil der Schatzkarte finde ich bei
einem toten Mann im vierten Level
des Dungeons.

Nach Sandys Informationen soll
sich auf Dagger Isle, ebenfalls im
Nordosten, ein Einsiedler befin-
den, der ebenfalls ein Kartenteil
hat. Mit dem Orb teleportiere ich
mich zum »Shrine of Honesty«. Ein
Stiick weiter nordlich splire ich hin-
ter einem Gebirgsvorsprung das
Haus des Eremiten auf. Der Ein-
siedler selbst schwatzt fast nur
dummes Zeug. Er erwahnt jedoch
kurz seinen Keller. In seiner Hitte
entdecke ich wirklich den verbor-
genen Zugang zu seinem »zuklinf-
tigen Grab«, wie er sich ausdriick-
te. Dort unten finde ich neben
einem Glasschwert und etwas
Gold das dritte Kartenstiick. Das
ging ja schnell!

Die Suche nach dem vierten Teil
gestaltet sich dagegen wieder et-
was kniffliger. Old Ybarra, ein wei-
terer Pirat, wollte sich nach dem
Mord an Captain Hawkins in das
Dungeon »Shame« aufmachen,
um dort nach weiteren Reichtu-
mern zu suchen. Den Eingang
zum Dungeon erreicht man, indem
man dem Lost River, der sich zwi-
schen Empath Abbey und Skara
Brae ins Meer ergiefit, stromauf-
warts folgt. Nach einer Klamm
kommt man an einen kleinen See,
an dessen noérdlichem Ufer sich
der Eingang zum Dungeon befin-
det. Im vierten Level: endlich Old
Ybarra! Er ist fast am Verhungern,
seine Schuhe hat er bereits ver-
zehrt. Gegen eine gute Mabhlzeit
tauscht er seine Karte ein. Darauf-
hin verlasse ich dieses Dungeon
wieder. Nun suche ich nach Natha-
niel. Er soll in der Nahe von Emp-
ath Abbey wohnen.Doch ich finde
nur seine Frau Sylaina. Sie erzahlt
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mir, daB ihr Zigeuner ein goldenes
Medaillon gestohlen hatten. Das
Medaillon sei in eine alte Karte ein-
gewickelt gewesen. Diese diebi-
schen Zigeuner sind sicher diesel-
ben. die auch mich bestohlen ha-
ben, sage ich mir. So begebe ich
mich wieder zu ihrem Lager zwi-
schen Paws und Trinsic. Arturos,
einerder Zigeuner, verkauft mir die
Karte. Bei dem Preis hat er ein gu-
tes Geschaft gemacht, aber ich be-
sitze nunmehr funf der Schatzkar-
ten.

Mein Weg fihrt mich weiter nach
Serpent’s Hold. Im SchiloB finde
ich zundchst gute Waffen. AuBer-
dem bietet mir ein Fighter namens
Sentri seine Dienste an. den ich
nalurlich gerne in meine Party auf-
nehme, da der sechste Platz nach
dem Abschied von Sherry, der
Maus, unbesetzt geblieben war.
AuBerdem erfahre ich von einer
neuen Gilde, dem Orden der
Schiange. Sein Zeichen ist ein ma-
gischer Schild. Aber von der Karte
wei niemand etwas. Also ziehe
ichin die Taverne. Auch dort erhal-
te ich keinen Hinweis auf die
Schatzkarte, dafur treffe ich aber
auf Seggallion. Er stammt eben-
falls aus einer Parallelwelt und
nicht aus Britannia - so wie ich
auch! Der Kampfer ist bereit, mir
beizuslehen, und lost Julia ab, die
die Party nur ungern verlast. End-
lich finde ich ganz im Osten ein
einsames Haus. Hier wohnt Mor-
chella, die gesuchte Piratin. Sie
will mir die Karte nur geben, wenn
ich ihr dafir einen magischen
Schild verschaffe, da sie der
Schlangengilde beitreten will. Zum
Glick schleppe ich welche mit mir
herum, so daB wir das Tauschge-
schaft gleich abwickeln konnen.
So erhalte ich Karte Nummer
sechs. Aufden Fundort der siebten
Karte habe ich nur einen klitzeklei-
nen Hinweis von Homer erhalten:
Einer der Piralen sei in einem
Schiffswrack gestorben. Ich habe
zusalzlich von den Barden, die in
den Tavernen spielen, erfahren: Ei-
ner von ihnen weill mehr uber das
Schiffswrack. Die »Dutchman« soll
auf der Fens of the Death liegen.
Dort habe ich bereits ein Wrack
durchsltobert, aber keine Karte ge-
funden. Mehr oder weniger zufallig
verirre ich mich aul einer Boots-
fahrt in die Inselgruppe zwischen
dem Cape ol Heroes und Ser-
pent’'s Hold. Das bringt mich auf
die Idee, die Uler aller Inseln dort
unten abzusuchen. Und richtig,
auf einer dieser Inseln finde ich
das Wrack (Koordinaten 1AA/
3A7/0). Neben ihm steht eine
Schalztruhe. In ihr linde ich die
Karte. AuBerdem liegl hier ein Bal-
loon Basket. lhn nehme ich eben-
falls mit - er leistet mir spéter noch
unbezahlbare Diensle!

Schnell teleportiere ich mich
nach Jhelom. Hier soll sich nach
Homers Angaben der letzte der Pi-
raten befinden. der etwas von dem
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Schatz weiB. Er hat einen Haken
anslelle einer Hand. Diesen Mann
finde ich im Norden von Jhelom. Er
ist inzwischen Bettler geworden
und nennt sich Heftimus McPry.
Heftimus berichtet, daB er die Kar-
te im Dungeon Wrong benutzen
wolle, um sich ein Feuerchen zu
machen. Doch eine Gruppe von
Ratten habe sie weggezogen. be-
vor er sie anzunden konnte. Den
Dungeon Wrong betrete ich siid-
lich von Minoc. Er ist an drei Seiten
von Bergen eingeschlossen und
nur uber einen Uferpfad erreich-
bar. Im dritten Level befindet sich
in der oberen rechten Ausbuch-
tung eine Geheimtur. Wenn man
nun dem Gang folgt, erreicht man
eine Kammer, in der sich - es wim-
melt vor Rallen - die achte Karte
befindet.

Erwartungsvoll trete ich mit den
acht Kartenteilen vor Homer. Er for-
dert, daB ich ihm den magischen
Umhang bringe, der sich beim

Schalz befinden soll. Ich stimme

zu. Daraufhin Uberreicht er mir das
neunte Kartenstick. Dann sagt er,
daBich auf der Insel drei Steinsau-

gen fastalle Locherindie Lava. Le-
diglich ein Loch im Labyrinth links
der Leiter, zum dritten Level, fihrt
zum Ziel. Dieses Loch erkennt Ihr
daran. daB nebenihm als einzigem
ein Nugget liegt. Im vierten Level
steht am Ende des Weges ein Ge-
baude. Dort liegt der Schatz der
Piraten: gute Rustungen und
Wands, mehr Gold, als ich schlep-
pen kann, eine Storm Cloak und
last but not least das gesuchte Sil-
bertablett. Teil zwei des Abenteu-
ers ist abgeschlossen!

Mit dem Orb leleportiere ich
mich aus der Piralenhhle nach
Moonglow. Dort suche ich Mariah
im Lycaeum auf. Mit Hilfe des nun
kompletten Tabletts (bersetzt sie
mir das »Book of Prophecy«. Es
sagt das Ende der Welt voraus. Es
beginne mit der Entweihung eines
heiligen Schreins und dem Dieb-
stahl des »Codex of Ultimate Wis-
dome« durch einen »heiligen Pro-
pheten«. Dann werde der Prophet
tief in-die Erde hinabsteigen und
die Unterwell zerstoren. Zuletzt
werde er mit einigen Kriegern die
Gargoyles ausrolten, es sei denn,
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Naxatilor hat den Codex mit einem Kraftfeld geschiitzt

len suchen und mich dann in die
Mitte stellen solle. Nun mache ich
insgesamt neun Schritte nach We-
stenund 15 nach Suden. An dieser
Stelle heifit es dann buddeln. Ich
erkenne auf der Karle, daB die
»Schatzinsel« das Island isl, das
innerhalb des Dreiecks Bucca-
neer's Den - New Magincia - »In-
sel mil der Burge« liegl. Mit dem
tragbaren Ruderboot mache ich
mich auf den Weg. Bald bin ich auf
der Insel und habe die Steine und
danach auch den gesuchlen Platz
gefunden (Koordinaten 2C7/340/0)
Mit einer Schaufel grabe ich die
Hohle auf. Tatsachlich lande ich in
der Piratenhohle. In keinem ande-
ren Dungeon kann man durch fal-
sche Entscheidungen (»Durch wel-
ches Loch lasse ich mich fallen?«)
so oft in Lavamassen fallen. Im er-
sten Level erweist sich der wesl-
lichste Abstieg als der richtige. Im
zweilen existiert nur eine Leiter
nach unten, die auch ungefahrlich
ist. Im dritten Level fiihren dage-

der Prophet wird geopfert. Dieser
Prophet bin ich - in Ultima IV ent-
deckte ich den Codex, und nach
Ultima V wurde die Welt von Erd-
beben erschuttert, die die Unter-
welt der Gargoyles zerstort haben
konnten! Kein Wunder, daB ich in
. den Augen der Gargoyles das Bo-
se verkorpere. Mariah rat mir, .Sin
Vraal aufzusuchen. Dieser Gar-
goyle lebt in der Wusle und ver-
sleht als einziger Gargoyle unsere
Sprache. Ich finde ihn tatsdchlich
in einem Haus im Sudwesten der
Drylands (32B/099). Sin Vraal ver-
weist mich »ans andere Ende der
Welt«. Dort konne ich einen Lehrer
treffen, der mir die Sprache der
Gargoyles beibringl. Durch den
Dungeon Hythloth soll es mir mog-
lich sein, ins Reich der Gargoyles
zu gelangen. Mit meinem Boot ma-
che ich mich nun auf den Weg zur
Isle of the Avatar im Sudosten Bri-
tannias. Bald habe ich auch den
Eingang zum Dungeon gefunden
(3AF/3A3). Im vierten Level stoBe

ich endlich auf Captain John. Er
berichtet, daf ich bei meinem letz-
ten Abenteuer Kréfte freigesetzt
habe, die das Reich der Gargoyles
zerstoren wirden. Eine Stadt exi-
stiere noch. Captain John drangl
mich, die Gargoyles zu retten; sie
seien nicht bosartig. Zuletzt weist
ermich in die Sprache der Gargoy-
les ein. Alsich aus dem vierten Le-
vel tiefer hinabsteige, gelange ich
ins Reich der Gargoyles. Zunéchst
treffe ich auf Beh Lem, den Freund
des Kapitdns. Er referiert kurz
Uber die Lebensanschauungen
der Gargoyles und schlieBt sich
dann meiner Party an. Beh Lem
flhrt mich zu seinem Vater. Dieser
sagt, ich hatte nur eine Chance,
das Geschehene wiedergutzuma-
chen: Ich misse mich dazu dem
Konig unterwerfen. Konig Draxinu-
som begegnet mir mit MiBtrauen.
Wennich BehLem nicht bei mir ge-
habt hétte, wér's aus gewesen.
Schnell ergebe ich mich. Dafiir
hangt er mir ein Amulett um, das
ich nicht wieder entfernen kann.
Dieses »Amulet of Submission«
zeigt den anderen Gargoyles, daf
ich nun keine Bedrohung mehr
darstelle. Als erstes besuche ich
die »Hall of Knowledge« ganz im
Slden der Stadt. Dort durchstébe-
re ich die Blicher. So erfahre ich,
daB der Codex im »Temple of Sin-
gularity« autbewahrt wurde. Naxa-
tilor und andere hatten ihn mit ei-
nem Kraftfeld umgeben. Nur Per-
sonen mit einer heiligen Aufgabe
durften ihn lesen. Im Codex steht
die einzig wahre Antwort auf jede
Frage. Mit dem Linsenmacher
slellte Naxatilor eine Linse her, mit
der er den Codex mit der Kraft der
acht Moonstones auf den Vortex
Cube projizierte. Bei einem Ge-
sprach mit dem Verwalter der Hall
teilt mir dieser mit, daB sich besag-
ter Vortex Cube in der Burg Stone-
gate auf Britannia befinde. Dann
nehme ich noch die kaputte Linse
aus dem mittleren Raum der Hall
an mich. Als ndchstes suche ich
Naxatilor auf. Er meint, ich musse
den Codex wiederbringen. Cap-
tain Bolesh kdame gerade von ihm
zuruck. Ihn finde ich beim Heiler,
der mich, nach einigen Fehlversu-
chen. kostenlos heilt. Captain Bo-
lesh berichtet, daB der Codex, von
einem Kraftfeld umgeben, auf der
Erdoberflache sei. Um durch das
Kraftfeld zu kommen, bendétige ich
einen heiligen Auftrag vom »Tem-
ple of Singularity«. Ihn kann man
allerdings nur fliegend erreichen.
Auf meinen Reisen habe ich be-
reits mehrfach gehort, daB in Mi-
noc ein Mann lebt, der Ballons ge-
baut habe. Also teleportiere ich
mich an die Erdoberflache.

Der »Vortex Cube«, der
Ballon und die zwei Linsen

Mit meinem Boot segele ich von
Minocaus durch die Lost Hope Bay
zu der Burg Stonegate. Nachdem
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ich dem Zyklopenvater einen Fisch
geangelt habe, handigt er mir ei-
nen Schlussel aus. Mit ihm gelan-
geichinden Keller des Gemauers.
Die Fallgitter lassen sich mit einem
hinter einer Geheimtir verborge-
nen Hebel 6ffnen. Tief unten finde
ich dann den Vortex Cube. ich neh-
me ihn an mich. Dann teleportiere
ich mich wieder nach Minoc. Sel-
ganor, der Gildenfahrer, teilt mir
mit, daB der Ballonflieger sich auf
den Weg nach Sutek’s Castle ge-
macht hat. Dieses SchloB befindet
sich auf einer felsigen Insel dsllich
von Serpent’s Hold. Es steck! vol-
ler kleiner magischer Spielereien
wie Felder und Hebel. Nachdem
ich sie Uberwunden habe, klettere
ich in die Gewdlbe unter dieser
Burg hinab. Im zweiten Level treffe
ich auf einen zweikdpfigen Hirsch,
der mir Ratsel aufgibt. Bei ihm soll-
te man sich nach Osten halten -
der Westweg ist eine Verbindung
zu den Gangsystemen unter Lord
British's SchloB. Im vierten Level
finde ich den Ballonbauer - tot.
Aber unter seiner Leiche entdecke
ich die Plane, nach denen er sei-
nen Ballon gebaut hat. Ich verlas-
se das Dungeon und beginne mit
dem Ballonbau. Zunédchst benoti-
ge ich einen »Cauldron«, einen
Kessel. Im ganzen Spiel sind mir
mehrere Kessel begegnet, aber
jetzt, wo ich einen brauche, finde
ich trotz heftigster Anstrengungen
keinen einzigen. Endlich enldecke
ich das Objekt meiner Begierde in
der Kuche von Lord British's
SchloB. Nun mache ich mich auf
den Weg nach Paws, der Stadt der
Weber, da ich noeh ein »Mammoth
Silk Bag« bendtige. Arbeth spinnt
mir eine Spule voll mit Spider Silk.
Damit suche ich den Weber auf. Er
verweist mich an Charlotte, da er
keine Seide weben kann. Charlotte
wohnt in New Magincia. Sie webt
mir Stiicke, aus denen Marissa in
Paws schlieBlich den gewlinschten
Mammoth Silk Bag naht. Ich kann
den Ballon anhand der Plane zu-
sammenbauen. Leider |46t er sich
auf der Erdoberflache nichl einset-
zen. Nun ist es an der Zeil. sich
wieder zum den Gargoyles zu tele-
portieren - auch das besorgt der
»Orb of the Moons«. Ich begebe
mich zu dem Linsenmacher der
Gargoyles, bei dem ich die kaputte
Linse, die ich in der »Hall of Know-
ledge« gefunden hate und die fru-
her dazu diente, den Codex auf die
Vortex Cube zu projizieren. repa-
rieren lasse. Dieser Linsenmacher
weist mich an, auf der Erde eine
zweite konkave Linse anfertigen zu
lassen, damit spater auch die Men-
schen den Codex einsehen kon-
nen. Dazu teleportiere ich mich
nach Moonglow. Der Wissen-
schaftler und Glasarbeiter ganz im
Nordosten, bei dem ich schon den
Sextanten erworben habe, isl be-
reit, mir die gewunschte Linse her-
zustellen. Er bendtige nur ein
Glasschwert, das ich in Minoc er-
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werben kénne. Aber ich verflige
bereits Uber mehrere Glasschwer-
ter. Ich habe sie bislang nicht ein-
gesetzl. da sie einmal 255 Scha-
denspunkle anrichten und dann
zerbrechen. Aus einem von ihnen
macht der Linsenmacher eine Ko-
pie der Gargoylelinse.

Dann teleportiere ich mich wie-
der zu den Gargoyles. Ich mar-
schiere schnurstracks ans nordli-
che Ende der Stadt, wo sich hinter
einem Gebirgszug der sTemple of
Singularity« befinden soll. Mit
Ruckenwind uberquere ich die
Berge. Vor mir liegt der Tempel. In
ihm befindet sich ein Schrein.
Dank meiner Medilationen an den
Schreinen der Menschen befindet
er mich als wirdig genug, um den
Codex zurlckzuholen, Ich solle
ihm aber zuvor mitteilen, fur wen
ich eigentlich den Codex suche.
WahrheitsgemaB antworte ich, daB
ich beiden, dem Kdnig der Gargoy-
les und dem der Menschen, diene.
Er lobt meine Einslellung. Bevor
ich aber einen heiligen Auftrag er-
halte, den ich ja bendtige, um
durch das Kraftfeld um den Codex

ben den Grundsatzen des FleiBes
das Mantra of Diligence: »US«.
Auch bei den anderen Schreinen
erwarlen mich alte Bekannte: Mi-
nax sleht fur die Leidenschaft und
Mondain. mit dem alles begann.
fur die Kontrolle. Der Shrine of
Control befindet sich im Nordwe-
sten, der Shrine of Passion im
Nordosten des Gargoylereiche.
Mondain behauptet, daB man zu
allererst sich selbst unter Kontrolle
haben musse. Von ihm erfahre ich
das Mantra of Control, "UN". Mi-
nax schlieBlich lehrt: Leidenschatt
braucht ein Ziel. Das Mantra of
Passion lautet "OR”. Mit diesem
Wissen fliege ich mit dem Ballon
wieder zum Shrine of Singularity.
Der »Codex of Ultimate Wisdom«
ist mein nachsles Ziel. Ich nenne
dem Altar das »Mantra of Singulari-
ty«, das sich aus den Mantras von
Control, Passion und Diligence zu-
sammensetzt. Die Reihenfolge der
Silben spielt keine Rolle. Ich sage
also »UnOrUs«. Der Schrein gliht
leicht. Ich flhle mich bereit, den
Codex zu suchen. Meine letzte
Aufgabe hat begonnen! Mit dem
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zukommen, sollich erst einmal die
Tugenden der Gargoyles kennen-
lernen. Dazu muB ich die drei
Schreine der Leidenschaft, des
FleiBes und der Kontrolle besu-
chen. Mit dem Orb kann ich mich
vor die Eingange der Katakomben
teleportieren, in denen sich die
Schreine befinden. Als erstes su-
che ich den »Shrine of Diligence«
auf. Der Eingang befindet sich im
Suden des Gargoylereichs. Zu
dem Schrein kommt man, indem
man vom Startraum aus direkt
nach Suden lauft. bis man in dem
Raum.mit den Mongbats gelangt.
Dort finde ich zuféllig eine Ge-
heimtur. Wenn ihr in dem Raum mit
den Mongbats einen weiBen Trank
benutzt oder ein X-Ray zaubert,
werdet ihr diese Tir auch schnell
finden. Hinter ihr befindet sich eine
Leiter. die nach oben zum Schrein
fuhrt. Es ist - Exodus, der Bose-
wicht aus Ultima Ill! Er verkorpert
den FleiB, nachdem er seine Taten
bereut hat. Exodus verrdat mir ne-

Orb teleportiere ich mich vor die
steinernen Wachter auf der »Isle of
the Avatar«, die den Zugang zum
Codex bewachen. Und wirklich
lassen sie mich zum Codex vor-
dringen. Der Codex liegt aufge-
schlagen da und hall die Antwort
auf meine Frage nach dem weite-
ren Vorgehen parat. Nach diesen
Anweisungen slelle ich die britan-
nische Linse links und die Linse
der Gargoyles rechts genau zwi-
schen den Feuern und dem Codex
auf. Dannlege ich die Vortex Cube
zwei Schritte vor dem Codex auf
den Boden. AnschlieBend versen-
ke ich die acht Moonstones nach-
einander in der Vortex Cube (Drop)
und schlieBe ich die Vortex Cube
(Use). Daraufhin lost sich der Co-
dex auf. Ich habe es geschafft und
ein weiteres Mal den Frieden auf
Britannia wiederhergestellt. In
einem (gelungenen) Nachspann
wird der Anfang der Freundschafl
zwischen den Menschen und den
Gargoyles gezeigl. Zunachst er-

scheint Lord British mit seinem
Magier durch ein Mondtor und be-
schuldigt mich, ihn belrogen zu
haben. Als ich ihm die Linse in die
Hand drlicke, erblickt er den noch
verschlossenen Codex. Dann be-
tritt auch der Konig der Gargoyles
Draxinusom, den Raum. Auch er
halt mich fir den Dieb des Codex.
Schnell reiche ich ihm die andere
Linse. Auch er erblickt den Codex.
Als beide Konige gemeinsam auf
den Codex schauen, 6ifnet er sich.
Seine Antworten sind in den Spra-
chen beider Rassen niederge-
schrieben. Als die Monarchen dies
sehen, wenden sie sich einander
zu - als Freunde. In dem Moment
weif} ich. daB ich meine Mission in
Britannia erfulll habe

64'er-Llongplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr
gut genug beherrscht, um liber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch einfach! |hr
miBt jedoch fiir alle auftretenden
Probleme Lésungen anbieten und
auf interessante Weise Euren Ge-
samteindruck beschreiben. AuBer-
dem freuen wir uns (ber Szene-
Fotos (Dia) oder abgespeicherte Bil-
der (mit geeignetem Modul oder
Spielstdnde). Und damit sich nie-
mand die Mihe umsonst macht,
hier eine Liste der bereits verdffent-
lichten Longplays:

4/89: Uridium Il

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)

6/89: Ghosts'n Goblins

7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)

9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)

2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

6/90: Elite

8/90: X-Out

11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican

1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: 6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican |l (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91; Bard'’s Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)
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