Ultima 1l -
Das Erbe der
Tyrannen

von Bernd Wiebelt

as Ende der Hexe Minax

schien auch der Beginn ei-

ner neuen, besseren Zeit zu

sein. Unter der Herrschaft von

Lord British: vereinigten sich: die

zerstrittenen Konigreiche Sosarias

~und es begann eine ruhigere, eine
friedlichere Zeit. 20 Jahre lang.

Doch nun ist es wieder so weit:
Schiffe, die plotzlich spurlos ver-
schwinden, Horden. geifernder
Monster, die harmlose Wanderer
angreifen und die neuerlich ausge-
brochene Piratenplage: das alles
sind untrigliche Anzeichen, das
wieder einmal das Bose nach der
Herrschaft greift.

Die Gertichtekiche fangt erst
richtig an zu brodeln, als ein altes
Schriftstick gefunden wird, das ei-

- ne Erklarung fur die unheimlichen
Vorkommnisse bieten kdnnte: Die
Verbindung des Zaubermeisters

& Mondain mit seiner Gehilfin Minax
§ hatte wohl nicht nur rein berufliche

Aspekte. Wer oder was kann aus
dieser unheiligen Allianz nur ent-
standen sein? Keiner weiB es, kei-
ner wagt es, auch nur dardber
nachzudenken.

Im Gegensatz zu Ultima | und |l
ist diesmal der Typ Einzelganger
nicht gefragt; statt dessen wird
Teamwork verlangt. Insgesamt vier
verschiedene Charaktere darf ich
mir fir meine Abenteuerreise aus-
suchen. Dabei entscheide ich
mich fur zwei Kdmpfer, einen Zau-
berer und einen Kleriker. Die letzte-
ren beiden sind absolut notwen-
dig, denn ohne Zauberkrafte ist
man in Sosaria ziemlich bald eine
Leiche - oder noch toter ...

Am zentral gelegenen SchloB
von Lord British beginnt die Relse.
Ganz nackt und wehrlos wiirden
meine Recken dastehen, hatte
nicht irgendein »netter« Program-
mierer sie mit leichten Kleidern
und kurzen Dolchen ausgeriistet:
Schwéchlicher geht es kaum noch,
wie gleich das erste Zusammen-
treffen mit zwei Dieben beweist.
Nur mit Mihe und Not gelingt es
mir, die beiden zu besiegen. Mein
Weg ist also vorgezeichnet: erst
mal in der nachstgelegenen Stadt
Waffen kaufen.

Der Schmied ist hoch erfreut
uns zu sehen und bietet sofort sei-
ne todbringenden Waren feil. Was
ist dem hohen Herr genehm?
Schleuder, Axt, Schwert oder Pfeil
und Bogen? Nun ja; irgendwie be-
sitze ich noch nicht genug Gold fur
bessere Waffen, also nehme ich
mit zwei Schleudern fir meine
Kampfer Vorlieb. Die beiden Mysti-
ker sind sich sowieso zu fein, um

mit etwas anderem als ihren Kopf-
chen zu kdmpfen. DaB aber auch
das gelegentlich eine flrchterliche
Waffe sein kann, muB ich erfahren,

- als wir beim Verlassen der Stadt =

von einer wilden Horde Orcs ange-
griffen werden. Die Ubermacht ist
groB, keine: Chance fur meine
Abenteurer, da heil herauszukom-
men. Mein Finger strebt bereits
zum Reset-Knopf, da kommt mir
die rettende Idee: Magie!l

Der Zauberer senkt sein Haupt,
versinkt in totale Konzentration. Al-
les ist still, selbst die Orcs lau-
schen gespannt dem Unglick, das
gleich  Uber  sie hereinbrechen
wird, »Repond!«. Dieses eine Wort,
das dem Mund des Magiers wie
ein Donnergrollen entfahrt, 1aBt
selbst  seine  Gefdhrten vor
Schreck erstarren. Doch noch
schlimmer trifft es die Orcs: Einer
nach dem anderen beginnen sie
sich langsam aufzulGsen, jetzt, da
der bése Zauber aufgeldst ist, mit

dem Mondeain sie einst erschuf. Ih- __ _

re . markerschitternden Schreie
hort mit kalter Miene der Zauberer
an, alle anderen haben sich von
diesem Schauspiel des Schrek-
kens abgewendet. Es solite nicht
das letzte Mal bleiben.

Die Reise geht weiter durch das
Land Sosaria, das einige Verande-
rungen durchgemacht hat, seit ich
es das letzte Mal besucht habe.
Durch die machtigen Erschiitte-
rungen, die der Tod Minax’ ausge-
16st hat, ist zweierlei passiert:

Keine 20-J5hre nach dem Tod

des bosen Zauberers Mondain
und seiner nicht weniger bo-
sen Nachfolgerin Minax bricht
erneut der Terror iiber das
Land Sosaria herein: Ultima
Hi, »das dritte Zeitalter der
Dunkelheit«.




y - Sosariaist nun fastzu einer einzi-
-

gen groBen Landmasse vereinigt,
- Die Zeittore, die man in Ultima Il
noch benutzen konnte, sind ein fir
allemal verloren. Anihrer Statt gibt

es nun die Mondtore: Durch sie

sind ganz unterschiedliche Gebie-
te Sosarias miteinander verbun-
den. Es wird erz&hlt, daB die Funk-
tion der Tore mit den Phasen der
Doppelmonde Trammel und Feluc-
ca zusammenhéngt; aber wie, das
weiB niemand.

Ich setze meine Reise fort und
besinne mich der Tugenden aus
Ultima | und Il: kdmpfen, kdmpfen
und nochmals kdmpfen. So stei-
gen langsam meine Erfahrung und
mein Reichtum. Fir letzteren kau-
fe ich mir in den Stadten mehr und
bessere Ausristung: Mit Pfeil und
Bogen habe ich schon als Kind
gern gespielt; eine Ledergarnitur
zu besitzen, war. von jeher mein
Traum.

Doch in den Stadten st nicht nur
Handeltreiben angesagt: Ich kann
mich sogar mit den Leuten unter-

. halten - Smalitalk.

'  Wiedassoistim Leben: DieLeu-
i te, die einem nichts Merninftiges
zu sagen haben, laufen einem an=

dauernd {ber den Weg. Fiir die"
wichtigen Information muB. man.

dagegen auch die kleinste Ecke je-
der Stadt durchsuchen. Oder in
der Bar dem Wirt kraftig Trinkgeld
geben. Immerhin gelingt es mir so,

des Ratsels Lésung wenigstens

. gin Stiick naher zu kommen:

.= Die Quelle allen Ubels nennt sich

“»Exodus« und lebt auf einer Insel,
bewacht von ' einer silbernen
Schlange.
- Um Exodus zu besiegen, bandtt-
ge ich exotische Waffen und Ri-
stungen; traditionelle Waffen sind
in seinem SchioB nutzlos. Man fin-

~ det sie auf den kleinen Insein,
. wenn man danach grabt.

- Das Geheimnis der Mondtore:

Die Phase des ersten Mondes ent-

scheidet, wann das Tor ersgheint,

die Phase des zweiten, wohin man
teleportiert wird.

- Um Exodus zu téten, brauche ich

vier Karten, die auf dem versunke-

nen Kontinent Ambrosia zu finden
sind.

- Wachter, die einem den'Weg ver-

sperren, kann man mit »Bribe« be-

stechen.

- Dawn - die verzauberte Stadt -

findet man von Lord British aus mit

8 Schritten nach Westen und 35

nach Siden. Sie erscheint jedoch !

nur bei Doppelneumond.

Mit diesem Wissen ausgeristet,
mache ich mich zunachst auf den
Weg nach Dawn. Die Gerichte
iber die dort verkauften Waffen
und Ristungen verheiBen einiges:
Und tatsachlich; kaum haben sich

beide Monde verdunkelt, erscheint

sie: die Stadt der Mythen und der
Zauberei.

In Dawn bekomme ich tatsdch- &

lich bessere Waffen, aber bei den
Preisen haut es selbst den groBten
Recken aus der Ristung. »Wuche-
rer!« entféhrt es mir und ich verlas-

T

se diese Statte des Lugs und Be-_

trugs. Wie kann man einem ehrli-

chen Menschen wie mirnur sowiel " &
Gold fiir die paar Waffen abknop-,
fen? Aberwas hilft es:Hatman erst

einmal den +2- Bogen probiert,

reizt einen schon der +4-Bogen;.

gerade reicht das Gold firein Ket-
tenhemd, schielt man auch schon

" nach einerrichtigen Ritterriistung.
" Und noch vielbessere Sachen gibt
"'es in'Dawn: Schilissel; die auch

verschlossene Turen offnen; Po
ders, die die Zeit flr einige wenige
Momente anhalten (und so dem
tappten Diebwomaglich die

vor den Wachen ermoghchan} ]
magische Juwelen, in denen sic
der GrundriB einer Stadt oder eine

Landkarte von Sosaria widerspie-

gelt. Das spart die Arbeit des Ka
tographierens.

Saviel Gold, um sich all d:ese
Kostbarkeiten einzuverleiben, gibt

es auf der Oberflache von Sosaria |
gar nicht, und so bleibt mir nurei-

nes: die Eﬁorschung der Héhlen
systeme,

Schon in Ultima I und Il gab es.

sie, die omindsen»Dungeonss,
man Hautund Haare, Leib und'Le-

ben verlieren konnte - oder aber.
‘als gemachter Mann.dem dunklen 3

Grab entsteigen.

Man ahnt es schon: Die Hﬁhlen N

von: Ultima Iil-sind noch dunkler,
noch tiefer tind.vor allem noch

. fahrlicher geworden. Dogh.a
um elniges an Goldschétze

ert. Und: nicht nur das,

jitmfs:en Tiefen:dieser Hohlen gnb‘t
es heiBe Wande, an denen man
sichimwahrsten Sinne desWortes®

die Finger verbrennen kann. Die
dabei entstehenden»Marks« (Male)
sind fir die Lésung ]edoch uner-
1aBlich: A

- Im Dungeon: ndrdlich uon ‘Lord
Britishs SehloB erhalte ich das Mal

| der Kénige. Wer genug Er!a.hrung
gesammelt hat, kann damitsbei:

Lord Britishueine hohere Einstus

fungerreichen (und damiteinelan- .

gere Lebensdauer).
- Ostlich existiert ein:Dungeon, in
dessen achter Etage ich mir das

Mal des Feuers ergattern kann.

Damit bin ich gegen Feuer immun.
-~ Mit.dem Mal derKraft, daB ich
der sudlichen Hohle bekomme;
kann ich. Krafﬁeider durchs::hrm-
ten.

- Das Mal der Schlange gibt es

dem Dungeon auf der Insel, die
durch ein Mondtor zu erreichen ist.

Doch die ‘Jagd nach diesen.
Schétzen hat ihren Preis: Nach ei-
nem Kampf um Leben undTod ent-"

scheidet sich einer meiner Kdmp-
fer.(durch einen Drachen gezwun-
gen)fir den Tod. Alles scheint ver-
loren. Nur im SehloB von Lord Bri-
tish weiB man:dazu Rat: Der Kor-
per meines Recken ist hiniiber, sei-
ne Seele aber noch intakt: Mit ein
wenig Uberredungskunst kann:ich
den alten Alchemisten Uberreden,
seinen Uberaus dubiosen Aufer-
stehungszauberspruch an . mei-
nem ungliicklichen Kameraden
auszuprobieren. Und siehe da: es

P
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Das Titelbild von Ultima Il - Exodus

funktioniert. Geschwécht, aber le-
bend, steht mein Gefahrte wieder
vor mir.

Meine Ausristung ist mittlerwei-
le ganz ordentlich; nur meinen
Kampfern fehlt irgendwie die rech-
te Durchschlagskraft, und auch
die Zauberspriiche meiner beiden
Mystiker kénnen nur kleine Mon-
ster einigermaBen beeindrucken.
AuBerdem fehlen mir noch die vier
Karten, um Exodus zu vernichten.
Die Losung fur diese Probleme
liegt in etwas, das ich seltsamer-
weise die ganze Zeit als Gefahr be-
trachtet habe: Der Strudel, der So-
sarias Meer unsicher macht.

Nachdem sich einige verdéchti-
ge Andeutungen geh&uft haben,
binich bereit, das Wagnis einzuge-
hen: Mit dem Schiff, das ich mir
von ein paar Piraten erkdmpft ha-
be, gehtesab, durch den Strudelin
einen nassen Tod.

Mein Testament habe ich ge-
macht, mein Fingsr kreist bersits
wieder (ber dem Reset-Knopf,
doch siehe da: Das Wunder ge-
schieht. Ich bin gerettet. Doch das
hier ist nicht Sosaria. Es ist...
Ambrosia!

Die vier Altare, unter denen ich
die Karten suchen muB, sind zwar
durch Labyrinthe und &hnliche Ge-
meinheiten gut geschitzt. Als er-
fahrener Hohlenforscher sind sie
fir mich jedoch keine groBe
Schwierigkeit. Nacheinander fin-
de ich die vier Altére und durchsu-
che sie nach den Karten. Beim Be-
treten der Heiligtiimer stelle ich au-
Berdem fest, daB ihnen auch noch
eine weitere Bedeutung inne-
wohnt: Opfert man den Gottern
Gold, dann sind sie so freundlich,
Starke, Geschicklichkeit, Intelli-
genz oder Weisheit des jeweiligen
Spenders in nicht gekannter Weise
zu erhdhen.

Ambrosia,
gelobtes Land

So verlasse ich denn einige Zeit
spéater Ambrosia mit den Karten
von Mond, Sonne, Liebe und Tod
sowie einer Truppe von zwei baren-
starken Kampfern, einem méchti-
gen Zauberer und einem unglaub-
lich weisen Kleriker.
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Zwei Dinge fehlen mir nun noch,
um mit Exodus, dieser MiBgeburt
der Hdlle, fertig zu werden: Das
PaBwort, um die silberne Schlange
zu Uberwinden, die den Eingang
zu Exodus Insel bewacht, und die
Reihenfolge, in der ich die Karten
benutzen mus.

Die Hinweise auf das PaBwort
habe ich schon gesammelt: Ich
muB mich in die Stadt Yew bege-
ben und dort im Kreis des Lichts
beten. Gesagt, getan. Mein PaB-

British sind oft hilfreich

wort lautet: ... Nein, nein, das wird
hier nicht verraten. Bei einem der
wisten Saufgelage in einer Bar er-
fahre ich dann auch, wer mir die
Reihenfolge der Karten nennen
kann: Der Lord der Zeit.

Ich werde das Geflihl nicht los,
daB dieses seltsame Wesen wohl
ineinem Dungeon beheimatet sein
muB, die Stadte habe ich némlich
inzwischen durchkdmmt. Eigent-
lich kommt - wenn ich mich mal in
die Logik des Programmierers ver-
setze - nur ein Dungeon in Frage:
der, welcher nur Uber die Mondtore
2u erreichen ist.

Manchmal ist es eben doch von
Nutzen, wenn man sich in andere
Menschen hineindenken kann. Zu
meiner nicht allzugroBen Uberra-
schung muB ich namlich feststel-
len, daB sich besagter Lord der Zeit
tatséchlich in dieser Hohle aufhalt;
Zwar ganz unten, doch einem Hel-
den ist kein Weg zu weit, und so er-
fahre ich endlich auch das letzte
Geheimnis. Ich mache mich also
auf die Reise zur Insel von Exodus.

Die Schlange ist mit dem PaB-
wort leicht auszutricksen. Und so
steht es denn vor mir, das furchter-
regende SchloB von Exodus. Wozu
nun noch lange warten? Hinein ins
Vergnugen.

Gleich zu Beginn werde ich von
einer Horde feuerspeiender Dra-
chen begriiBt, die mit mir sicher-
lich gerne ihre Vorratskammer auf-
flllen wirden. Aber nichts da:
Mein Zauberer konzentriert sich -
ein Wort und die Drachenpracht
hat ausgelacht. Was da noch an
j@mmerlichen Schuppentieren
rumfliegt, dem ist schnell der Gar-
aus gemacht. Doch schon naht die
nachste Drachenmeute. Kein Pro-
blem denke ich...

...und bin dem Herzinfarkt na-
he, als ich bemerke, daB mein Zau-
berer wohl fiirs erste ausgespielt
hat. Meinen Befehl, einen weiteren
machtigen Spruch loszulassen,
kommentiert er mit einer abwin-
kenden Handbewegung: zuviel
Zauberkraft verbraucht. Nun muB
also der Kleriker ran, doch auch
dem geht nach dem ersten starken
Spruch die Puste aus. Wie gut, daB
ich mich nicht auf die beiden ver-
lassen muB, sondern auch noch
meine beiden Kampfer habe. Die
brauchen zwar langer, sind aber
dafir ausdauernder. Nur missen
sie im Kampf gegen die Drachen
gewaltig Haare lassen.

Nachdem ich durch das ganze
SchloB gewandert bin, und mich
zu guter Letzt sogar gegen einen

WORTH HIND

Ambrosia, durch ein Juwel
gesehen
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WORTH WIND <

Der Zauberer wird sogar mit
Drachen fertig

aggressiven FuBboden verteidi-
gen muBte (zuviel Zitrus-Frische?),
stehe ich endlich vor meinem
Ubergegner Exodus. Zerfleischt
und zerfleddert, mit dem letzten
Funken Lebenskraft sehe ich, was
Mondain und Minax hervorge-
bracht haben: ein computerdhnli-
ches Wesen (vielleicht ein Baby-
AT?)! Und die Karten, die ich habe,
sind nichts anderes als Lochkar-
ten, die ich in der richtigen Reihen-
folge Iin die daflir vorgesehenen
Schlitze einfligen mus.

Die letzte Karte schiebe ich lang-
sam und mit besonderem GenuB
in diese bosartige Bio-Maschine
hinein, um dann zu sehen, wie sich
dieses seltsame Objekt aus
Fleisch und Transistoren nach ei-
nem letzten Aufbdumen mit einer
lauten Explosion flir immer verab-
schiedet. Sosaria ist gerettet.
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Ultima IV =
Die Inkamation
des Guten

Was bleibt nach dem Tod von
Exodus? Ein zerstdrtes Land, ein
Land ohne Hoffnung, ein Land der
verlorenen Traume. Wenn es doch
nur jemanden géabe, der den Men-
schen Mut machen konnte, ihnen
einen Sinn aufzeigen, ihnen das
Geflhl geben kdnnte, daB es sich
lohnt zu leben. Das und nichts an-
deres ist die Suche nach dem ei-
nen Menschen, der die Verkérpe-
rung alles Guten ist. Die Suche
nach dem »Avatar«, |hr kénnt es
Euch sicher schon denken: Ich soll
dieser Avatar werden. Nachdem
ich Sosaria schon dreimal aus der
Klemme geholfen habe, werde ich
auch diesmal wieder von Lord Bri-
tish zu Hilfe gerufen.

Gleich zu Anfang von Ultima IV
mache ich mich auf den Weg zu
ihm. Doch wie das so ist, die Orcs
sind immer noch eine Plage in So-
saria. DaB sie jetzt aber im Ver-
bund mit Nattern angreifen, ist mir

HORTH NIND <

Nach der Silberschlange:
Das SchloB von Exodus

neu. Furdie zwei Orcs reicht meine
spérliche Ausristung an Waffen
gerade noch, aber die Natter er-
wischt mich auf dem falschen FuB:
Ein BiB von ihr, und ich bin vergif-
tet. Der Tritt, den ich ihr dafiir ver-
passe, verarbeitet das arme Tier
zwar zu Plree, aber damit ist mir
nicht mehr zu helfen. Drei, vier
Schritte noch, und dann entschwin-
de auch ich auf Wolke Nummer 7.
Dachte ich - aber es kommt an-
ders. So muB ich nun die Erfah-
rung machen, daB der schnellste
Weg zu Lord British genau durch
die Pforten des Todes fihrt: Der
nette Lord scheint nun auch schon
Kontrolle Uber Leben und Tod er-
langt zu haben. Wie dem auch sei,
ich bin ihm herzlich dankbar fir
meine Wiederauferstehung und
empfange willig seinen Auftrag:
Ein Avatar muB sich zunéchst
mal in den acht Tugenden hervor-
tun, die da sind Aufrichtigkeit, Mit-
leid, Kihnheit, Gerechtigkeit, Auf-
opferungsbereitschaft, Ehre, Reli-
giositat und Demut. Nur wer diese
acht Tugenden vollstéandig erfillt,
darf sich Avatar nennen. Dieser
Ubermensch muB dann in die tief-
ste und geféhrlichste Hohle Sosa-
rias hinabsteigen: in die Abyss, die
Quelle allen noch verbliebenen
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Ubels in Sosaria. Dort, ganz unten,
liegt der Codex der ultimativen
Weisheit, das Buch der Biicher.
Dorthin soll die Reise fiihren.

Doch halt, nicht so schnell. Auch
nach dem Tod von Exodus hat es
gewaltige Erdbeben in ganz Sosa-
ria gegeben, neue Inseln sind ent-
standen, ja ganz neue Landschaf-
ten, alte Stadte wurden verlassen
und dafiir neue gegriindet. So
schien es auch opportun, Sosaria
zu Ehren Lord Britishs in Britannia
umzutaufen. Nichts ist mehr so,
wie es war, und das heiBt flir mich,
daB es erst einmal auf Erkun-
dungsreise geht. Dabei sind mir
die acht neuen Mondtore von Nut-
zen, die mich jeweils in die Nahe
einer Stadt bringen, und damit in
Sicherheit.

Trotzdem endet meine Reise zu-
nachst, wie nicht anders zu erwar-
ten, beim né&chstgelegenen Waf-
fenschmied in Britain, nur einen
Steinwurf vom kdniglichen SchloB
entfernt. Britain ist die Stadt der
Barden, so wie jede der acht gro-
Ben Stadte eine bestimmte Berufs-
gruppe bevorzugt. Jede dieser Be-
rufsgruppen (z.B. Magiere, Kdmp-
fer, Druiden, Schafhirten) ist wie-
derum die Verkbrperung einer Tu-
gend. So sind zum Beispiel die
Barden von Britain vorbildlich, was
ihr Mitleidsempfinden anderen ge-
genuber angeht. Andererseits sind
die Schmiede von Minoc fir Aufop-
ferungsbereitschaft bekannt.

Aber zurick zu den Barden: Von
ihnenlerneich, wie ich die héchste
Stufe des Mitleids erreiche:

- Bettlern ab zu ein Stickchen
Gold geben,

- Feinde, die vom Schlachtfeld flie-
hen, nicht hinterricks erschlagen,
- Am Altar bzw. Schrein des Mit-
leids meditieren.

Das alles erfahre ich, indem ich
mich mit den Leutchen dort unter-
halte, was bei Ultima IV schon in
regelrechte Konversation ausarten
kann. Mal bekomme ich wichtige
Informationen, mal redet mein Ge-
geniber bloB irgendein Wischiwa-
schi; wie im richtigen Leben eben.

So erfahre ich unter anderem,
daB flr den EinlaB in den Schrein
des Mitleids zwei Dinge unbedingt
vonnéten sind: die Rune und das
Mantra des Mitleids. Die Rune ist
ein Stein mit eingeritzten Schrift-
zeichen, die irgendwo in Britain
verborgen ist; das Mantra ist ein
einsilbiger, mystischer Gesang,
mit dem ich am Schrein meine ge-
samte Gedankenkraft auf die eine
Tugend konzentrieren kann.

Wie finde ich nun aber die Rune,
das Mantra und den Schrein des
Mitleids? Ganz einfach: wieder
durch Kommunikation mit den Ein-
heimischen. Der Einfachheit hal-
ber frage ich danach jeden, der mir
Uber den Weg lauft. Zwar ernte ich
dabei dutzendweise Kopfschiitteln
und Schulterzucken, aber bei drei
Leutchen habe ich Erfolg: Sie ver-
raten mir die Geheimnisse.

Ubrigens muB man nicht unbe-
dingt nach dieser Holzhammer-

110 = K-ia

methode vorgehen. Fragt man die
Menschen nicht gezielt nach Din-
gen, sondern hort sich erst einmal
ihre Geschichten an, findet man
auch sehr schnell raus, wer wo wel-
che Information parat hat und wo
man diesen jemand suchen muB.

Ein kleiner Tip, der einem das
Spielen sehr erleichtert: Im Dorf
Vesper, das sich am norddstlichen
Ende Britannias befindet, erhalt
man Dinge, die einem sehr viel Ar-
beit abnehmen. Es ist namlich der
einzige zu FuB zu erreichende Ort,
an dem die Gilde der Diebe ihre

L4

strecken m{Bte. Doch nichtich, ein
angehender Avatar. Auf meiner
Reise habe ich genug gelernt, um
fur die Reise ins Innere der Erde
gerustet zu sein:

- Insgesamt gibt es sieben Hohlen
(acht zusammen mit der Abyss),
von denen jede einer bestimmten
Tugend entgegensteht. So ist zum
Beispiel der Dungeon »Despise«
(Verachtung) die Antithese zur Tu-
gend des Mitleids, »Shame«
(Schande) steht der Tugend der
Ehre gegeniber.

- In jedem Dungeon findet man ei-
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Das Titelbild von Ultima IV - The Quest of Avatar

Waren feilbietet: Kerzen, magi-
sche Schlidssel und magische Ju-
welen. Die magischen Schiiissel,
wie kdnnte es anders sein, o6ffnen
auch verriegelte Tlren und mitden
magischen Juwelen kann man ei-
nen Uberblick {iber die n&here
Umgebung bekommen. Beson-
ders in den unterirdischen Hohlen-
systemen, von denen noch die Re-
de sein wird, ist das von groBem
Nutzen.

Doch das beste Stick, was die
Diebe zu bieten haben, finde ich
nicht in der Auslage. Ich muB
schon konkret nach dem Item »D«
fragen, und bekomme - gegen ent-
sprechendes Entgelt natirlich - ei-
nen Sextanten. Dieser kleine Hel-
fer ist ein absolutes MuB in Britan-
nia, weil er in Breiten- und Langen-
graden genau den jeweiligen

Die Erkenntnisse
eines Wanderers

Standort des Benutzers angibt. So
liegt Vesper zum Beispiel bei den
Koordinaten »D'L’ MJ"«, kurz
»DLMJ«. Damit ist es nun auch
kein Problem, die rauhen Ozeane
Britanniens zu durchkdmmen, um
ihnen ihre letzten Geheimnisse zu
entreiBen.

Doch mein nachstes Ziel hat we-
niger mit Wasser zu tun, eher mit
einem anderen Element: Erde.
Ganz tief unter der Erde hat es seit
Mondain, dem Zauberer, nie rich-
tig aufgehért zu rumoren. Und
auch heute sind die Hohlen noch
immer von den grauenvolisten Ge-
schopfen bevélkert, vor denen je-
der normale Mensch die Waffen

Der Oberste Gerichtshof der
Stadt Jew

nen farbigen Stein, auBer in Hylo-
the, hier fehlt er.

- Die Dungeons sind tiefim Boden
der Mutter Erde miteinander ver-
bunden durch die Altarraume von
Wahrheit, Liebe und Mut.

Doch zunéchst interessieren
mich vor allem die sagenhaften
Goldschétze, die in den Béuchen
der Hohlen vor sich hinschlum-
mern sollen. Also wage ich mein
Glick im Dungeon Destard, dem
Gegenpart zur Tugend der Kihn-
heit.

lhr habt ja recht; ich héatte es wis-
sen mussen. Schon die Schwierig-
keits-Steigerung in Ultima Ill hétte
mich davon abhalten sollen, so et-
was Gefahrliches zu tun. Doch lei-
der hére ich nur selten aufdie inne-
re Stimme, die mich zur Vernunft
anhélt. Lieber lasse ich mich von
meiner grenzenlosen Neugier lei-
ten. Das habe ich nun davon;
schon die erste Truppe angriffslu-
stiger Skelette macht wieder ein-
mal die heilbringenden Kréfte mei-
nes Freundes Lord British nétig:
Zum zweiten Mal 148t er mich auf-
erstehen. Daich nicht weiB, wie ich
angesichts der tédlichen Gefahren
ineiner Hohle l&nger als finf Atem-

zlige Uiberleben soll, bitte ich mei-
nen méachtigen Auftraggeber um
Hilfe. SchlieBlich hat ein BoB ja
auch Verpflichtungen seinen Un-
tertanen gegeniber. Ein netter Zug
anihmist zum Beispiel, daB er sich
um mein Wohlergehen kimmert.
Frage ich ihn nach seinem Wohl-
befinden, so ist er auch gleich um
das meinige besorgt und heilt
selbst meine kleinste Wunde, falls
notig. Der andere nette Zug anihm
ist, daB er mir tatséchlich Hilfe ge-
wéhrt. Ich solle mir doch das Le-
ben nicht so schwer machen, und

Gut bewacht ist der
Altarraum der Liebe

mir in den Stddten Kumpane su-
chen, die mit mir auf groBe Reise
gehen wollen. Man muB sie nur da-
nach fragen.

So gable ich dann auf meiner
weiteren Reise einige Weggefahr-
ten auf: in Trinsic den Paladin na-
mens Dupree, in Moonglow die
Magierin Mariah. In jeder Stadt
gibt es genau einen, der mit mir ge-
hen will. Mit dieser schlagkraftigen
Truppe gelingt es mir das erste
Mal, einen Dungeon zwar stark
ramponiert aber doch lebendig zu
bestehen. DaB mir dabei auch
gleich der rote Stein des Mutes in
die Hand fallt, ist ein Erfolg, der
meinen Triumph nur noch vergré-
Bert.

Hier will ich einmal die Erkennt-
nisse vortragen, die ich inzwi-
schen in Britannia gesammelt ha-
be, nicht zuletzt durch haufiges
Meditieren an den Schreinen.

Es existieren drei Grundtugen-
den: Wahrheit, Liebe und Mut. Je-
de der acht Tugenden ergibt sich
aus einer direkten Kombination ei-
ner, zweier oder aller drei Grundtu-
genden. So setzt sich zum Beispiel
Gerechtigkeit aus Wahrheit und
Liebe zusammen. Nur die Demut
liegt jenseits der drei Grundtugen-
den. Sie steht fur sich allein.

Zu jeder Grundtugend gibt es
auch eine Grundfarbe: Blau, Gelb
und Rot. So wie jede Tugend nun
eine Mischung aus den Grundtu-
genden ist, ist auch die Farbe der
inden Dungeons gefundenen Stei-
ne eine Mischung. Der purpurne
Stein enthalt so zum Beispiel Blau
und Rot, denn Ehre besteht aus
Wabhrheit und Mut.

Doch genug davon, wenden wir
uns wieder dem Spielgeschehen
zu. Gemeinhin findet man alle ge-
suchten Gegenstande an den Or-
ten, wo sie auch hingehdren: die
Runen in den Stédten, die Steine
in den Dungeons. Nur einige weni-
ge findet man eben nicht.
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So verbirgt sich die Rune der
Religiositat in der Schatzkammer
von Lord Britishs SchloB8 und nicht
- wie erwartet - in der Stadt Skara
Brae. Wie ich dahin komme? Nun
ja. Der Laie sollte sich einmal das
Mauerwerk des kéniglichen Baus

- L] .
Die britannische
L] .

Philosophie
genauer ansehen: Er wird Unregel-
méaBigkeiten entdecken, die er
leicht als Geheimtiren entlarven
kann: einfach durchgehen.

Die Rune der Demut wurde aus
der zerstérten Stadt Magincia
nach dem Dorf Paws gebracht. Ma-
gincia, die einst blihende Stadt,
wurde vernichtet, weil inre Einwoh-
ner zu stolz und eitel waren. Denn
merke: Stolz ist keine Tugend und
schon gar nicht die eines Avatars.

Den schwarzen Stein sollte man
bei Doppelneumond an der Stelle
suchen, wo das Mondtor von
Moonglow, der Stadt der Aufrich-
tigkeit, liegt. Erfolg garantiert.

SchilieBlich ist der weiBe Steinim
Gebirge verborgen, dort wo man
nur mit etwas hinkommt, das liber
den Wolken schwebt: Gerlchte-
weise hat man von solch einem
Gerédt schon gehort; es soll sich
beim Dungeon Hylothe befinden.
Doch wie ich mich auch anstrenge,
eine Hohle dieses Namens ist nir-
gends zu finden. Des Raétsels Lo-
sung erfahre ich - wie immer -
durch ein Gespréach mit einem net-
ten Stadtbewohner: Im SchioB von
Lord British gibt es einen verborge-
nen Eingang zur Unterwelt und der
fihrt, wie ich beim Ausprobieren
feststellen muB, genau zu besag-
tem Dungeon.

Wer bis jetzt noch keine Magie
benutzt hat, der wird es wohl nie-
mals mehr lernen. Insgesamt 26
Zauberspriiche kann ein groBer
Zauberer beherrschen, gesetzt
den Fall, er hat auch die richtigen
Zutaten dazu. Was man jedoch fiir
einfache Spriche wie »Down« (ei-
ne Dungeonetage tiefer) und »Up«
(der Oberflache wieder etwas na-
her) braucht, bekommt man in je-
dem besseren Bioladen. Bin ich
erst einmal im Dungeon Hylothe
angekommen, benutze ich sofort
den Spruch »Exit«, um meinem
dunklen Grab zu entfliehen. Tat-
sachlich komme ich dadurch wie-
der zur Oberflache, wo keine vier
Schritte entfernt ein Fesselballon
meiner harrt. Nun weiB ja jedes
Kind, daB man Ballons nur be-
grenzt steuern kann, weil sie vor al-
lem vom Wind weitergetrieben
werden, den man im allgemeinen
nicht beeinflussen kann. Bei Ulti-
ma |V aber doch! Ein einziger, rela-
tiv primitiver Zauberspruch ge-
nlgt. Somit gelingt es mir, das Ge-
birge namens Serpent’s Spine zu
erreichen, wo ich den anders wirk-
lich nicht zuganglichen weiBen
Stein finde.

Wer sich einmal in der Magie
versucht hat, der ist fir immer von
ihr gefangen. So muB ich nun auch

unbedingt die beiden méachtigsten
Zutaten haben, die es in keinem
Laden zu kaufen gibt: Mandrake
(Alraune) und Nightshade (Nacht-
schatten). Wo es diese gibt, habe
ich bereits - aber eher zuféllig -
herausgefunden:
- Nightshade gibt es bei den Koor-
dinaten »JFCO«, nur bei Doppel-
neumond.
- Zur gleichen Zeit findet man
Mandrake an der Stelle in den Blu-
tigen Ebenen, wo immer noch kein
Gras Uber die dunkle Vergangen-
heit gewachsen ist: Der Boden ist
dort noch immer sumpfig von un-
schuldig vergossenem Blut.
Meine Suche neigt sich nun
langsam dem Ende zu, fehlen mir
doch nur noch wenige Zutaten:
- Die Glocke des Mutes, das Buch
der Wahrheit und die Kerze der
Liebe, die zusammen erst den Ein-
laB in die Abyss ermdglichen.
- Das silberne Horn, mit dem man
die Damonenhorden vertreiben
kann, die den Schrein der Demut
umlagern. Ich finde es auf einer

- - Jl

In der Hohle tiefstem
Schlund: Gremlins!

Meditation am Schrein des
Mitlelds

der Inseln sidlich von Spiritwood
an der Stelle »KNCN«.

- Das Wheel der an der Stelle
»NHGA«gesunkenen H.M.S Cape,
mitdem ich ein starkeres Schiff be-
komme, welches es mit den Pira-
tenhorden auf der Insel der Abyss
aufnehmen kann.

- Der Schédel von Mondain, dem
Zauberer, den ich nur am Eingang
der Abyss benutzen darf, um Mon-
dains EinfluB ein flr allemal aus
dieser Welt zu verbannen. Er be-
findet sich im Meer bei den Koordi-
naten »PFMF«, zu suchen nur bei
Doppelneumond.

Wo finde ich denn nun aber
Glocke, Buch und Kerze? Auch
darauf wuBten einige meiner Ge-
sprachspartner Antwort. Das Buch
der Wahrheit befindet sich im
SchloB der Wahrheit, dem Lycae-
um: dort, wo sich eben Blicher be-
finden, in der Bicherei. Mit der
Glocke ist das schon schwieriger.
Sie liegt im offenen Meer an der
Stelle »NALA«. Ganz kompliziert
gestaltet sich die Suche nach der

Kerze der Liebe. Doch analog zu
Ultima Ill liegt die Lésung im Stru-
del. Fahrt man mit einem Schiff
dort hinein, wird man zu einem
Binnensee transportiert, von dem
aus ein verborgenes Dorf erreich-
bar ist: Cove. Dort findet man end-
lich die Kerze der Liebe.

Was braucht der Abenteurer
noch, um flir das letzte, das gréBte
Abenteuer, die Abyss, gewappnet
zu sein?

- Ich muB in allen Tugenden voll-
kommen sein. Der Seher Hawkind
in Lord Britishs SchloB nimmt sich
gerne Zeit, mir darzulegen, wie
weit meine Fortschritte gediehen
sind. Binich bereit, in einer Tugend
die letzte Auszeichnung zu bekom-
men, muB ich zu deren Schrein
und dort Zyklen lang meditieren.
Dann erhalte ich in dieser Tugend
das Avatar-Patent. Habe ich alle
acht Tugenden erreicht, so er-
scheint in der Anzeige ein Ankh,
das Zeichen des Avatars,

- Sieben Geféhrten brauche ich flr
mein letztes Abenteuer.

- Ein dreiteiliger Schiiissel fehit
noch. Ihn erhalt man in den drei
Dungeon-Altarraumen, wenn man
die richtigfarbenen Steine in den
jeweiligen Altar einflgt (man be-
sinne sich auf die britannische Phi-
losophie).

- Ein PaBwort wird gebraucht, von
dem die Herrscher der Schldsser
Serpent's Castle, Lycaeum und
Empath Abbey jeweils eine Silbe
wissen.

-Die Empath Abbey und Serpent’s
Castle muB ich sowieso besuchen,
weil es dort mystische Waffen und
Ristungen gibt, das einzige, was
in der Tiefe der Abyss noch von
Nutzen ist. Mystische Waffen fin-
det ein Avatar im Trainingsraum
von Serpent's Castle, mystische
Ristung im Zentrum des »Eichen-
grabs« von Empath Abbey.

- Zu guter Letzt muB ein Avatar das
reine Axiom kennen: die letzte Ant-
wort auf die allererste Frage. Die
Visionen an den Schreinen sind
dabei hilfreich.

- Besonders gute Waffen will ich
mir vorher auch noch suchen. Da-
zu mache ich einen Abstecher in
den Piratenhafen Buccaneer's
Den (Koordinaten »JOll«).

Doch dann geht es ans Einge-
machte: Abyss, der Avatar kommt!

Ende gut,
alles andere auch gut

Mit dem Wheel der H.M.S. Cape
birgt die Einfahrt zur Insel der
Abyss nur noch wenige Schrecken
flr mich. Der iberméachtig erschei-
nenden Piraten-Seemacht ist in
Kirze der Garaus gemacht. Kaum
bin ich gelandet, fiilhrt mich mein
Weg ostwarts, bis die Felsen mich
zwingen, eine Route nach Siden
einzuschlagen. Da ist sie: die
Abyss. Umgeben von todbringen-
den Lavastromen. Doch es hilft
nichts, da muB ich durch. Mit leicht
angesengter Haut erreiche ich den
Eingang, doch der ist verschlos-

sen. Also mache ich es zunachst
einmal, wie man es mir gesagt hat:
Ich werfe den Totenschédel Mon-
dainsin den Abgrund. Die Erde be-
ginnt zu beben, als das Uble Relikt
fir immer und ewig verschwindet.
Jetzt schlage ich die Glocke des
Muts an, die einmal angestimmt,
nicht mehr aufhdrt zu ténen. Als
zweites beginne ich aus dem Buch
der Wahrheit vorzulesen und ich
bemerke, wie sich meine Worte mit
dem Bimmeln in Einklang befin-
den. Zu guter Letzt ziinde ich die
Kerze der Liebe an: Siehe da, die
Abyss gibt ihren Eingang frei.

Eigentlich ist die Abyss ein Dun-
geon wie jeder andere, nur verteu-
felt viel schwerer. Gab es schon in
den anderen Hohlen gelegentlich
R&ume mit Geheimgéngen, so
wird aus der Ausnahme in der
Abyss die Regel. Ich muB jeden
Winkel eines Raumes absuchen
und auf die geringste Veranderung
achten. Eine Wand, die sich beim
Betreten eines bestimmten Feldes
plétzlich verschiebt, gibt vielleicht
ein verborgenes Stiick FuBboden
frei. Trete ich nun darauf, offnet
sich wahrscheinlich der versteckte
Gang, der mich meinem Ziel ein
wenig naher bringt.

Um eine Etage tiefer zu kommen,
gibt es in allen anderen Dungeons
Leitern. Nichtso in der Abyss. In je-
dem Level finde ich einen Altar, auf
den man einen der Steine legen
muB. Erst dann gibt der Altar den
Zugang zur nachsten Etage frei.

Nach ca. drei Stunden andau-
ernder harter Arbeit (nicht mal zwi-
schenspeichernistin der Abyss er-
laubt) und nachdem ich sogar
noch gegen meine eigenen Spie-
gelbilder gekdmpft habe, ist es so-
weit. Der letzte Stein ist der
schwarze Stein der Demut. Sobald
ich ihn auf den achten und letzten
Altar gelegt, brav den dreiteiligen
Schlissel benutzt und mein PaB-
wort aufgesagt habe, darf ich das
Zimmer des Codex betreten.

Doch wer glaubt, damit ist alles
zu Ende, der tduscht sich gewaltig.
Eine Stimme beginnt, mir Fragen
zu stellen, auf die ich nur dank mei-
ner Ausbildung als Avatar richtig
antworten kann. Der Diskmonitor-
Champion ist spéatestens hier an-
geschmiert und darf sich bei einer
einzigen falschen Antwort noch
einmal drei Stunden durch die
Abyss durchk&mpfen.

Doch vor der letzten aller Frage
zittere auch ich. Mit letzter Kraft
und wackelnden Knien tippe ich
Buchstabe flir Buchstabe des Wor-
tes ein, das ich flr die letzte aller
Antworten halte: das reine Axiom.
Und tatsadchlich. Der Boden
scheint unter mir nachzugeben,
die Erde bebt, aber ich fiihle mich
leicht, sicher und geborgen. Ich
bin der Avatar, die Verkdrperung all
dessen, was gut ist.

Wozu es gut ist, ein Avatar zu
sein, weiB ich zwar nicht. Aber wo-
zu das fuhrt, dariber bin ich mirim
klaren: zu Ultima V, gleiches Ma-
gazin, néchste Ausgabe. (mf)
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