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von Bemd Wiebelt

s'ist eine andere Welt, in der:
ich mich befinde. Eine Welt so
weitab von unserer Realitat

‘und doch so nah in unserer Fanta-

" sie. Aber diese Well ist in Gefahr;
das Bdse hat seine haBlichen, tod-
bringenden Klauen danach ausge-
streckt. >

| Einst war Sosaria ein friedliches
Land. Dann. kam- Mondain, der
Zauberer. Schon als Teenager er-
schlug er seinen Vater - einen
“hochangesehenen Magier - und

stahl dessen machtigstes Zauber-.

werkzeug, . einen . prachtvollen

Edelstein. Mit seiner unheilbrin-.
‘genden, schwarzen Magie ver-

‘wandelte er den wunderschénen
Stein.in ein schwarzes Juwel, das
die Machte der Finsternis herauf-
“beschwor .und seinen Herrn und
Meister fiir alle Zeiten unsterblich
machte.

ich betrete das Land Sosaria zu

einem Zeitpunkt, wo Mondain be- §

reits zum groBten Teil Kontrolle dar-
i Ober erlangt hat. Nur einige
¢ Schlosser und Stadte sind noch in

§ der Lage, ihm Widerstand zu lei- §
sten. Wer ohne ausreichende Be- §

waffnung das Land durchquert,
lauft Gefahr, von Mondains Ge-

folgsleuten oder seinen Monster- §

kreationen entdeckt, verfolgt und
getdtet zu werden.

Das Vernlnftigste, was ich an-
fangs tun kann, ist, erst einmal ei-

ne Stadt zu besuchen: Britain heit

die nachstgelegenste. Dort ange-
kommen, fahrt mich mein Weg
schnurstracks zur Waffenschmie-
de. Der Handler sieht mich zwar et-
was komisch an, entscheidet sich
aber dann, mir seine bescheidene
Produktpalette zu offerieren. Na
gut, dann nehme ich eben das mit
Nageln gespickte Seil, besser als
ein kurzer Dolch ist das allemal.
DaB dieser Mensch mir in meiner
Not gleich mal gut die Halfte mei-
nes Goldes abknopft, zeugt davon,
daB - entweder Mondain auch in
den Stadten schon gewaltigen Ein-
fluB hat; vor allem auf Kramersee-
len, - oder daB ich bei der Vertei-
lung meiner Fahigkeiten die kor-
perlichen bevorzugt habe (zu Un-
gunsten meiner geistigen Fahig-
keiten...).

In meiner Not ist die nachste
Adresse das Wirtshaus. Dort ge-
nehmige ich mir einen kieinen
Schluck (kann nicht schaden). Der
Wirt ist nett, merkt sofort, daB ich
von auswarts bin und erzahlit mir
eine kleine Geschichte:

»Mit Hilfe seiner Zauberkrafte
versetzte sich der Zauberer Mon-
dain damals in eine Zeit vor aller

Zeit. Dort erst verwandelte er den
Edelstein seines Vatersin ein Sym-
bol des Bosen und in das Instru-
ment seiner Unsterblichkeit.. Um
Mondain zu zerstéren, muB je-
mand zurdck in die Zeit reisen und
das Juwel wahrend der: Umwand-
lung zertrimmern.« .

Dieser Jemand, zumindest dar-
tber bin ich mir klar, werde wohl

ich sein. Aberwie, zum Teufel, baut |

man eine Zeitmaschine? Unge-
achtet dieses kleinen Problems

begebe ich mich zur Rustungs-

schmiede, wo ich gedenke, mir ei-
ne bessere Panzerung als meine
ererbte Robin-Hood-Ledergarnitur
zuzulegen: Doch weit gefehlt. Als
mir der Handler seine Preise pra-
sentiert, mache ich auf der Stelle
kehrt.und wende mich einem an-
deren Zeitvertreib.zu: Monster-Er-
schlagen...

Mit dem Nagel-Seil in der einen
Hand und nichts in der anderen
fuhle ich mich nicht gerade sicher,

§ alsich wieder den Boden Sosarias !

betrete. Ein paar Schritte weg von
derStadt, und schon ist es so weit.
Gleich mehrere Monster stirzen

B8 sich auf mich, als hatten sie nur

darauf gewartet, daB jemand die si-
chere Geborgenheit der Stadt ver-
I1aBt. Der erste Orc ist noch die
leichteste Ubung fiir mich. So ge-
schickt Mondain als Zauberer ist,
so erfolglos war er bei der Erschaf-
fung menschlichen Lebens. Sein
erstes Experiment miBglickte ihm
dermaBen, daB er beschloB, ent-

Wolltet Ihr nicht immer
schon einmal dem tristen Zi-
vilisationsdasein entfliehen?
Ein tapferer Held sein, ein li-
stiger Dieb oder ein machti-
ger Zauberer? Dann stirzt
Euch doch einfach ins
Ultima-Vergnugen.
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{ wedervollig andere Lebensformen, &

zu erschaffen oder von bereits le-
benden Menschen Besitz zu er-
greifen. Nichtsdestotrotz. bleiben
die Orcs als ewiges Zeugnis der
Unfahigkeit des Bosen, das Leben

perfekt zu imitieren. Wie kleine, tief'.

gebeugt gehende Schweine se-
hen sie aus, inihren dumpfen Ge-
hirnen nur der Gedanke an Rache.
Rache an all jenen, die nicht miB-
gestaltet sind, wie sie. Fast habe
ich Mitleid mit dem unglicklichen
Geschopf, doch als es anféngt, auf
mich einzuschlagen, reiBt mir der
Geduldsfaden. Ein paar gezielte

Hiebe und der Orc entschwindet &
gt ins Nirwana. p

Ganz sicher ist Gewalt in unse-
rer Welt nicht das geeignete Mittel,
seine Ziele zu erreichen.Und auch
Mitleid ist dort eine erstrebenswer-
te Tugend. Aber in Sosaria gelten
andere Gesetze. Ein. Kampf hier
kennt immer nur einen Sieger. Der
Verlierer ist tot.

Der Orc lost sich zwar sofort

nach seinem Tod auf - so wie das

alle von Mondains Kreaturen tun -

' zurlck bleibt aber all sein'Gold,

das eranderen Reisenden geraubt
hat. AuBerdem gewinneich durch
den Sieg noch Erfahrungspunkte,
die mir fir meine nachsten Kampfe
einige Vorteile bringen.

Kampfen darf ich dann auch ge-
nug. Gegen noch mehr Orcs, ver-
steckte Bogenschiitzen, Skelette,

.schwarze Ritter und Diebe. DaB

darunter meine Gesundheit leiden -
~muB, ist offensichtlich. Mit jedem -
- Schlag, denich einstecke, schwin-

den meine Hit-Points. Zu Anfang
halteich davon 400 und ich dachte,
das sollte eigentlich ausreichen.
Doch weit gefehlt. Der Treffer eines

mickrigen Orcs kostet mich bereits |
bis zu 10 Punkte. Was da ein star- |

kerer Gegner anrichten kann, wa-
ge ich mir gar nicht vorzustellen.

Als ich die Grenze von 100 Hit- |

Points unterschreite, wird die:An-

| zeige plotzlich invertiert. ~Es

scheint so, als sollte ich es nicht

| darauf ankommen lassen, noch

weitere Treffer einzustecken. Also
entfliehe ich dem Kampfgetimmel,
um Schutz in einem SchioB zu su-
chen. Die Monster in ihrer uner-

~ sattlichen Gier nach rotem Blut
verfolgen mich jedoch.  Es wird

knapp, so dicht sind sie mirauf den
Fersen. Meine Hit-Points nehmen
immer weiter ab, bis ...

Ich habe das retter.de SchloB im
letzten Moment erreicht. Doch was
tun? Zunéachst mal habe ich Ruhe
vor den Monstern, die drauBen vor

§ dem Tor auf mich lauern, Ewig

kann ich aber wohl nicht im SchloB
bleiben. Also muB ich eine Mog-
lichkeit suchen, meine Hit-Points
wieder /aufzufrischen. Vielleicht
kann mir der SchloBherr dabei hel-
fen. Lord British nennt er sich und
nach . einem - kurzen Plausch
scheint ertatsachlich bereit, mir zu
helfen. Gegen harte Wahrung na-
torlich, doch das bin ich ja schon
gewohnt. Also gebe ich ihm einen
Teil meines im Kampf gegen die

Monster gewonnenen Goldes, und
siehe da, meine Hit-Points schwin-

gen sich in.ungeahnte Hohen. Au-

Berdem fragt. mich Lord British
noch, ob ich wohl einen Auftrag fiir:
ihn ausfihren wirde. Da ich im
Moment sowieso nichls Besseres
zu tun habe, nehme ich dankend
an. Ich soll das Grab der Verlore-
nen Seelen finden und dann zu

'ihm zuriickkehren. Nun gut, also

mache ich mich auf die Suche.
Diese gestaltet. sich zundchst
gar nicht so einfach, weiB ich doch
nicht einmal, wo ich meine Suche
beginnen soll. So durchwande
ich also den'ganzen Tag lang:¢
Land, téte Monster und lasse ir
von: Zeit zu Zeit von Lord British'
meine Hit-Points: wieder aufbes-:
sern. Von irgendeinem »Grab der:
Verlorenen Seelen« keine Spur.
Plotzlich habe ich eine Idee.”
Vielleicht befindet sich . dieses
Grab in-einer_der unerforschten
Hohlen, die sich wild verstreut:
tber das ganze Land finden. Was
liegt alsonaher, als diese Hohlen -

auch »Dungeons«genannt - zu er=

forschen.

In tiefer Hohle
Schiund

DaB mein Schicksalin dem Mo-
ment besiegelt sein konnte, indem -

ich in die Unterwelt hinabsteige,

das . scheinl mir ein veriretbarer

- Preis fir meine Neugier zu sé

Was sich da vor meinen Augen
eroffnet, nachdem ich diese.

heimnisvolle Welt betreten habe,
ist zunachst mal leicht verwirrend."

Ein schaurig schon kompliziertes
Labyrinthsystem liegt vor mir, das
nur darauf wartet; erforschtzuwer-
den. Doch gerade als ich damit be-
ginnen will, hére ich ein recht un-
schones Gerausch, das mich dazu

veranlaBt, mich blitzschnellumzu- §

drehen. Daist der Feind: eine Fle-
dermaus, die gerade versucht hat-
te, mich zu beiBen, ihr Ziel nur um
Millimeter. verfehlte. Nicht einmal
hier génnt man mir also meine Ru-
he. Egal. Kampferfahren, wie ich®
inzwischen bin, bereitet mir die
Fledermaus kein . allzu groBe:
Kopfzerbrechen. o
Nach einiger Zeit des Umbherir-

rens finde ich zwar nicht das Grab

der Verlorenen Seelen, aber eine*
Leiter. Sie fithrt - wie kdnnte es an-
ders sein - abwdrts. Neugierig:
stdrze ich mich ins Abenteuer und:

' bin nach wenigen Sekunden, die

ichim zweiten Level der Hohle zu-

' gebracht habe... mausetot.

Gerade setze ich zum ultimati-
ven Druck auf den Reset-Knopf an,
da beginnt ‘meine wunderbare
Wiederauferstehung. Ich befinde
mich plétzlich-auf der Oberflache,
meine Hit-Points haben wieder ei-
nen ansehnlichen Stand erreicht;
bloB mein Gold, das bleibt wohlauf
ewig in der Hohle verschollen. Pro-
grammierer kbnnen so fies sein.
Da schenken sie einem zwar das
Leben wieder, aber was ist das
schon wert...chne Gold?

o
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Nun ja, ich besinne mich wieder
auf alte Tugenden und fille meine
Kasse durch Kampfe mit Mon-
stern, die sich auf der Oberflache
rumtreiben. Doch die Unterwelt
1&Bt mich nicht los. Vor allen Din-
gen, weil es dort wesentlich mehr
zu holen gibt. Ergo lasse ich mir
von Lord British meine Hit-Points
aufbessern und stirze mich noch
einmalins Vergnigen. Diesmal bin
ich aber schlauer und verlasse die
Héhle nach einigen Kampfen wie-
der. Und siehe da, nicht nur mein
Kontostand hat drastisch zuge-
nommen, auch meine Hit-Points
werden - sozusagen als Beloh-
nung - beim Verlassen der Hohle
wieder aufgefrischt.

So langsam wird es Zeit, sich
bessere Waffen zu besorgen. Ge-
sagt, getan. Die nédchste Stadt ist
nicht allzuweit und diesmal besitze
ich auch das nétige Kleingold. So
kommeichalsoinden GenuB einer
Streitaxt zum besseren Drauf-
schlagen und einem Kettenhemd
zur besseren Abwehr.

Langsam beginnt das dauernde
Kampfen mir auf den Geist zu ge-
hen und ich wende mich wieder
meinem eigentlichen Auftrag zu.
Da in den Hohlen kein »Grab der
Verlorenen Seelen« zu finden ist,
kann es sich meiner Meinung nach

betrete das Grab der Verlorenen
Seelen, das ich soeben gefunden
habe. Ein seltsamer Laut; meine
Widerstandskraft gegen Angreifer
wird dankenswerterweise erhoht,
und man teilt mir mit, daB ich nun
eine Aufgabe geldst habe. Wie toll!
So kehre ich also zu Lord British
zurtck und als Dank fiir den ihm
erwiesenen Dienst erhalte ich von
ihm zusétzliche Kraft, so daB auch
der méchtigste Gegner plotzlich
Respekt vor mir bekommt.

Die nachsten Tage verbringe ich
damit, alle vier Kontinente von So-
saria zu erforschen und komme
dabei zu einigen neuen Erkennt-
nissen:

- Auf jedem Kontinent befinden
sich jeweils zwei Schldsser,

- jeder darin regierende Monarch
erteilt einem einen Auftrag,

- der jeweilige Auftrag besteht dar-
in, entweder einen bestimmten Ort
zu finden oder ein bestimmtes
Monster zu téten

- ist der Auftrag erfillt, so erhalt
man nach der Rickkehr Kraft bzw.
einen bunten Edelstein,

- Auf jedem Kontinent befinden
sich jeweils zwei mystische Orte,
die durch ein Schild markiert sind.
Betritt man diese Orte, werden die
kérperlichen und geistigen Fahig-
keiten verbessert.

(5] Mondain, dein Stiindchen hat geschlagen!

nur noch auf einer der zahlireichen
Inseln befinden, die Sosariaumge-
ben. Uberhaupt besteht Sosaria ja
aus vier Kontinenten, von denen
ich gerade erst einen richtig er-
forscht habe. Was liegt also néher,
als sich auch einmal als Kapitdn
der christlichen Seefahrt zu betati-
gen. BloB: Ein Schiff muB her. Ge-
maB dem Motto, daB es fir Geld al-
les gibt, istin einer der Kiistenstad-
te auch ein Schiff zu bekommen.
Zu einem horrenden Preis zwar,
aber was hilft's?

Kaum habe ich den sicheren Ha-
fenverlassen, bedrdngen mich be-
reits die ersten Seeschlangen und
Tintenfische. Auch das Meer steht
also unter Mondains Pantoffel.
Doch mit ausreichend Hit-Points
istdiese Hurde fur mich schnell ge-
nommen. Nach einigem Suchen
finde ich eine Insel, auf der sich ei-
ne Art Wegweiser befindet. Neu-
gierig verlasse ich das Boot und
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(3] Aus den dunkelsten Hoh-
en...

(2] ...hinein ins allertiefste
Weltall
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(1] Ein kleiner Einkaufsbummel in der Stadt gefillig?

Nachdemich mich alsodurch al-
le moglichen Dungeons durchge-
schlagen, geféhrliche Kdmpfe mit
greulichen Monstern gewonnen
und alle Aufgaben der Lords aus-
geflhrt habe, stehe ich vor dem
letzten Problem: Wie, zum Mon-
dain, komme ich an eine Zeitma-
schine heran? Also nichts wie abin
ein Pub. Dort ndmlich erhalte ich
bei einem kleinen Plausch mitdem
Wirt einen kleinen, aber bedeuten-
den Hinweis: Man befreie eine
Prinzessin und erhalte dafir als
Belohnung ein kleines Prasent.
Was kann das schon anderes sein
als meine heiBersehnte Zeitma-
schine? Doch die Prinzessin ist
wahlerisch: Nur einem groBen
Weltraumkampfer wird sie dieses
Geschenk (berlassen. Es bleibt
mir also nichts anderes (brig, als
mir in einer nachstgelegenen
Stadt eine Raumféhre zu besor-
gen. Fragt mich nicht warum, aber
man kann sich in bestimmten Stad-
ten tatsachlich ein solches Vehikel
kaufen.

M,
Thiep attacks!
or th

[2] Auf der Flucht vor Mon-
dains Horden

Einsteigen und das Rauchen
einstellen. Drei - zwei - eins -
Start! Schon geht es ab ins All. Als
erstes steuere ich die nahegelege-
ne Raumstation an, um von meiner
Féhre in ein echtes Raumschiff
Uberzuwechseln. Nach dem An-
docken offnen sich die Luken und
»zischschsche. ..

Vielleicht hatte ich mir vorher
doch besser einen Raumanzug
kaufen sollen. Allerdings kommt
diese Erkenntnis zu spét, dennich
bin leider tot. Erstickt im Weltraum-
vakuum.

Wie schon einmal, werde ich
auch jetzt wiederbelebt. Ohne

Gold natlrlich. Was soll's, denke
ich bei mir und mache mich
zwecks Goldgewinnung wieder an
die Monsterjagd.

Mein zweiter Versuch, ins All
vorzustoBen, ist dann auch von Er-
folg gekront. Mit meinem neuen
Raumschiff mache ich mich per
Hypersprung auf in einen anderen
Sektor der Galaxis, wo - wie kdnn-
te es anders sein - Mondains
Schergen mich bereits erwarten.
Diese kleinen feindlichen Anleihen
bei Star Wars lassen keine Gele-
genheit aus, mich unter BeschuB
zu nehmen. In jedem Sektor war-
ten etwa drei Stick davon auf
mich. Doch als alter Shoot'em up-
Veteran kann mich das nicht er-
schittern. Nachdem ich den zwan-
zigsten Feind getdtet habe, verkin-
det der Computer stolz, daB ich
mich nun ein Weltraum-As schimp-
fen kann. Also nichts wie zurlick
nach Sosaria und die Prinzessin
gesucht.

Natlrlich weiB ich bereits, wo sie
sich befindet. Nicht umsonst hat
der Hofnarr in jedem SchloB nichts
Besseres zu tun, als laufend zu t6-
nen: »Den Schlussel hab ich, den
Schlissel hab ich, den Schlissel
hab ich...«

Pech fir ihn. Ein gezielter
Schlag von mir und nicht mehr er
hat den Schlissel, sondern ich.
Leider nehmen mir die Wachen
meine Grobheit Gbel und stirzen
sich fast alle gleichzeitig auf mich.
Der Kampf ist hart, doch Sieger
bleibe ich. Jetzt noch ein kurzer
Abstecher ins VerlieB, die liebliche
Prinzessin befreien und schon ha-
be ich mein Problem geldst: Heira-
ten will sie mich zwar nicht, aber
nachdem wir beide aus dem
SchloB entkommen sind (das funk-
tioniert Obrigens bei allen acht
Schldssern), schenkt sie mir end-
lich meine Zeitmaschine.

Das Ende vor Auge geht es fir
mich zurilck in der Zeit. Jetzt weiB
ich auch, fir was die vier bunten
Edelsteine gut sind: Ohne sie ist
die Zeitmaschine nutzlos.

Da steht er nun, mein Erzrivale
Mondain: Ich habe ihn gerade bei
der Umwandlung des Juwels er-
wischt. Blitze und Psychoschocks,
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das alles muB ich dber mich erge-
hen lassen, bevor ich ihm endlich
nahe genug bin. Ein Schlagab-
tausch beginnt, der seinesglei-
chen sucht. Anfangs scheint es,
daB Mondain sich durch meine
Hiebe absolut nicht beeindrucken
1aBt. Dann geschieht es: Plétzlich
verwandelt sich Mondain in eine
Fledermaus und versucht so, mir
zu entgehen. Doch keine Chance.
Ein letzter Schlag und Mondain ist
nur noch Mdll...

...dachte ich. Doch weit gefehit.
Nach einer kurzen Pause hat er
sich wieder vollstdndig regeneriert
und beginnt in alter Frische wieder
auf mir rumzuhacken. Halt! hat mir
da nicht irgendjemand zu Anfang
erzahit, daB Mondain erst durch

Wie schon ihr Meister besitzt
auch sie die Fahigkeit, durch die
Zeit zu reisen. So versetzte sie sich
weit zurick in das Land der Legen-
den, das Ausgangspunkt fir jede
weitere Entwicklung der Erde ist.
Dort riB sie die Herrschaft an sich
und veranderte so den Ablauf der
Geschichte zum Bésen hin, bis
zum atomaren Holocaust in ferner
Zukunft. Doch eine Rettung gibtes
noch: Durch Mondains Tod wurden
so gewaltige Erschitterungen im
Raum-Zeit-Geflge ausgeldst, daB
darin Risse entstanden. An be-
stimmten Orten auf der Erde ist es
moglich, durch diese Risse in der
Zeit zu reisen. Und genau ein sol-
ches Zeittor hat mich davor geret-
tet, zusammen mit meiner Welt im

Durch ein Zeittor gelangt man auf die Insel des Lords

das Juwel unsterblich wird? Das st
die Ldsung! Unbeeindruckt von
Mondains Schreien greife ich mir
das Juwel und schleudere es zu
Boden, so daB es in tausend
Stiicke zerbirst. Panisch vor
Schreck schaut er mich an: Ja
Mondain, dein letztes Stiindlein
hat geschlagen. Entkommen
kannst du mir nicht mehr. Nach ei-
nem letzten, heftigen Aufbdumen
ist alles zu Ende:

Mondain ist tot und Sosaria fir
immer und ewig vom Bésen be-
freit...oder?

Ultima Il —
die Rache

der Magierin

Die Ruhe nach Mondains Tod
wéhrt nicht lange. Wilde Geriichte
ranken sich um einen weiblichen
Zauberlehrling, den der bdose Ma-
gierin seiner schwarzen Macht un-
terwiesen haben soll. Und tatsach-
lich finden diese Geriichte nach
Jahren der UngewiBheit ihre Be-
statigung: Minax - so heibt die ab-
scheuliche Hexe - ist eine starke
Zauberin geworden, maéchtiger
noch als ihr Lehrmeister Mondain.
Und sie will bloB eines: Rache.
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Holocaust unterzugehen. Mein
Weg ist nun klar: in das Land der
Legenden zuriickreisen und Mi-
nax zerstoren. Damit ware auch
der Ablauf der Geschichte wieder
dem Guten zugewendet.

Doch zunéchst wollen mal wie-
der Waffen und Riistung aufgebes-
sert werden, denn wer rennt schon
gerne nackt herum und prugelt
sich mit bloBen Héanden? Also
nichts wie ab in die néchstgelege-
ne Stadt. Eine Axt hétte ich gerne
und ein Kettenhemd. Darf's noch
was sein? Nein danke, das war’s.

Ich tue so, als ob ich den Laden
verlassen will, schleiche aber
dann zuriick. Wozu habe ich wohl
sonst als Beruf den eines Diebes
gewahlt? Ich warte, bis der Hand-
ler abgelenkt ist und »schwupps«
...habe ich einen kurzen Dolch in
der Hand. Nun ja, den hatte ich mir
auch kaufen kénnen. Also noch ein
Versuch. Vorsichtig versuche ich
an den Phaser zu kommen, der
hinten auf der Theke liegt. Eine
kleine Verrenkung, da scheppert
es auch schon: Der Phaser ist mir
auf den Boden gefallen. Das hat
der Waffenhandler natdrlich sofort
registriert.

»Haltet den Dieb«, hdre ich seine
ohrenbetdubenden Schreie, die
mir auf der Flucht hinterherhallen.
Und ich bin nicht der einzige der
sie hort. Samtliche Wachmanner
der Stadt horen sie auch, stirzen
sich gleichzeitig auf mich und ma-

chen mir in Null Komma nichts den
Garaus.

Neues Spiel, neues Gliick. Dies-
mal gelingt mir das Ganovenstick:
Ein Lichtschwert wechselt den Be-
sitzer. Kaum habe ich die Stadt ver-
lassen, beginnt mal wieder das
Kampfen mit Orcs, Raubern und
was sonst noch im Gelédnde her-
umrennt. Aber irgendwo muB das
Gold fiir bessere Waffen schlieB-
lich herkommen, und auBerdem
steigen so meine Erfahrungspunk-
te. Gegendber Ultima | hat sich et-
was Neues getan: Einige Leutchen
tragen auch noch Utensilien bei
sich, die man wohl spéter noch ge-
brauchen kann. Ansonsten kann
ich mir nicht vorstellen, was ich
z.B. mit einem blauen Matrosen-
anzug anfangen soll.

Meine Hit-Points streben durch
das viele Kampfen so langsam ge-
gen Null und wollen aufgefulit wer-
den. Warum soll das anders gehen
als im ersten Teil, sage ich mir und
verschwinde in einem Zeittor, das
mich schnurstracks auf Lord Bri-
tish Insel transportiert. Ein kleiner
Plauschim SchloB des Monarchen
und schon sind meine Hit-Points
wieder auf altem Niveau, eher ho-
her sogar.

Auf diese Weise erkunde ich erst
mal nach und nach die einzelnen

Wer seine Steuern be-
zahit, wird reichlich belohnt

Zeitzonen: erst kampfen, dann Hit-
Points auffrischen. Besonders
schaurig sieht das Land der Le-
genden aus, wo Minax scheinbar
ihre samtlichen Monster zusam-
mengezogen hat. Ein biBchen
Kampfen kann nicht schaden, den-
ke ich mir noch und schon bin ich
umzingelt. Nicht nur, daB man von
allen Seiten wild auf mich ein-
schlagt, ich muB auch noch Zau-
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berspriche {ber mich ergehen
lassen, die mich véllig hilflos ma-
chen. Was kann man denn schon
dagegen unternehmen, wenn Ar-
me und Beine paralysiert werden?
Der langen Rede kurzer Sinn: Ich
war in kirzester Zeit tot, Asche,
Mall. ..

Der néchste Anlauf bringt mich
bereits etwas weiter. Nicht zuletzt
durch die nitzlichen Hinweise, die
ichin Pubs und bei Orakeln samm-
le. Die Orakel erzéhlen mir (gegen
massenhaft Gold) etwas von ei-
nem Ring, den ich scheinbar un-
bedingt brauche und in den Pubs
erfahre ich, wie ich die eroberten
Utensilien auch richtig einsetzen
kann. So braucht man z.B., um ein
Schiff betreten zu kdnnen, den
erwahnten blauen Matrosenan-
zug, da einem die Crew sonst den
Zugang an Bord verwehrt.

Nach einiger Zeit des Kdmpfens
habe ich mir eine solch schmuckes
Kleidungsstiick erobert und auch
ein Boot ist nicht weit. Ich werde
zwar von den Piraten angegriffen,
doch nachdem ich erst einmal an
Bord bin, kann ich auch gleich das
Kommando {bernehmen. Gemas
dem gerade aktuellen Trend ent-
scheide ich mich, meine Reise gen
Westen fortzusetzen. Plotzlich
taucht neben meinem eigenen
Schiff ein weiteres auf. Ich verlas-
se mein Schiff, betrete das andere
und schon besitze ich deren zwei.
Jetzt segle ich ein Stick nach Sa-
den und siehe da, ein drittes Schiff
taucht auf. Mein Verdacht hat sich
bestétigt. Wer Lust hat, kann sich
durch diesen Programmfehler sei-
ne ganz personliche Armada auf-
bauen oder Landbriicken konstru-
ieren. Man sollte sich aber irgend-
wann dazu durchringen, das an-
greifende Piratenschiff zu zerstd-
ren, um nicht den ganzen Bild-
schirm mit Schiffen zu fillen.

Mit einem Schiff ist ja alles um
so viel leichter. Die Bordkanone
schlagt jede andere Waffe um Lan-
gen. Wer Ubrigens nicht so lange
auf ein Boot warten will: Auf der In-
sel von Lord British liegt ein Dorf
mit einem kleinen Hafen. Um je-
doch in den Hafen zu kommen, be-
nétigt man einen Schliissel. Doch
auch hier weiB der Barkeeper Rat:

lelele
.

Uitima Il zu Lande, zu Wasser, in der Luft oder im Weltall
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Wachen, so meint er, tragen
Schlissel bei sich. Ergo versuche
ich, mit einer solchen ins Ge-
spréch zu kommen. Doch das ein-
zige, was ich aus dem ungehobel-
ten Klotz herausbekomme, ist die
Aufforderung, meine Steuern zu
zahlen.

Wer nicht hdren will, muB fGhlen.
Ein Schlag...hoppala. Die Ant-
wort haut mich glatt aus den
Socken. Mit einem starkeren Geg-
ner habe ich noch nie gekdmpft.
Zu allem Ubel eilen ihm nun auch
noch seine Kollegen zu Hilfe. Fast
hatte ich verspielt, doch ich besitze
noch ein Trumpf-As. Ich nehme ei-
ne seltsam aussehende Minze
(die ich irgendwann im Kampf ge-
wonnen habe) aus der Tasche und
reibe daran. Siehe da, die Zeit
steht still. Nicht fir mich, aber fiir
alle anderen. Und so verlasse ich
diesen ungemitlichen Ort; nicht
jedoch, ohne ein Schiff mitzuneh-
men.

Flugs entschwinde ich durch ein
Zeittor nach Pangea, in die Urzeit.
Gerade dort |48t sich ein aufge-
brauchter Goldvorrat leicht auffil-
len. Gesagt, getan. Doch wohin
nun mit der gldnzenden Pracht?
Hier verlasse ich mich ganz auf die
Tips, die ich wahrend des Spiels so
gesammelt habe. So hatmirz.B. ir-
gendwer irgendwo irgendwann
mal gesagt, ich solle doch das Ho-
tel California in New San Antonio
besuchen. Also mache ich mich
wieder auf und betrete durch ein
Zeittor das Jahr 1990. New San An-
tonia ist nicht schwer zu finden,
ebensowenig das Hotel. Aber wie
weiter? Zunéchst rede ich mit dem
Portier, der, wie jeder Portier, ge-
gen Gold immer einen guten Rat-
schlag auf Lager haben solite.
Doch dieses Musterexemplar ei-
nes Bettenzuweisers kann noch
mehr. Erist ndmlich gleich noch so
freundlich und bessert mit einem
Zauberspruch meine kérperlichen
und geistigen Fahigkeiten auf.
Wenn das im wirklichen Leben nur
genauso leicht wére...

Nachdem ich mich fiir stark ge-
nug halte, mache ich einen Abste-
cherins drtliche Geféngnis. Das ist
ein gefahrlicher Ort, an dem es
aber meistens die wichtigsten In-
formationen gibt. So auch hier. Ich
erhalte zunédchst mal eine tolle
neue Waffe: ndmlich Enilno, das
Schnell-Schwert. Fir ldppische
900 Goldstiicke ist es von einem
Gefangenen zu haben.

Mein nachster Weg flihrt mich
schnurstracks zum Flughafen,
denn vom dauernden Seefahren
kann einem ja schlecht werden,
und auBerdem wollte ich schon im-
mer mal fliegen. Zwar findet es der
Lotse gar nicht so lustig, daB ich
ein Flugzeug kapern will, aber er
wird ja auch gar nicht gefragt, son-
dern einfach erschlagen...

Mit dem Startknopf - den man
sich sonderbarerweise auch erst
erobern muB - setze ich den Pro-
peller in Bewegung und ab geht
die Post. Verzeihung: die Luftpost.
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Auf meinen weiteren Reisen figt
sich dann das Puzzle zur Vernich-
tung von Minax langsam zusam-
men. Minax' SchloB ist von einem
Schutzschild umgeben, das nur
mit einem magischen Ring zu
durchbrechen ist. Diesen Ring be-
kommt man von einem alten Mann
in New San Antonio. Doch der
rickt das kostbare Kleinod erst
heraus, wenn man vorher auf dem
Planeten X von einem gewissen
Vater Antos die Erlaubnis dazu ein-
geholt hat. Reichlich verworren,
aber der nachste Schritt ist klar:
hinauf zu den Sternen.

Ich reise zundchst in die Zeit
nach dem atomaren Holocaust, da
ich dort wohl am ehesten Raum-
schiffe finden werde. Zum Glick
habe ich mein Flugzeug mitge-

Legends: Das gut be-
wachte SchloB8 von Minax

nommen, denn das Dorf, das ich
suche, ist nur Gber den Luftweg zu
erreichen. Ich betrete das Dorf und
nach einigem Suchen finde ich ge-
nau das, was ich gesucht habe:
Raketen. Also nichts wie rein und
ab in den Weltraum.

Doch ich habe mich zu friih ge-
freut. Nur wenige Sekunden nach
dem Start bin ich tot. Keine Ent-
schuldigung, keine Begriindung.
Einfach nur mausetot. Egal, ich ha-
be den Stand ja zum Gliick vorher
gespeichert, denke ich noch. Das
Schicksal sollte mich gar grauen-
voll treffen.

Als ich den vermeintlich letzten
Spielstand laden will, befinde ich
mich plétzlich auf einer kleinen In-
sel mitten im Ozean. Keine Ret-
tung mehr moglich, ich komme
von dort einfach nicht mehr weiter.
Klassischer Fall von Raumschiff-

Auf der Suche nach
Vater Antos

bruch: Was mir bleibt, ist nur ein
volliger Neuanfang. Ich hasse
Spieleprogrammierer...
Nachdem ich mich innerhalb
von drei Wochen dreimal an die
gleiche Stelle gespielt habe und
dreimal klaglich hdngen geblieben
bin, kommt mir plétzlich die retten-
de Idee: Vielleicht trage ich ja die
falsche Ristung. Ein dinner Fa-
den, an den ich meine Hoffnungen
hénge, aber der richtige. Mit der
Power-Ristung gelingt es mir end-
lich auch, das All zu erforschen.
Die Lage des Planeten X habe
ich inzwischen herausbekommen.
Ein kurzer Hypersprung und
schon befinde ich mich in seiner
Umlaufbahn. Nach der Landung

erkunde ich zunéchst einmal die
Gegend. Dabei finde ich ein klei-
nes SchloB, das recht einladend
wirkt. Wahrend der Audienz mit
den SchloBbesitzern erfahre ich
endlich, was ich wissen will: Vater
Antos lebt hier und erwartet mich
bereits. Nachdem ich mir seinen
Segen erbeten habe, zur Erde zu-
ruckgekehrt bin und mir endlich
den Ring besorgen kann, steht der
letzten Konfrontation mit Minax nur
noch eins im Wege: die Monster,
die ihr SchloB beschiatzen. Der
Kampf ist hart, Wunde um Wunde
fagen die Biester meinem leidge-
pruften Koérper zu. Doch dank mei-
ner in drei Wochen gewonnenen
Erfahrung bleibe ich siegreich. Al-
so betrete ich voller Erwartung Mi-
nax’ SchloB...

Tatséchlich beschitzt mich der
Ring vor den Kraftfeldern, die
Uberall im SchioB verteilt sind. Lei-
der aber nicht vor Minax’ Wach-

T —————

Be auf. Sie schreit noch »Stirb, Du
Wahnsinniger« und schon pras-
seln schwere Schldage auf mich
nieder. Woher sie kommen, kann
ich mir nicht denken, vielleicht
auch nur eine magische Tau-
schung. Auf jeden Fall ist der
Schmerz real.

Angriff ist die beste Verteidi-
gung, sage ich mir, und trete so na-
he wie méglich an Minax heran. So
nahe, daB ich ihren schlechten
Atem auf meiner Haut brennen
spure und ihr genau ins aschfahle
Gesicht sehen kann. »Jetzt stirbst
Du, MiBgeburt der Hélle«, schreie
ich. Und tatsachlich, bereits nach
meinem ersten Schlag 18st sich Mi-
nax in Luft auf.

Halt, das kann doch nicht sein!
So leicht besiegt man das Bdse
nicht. Also mache ich mich aufden
Weg und durchsuche das ganze
SchloB nach der geflohenen Mi-
nax. In der Tat finde ich sie dann in

(10 Jetzt geht es der Hexe an den Kragen

tern. Die muB ich immer noch so
erledigen. Doch zum Glick nenne
ich auch noch ein paar Zeit-Anhal-
te-MUnzen mein eigen. So ist es
kein Problem, bis zu Minax’ Zim-
mer im rechten oberen Teil des
Schlosses vorzudringen. Da steht
sie in voller LebensgréBe vor mir:
Minax, die Hexe.

Nurihre Augen, die wie gebannt
auf mich starren, lassen erraten,
welche Schonheit sie einst beses-
sen haben muB. Doch die schwar-
ze Magie fordert ihren Tribut. Tief
gebeugt, ihre langen Haare wirrim
knochigen, mit hohlen Wangen
gefiliten Gesicht herumhéangend,
sieht sie nicht gerade nach einer
ernstzunehmenden Gegnerin fir
mich aus. Ich muB sie wohl {iber-
rascht haben, niemals héatte sie da-
mit gerechnet, daB jemand bis zu
ihrem SchloB vordringen kénnte.

Doch dann geschieht das Wun-
der: Sie erhebt sich langsam, und
aus ihrem - so schien es gerade
noch - von der Zeit so schwer miB-
handelten Kdrper entsteht ein vél-
lig anderer: Die Falten glétten sich
und auch die Wangen beginnen
sich mit Leben zu fdllen. Erschien
sie mir vorher so tief gebeugt wie
ein jammerlicher Wurm, so richtet
sie sich nun zu majestatischer Gro-

einem zweiten Zimmer, das genau
im entgegengesetzten Teil des
Schlosses liegt. Doch Minax hat ei-
niges von ihrer Pracht verloren.
Die Haut beginnt bereits wieder zu
verwelken und auch die majestati-
sche Haltung hat schwer gelitten.
Nach meinem ersten Hieb ent-
schwindet Minax schon wieder,
aber diesmal weiB ich ja, wo ich su-
chen muB: Sie ist in das erste Zim-
mer zurlickgekehrt. Das Spielchen
gehtnoch ein paar Mal hin und her,
bis ich Minax endlich dort habe, wo
ich sie haben will. Verloren und
hilflos liegt sie vor mir auf den
Knien, wieder zur alten Hexe ge-
worden. Ich (berlege mir gerade,
obichihr nicht vielleicht doch Gna-
de gewahren soll, da stiirzt sie sich
in ihrem Wahn mit letzter Kraft auf
mich und beginnt, mir die Kehle
zusammenzudrucken. Mir bleibt
keine andere Wahl: ein Schwert-
streich, Minax ist verschwunden.

Soweit die beiden ersten Teile
von Ultima. Teil lll und IV stellen wir

Euch in einer der ndchsten Ausga-
ben des 64'er-Magazins vor. (mf)

Ultima I und Ultima Il sind in der Ultima Trilogy
enthalten, Bezugsquelle: Rushware, Bruch-
weg 128-132, 4044 Kaarst 2
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