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Ultima V -
die Schick-
salsschlacht

von Bernd Wiebelt

und grible {ber so allerlei
nach. Ich denke an die Zeit, als
ich noch auf dem Boden Britan-
nias stand und fir den einen gro-
Ben Traum der Menschheit kdmpf-
te. Das ist lange her; seitdem ist
viel passiert. Ich habe es zwar ge-
schafft, ein Avatar, eine Art Mes-
sias fiir die Bewohner Britannias
zu werden, doch als ich in meine
Heimat zuriickkehrte, war alles so
anders. Niemand bewundert mich
hier fir meine Heldentaten - nun
ja, woher sollten sie sie auch wis-
sen? Doch die Qualitédten, die ich
in Ultima 1V bewiesen habe, sie al-
le scheinen hier flr keinen auch
nur den geringsten Wert zu haben.
Nein. Das ist keine Welt fir mich.

Oft habe ich mich nach Sosaria
zuruckgesehnt, bin auf vielen mei-
ner Spaziergange an jener Stelle
vorbeigekommen, wo die acht klei-
nen, im Kreis angeordneten Steine
den Eingang zu einer anderen
Welt markieren. Aber nie hat sich
jemals wieder dieses seltsame
blaue Tor aufgetan, durch das einst
meine Reise nach Britannia sei-
nen Anfang nahm. Ich bin ein Ge-
fangener, eingesperrt in meiner ei-
genen, von Feigheit, Lige und HaB
zerfressenen Welt.

Die Berufung

Solche Gedanken martern mein
nach Schiaf schreiendes Hirn, als
plétzlich ein grelles, blaues Licht
mein Schlafzimmer erfullt. Neu-
gierig luke ich unter der Bettdecke
hervor, um in Erfahrung zu brin-
gen, wer es da wagt, meine noch
nicht gefundene Ruhe zu stéren.
Eine seltsame Ahnung beschleicht
mich...

Tatsachlich! Endlich, nach ewig
langer Zeit ein Zeichen aus der so
sehr herbeigesehnten anderen
Welt: Das Symbol des Codex der
ultimativen Weisheit strahit hell in
der Mitte meines Raums. Das kann
nur eins bedeuten! Ich husche aus
dem Bett zu meiner Kommode, wo
ich im untersten Fach fiir alle Falle
die einzigen Erinnerungen an mei-
ne letzte Reise durch Britannia
aufbewahrt habe: eine auf Hoch-
glanz polierte Riistung, ein von
blankem Stahl glanzendes Schwert

Ich sitze allein in meinem Bett

Hier ist er: der dritte und

letzte Teil unseres Ultima-
Longplay. In Ultima IV kehrt
lhr als Avatar nach Brita-
nannia zuriick. Stellt Euer
Kannen ein letztes Mal un-
ter Beweis.
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und das Symbol des Avatars, mein ks

Ankh. Damit mache ich mich auf
die Reise.

Der Hexenkreis hat sich, seit
mich ein Spaziergang das letzte
Mal daran vorbeigefiihrt hat, nicht
verandert. War alles bloB eine lllu-
sion? Voll Hoffnung und Erwartung

betrete ich den Kreis, und im sel- &

ben Moment bin ich plétzlich in ei-
ne blaue Lichtmauer eingehdlit.
Nur ein Augenblinzeln spéter ist al-
les vorbei... wo bin ich?

Das ist nicht der Ort, an.dem ich
gerade eben noch stand. Es ist
nicht einmal mehr die Welt, die
meinen Korper und auch meinen
Geist fir immer gefangenzuhalten
schien. Der Duft der Wiese, das
Singen des Windes, der zwischen
den Bdumen des Waldes hin-
durchfegt, der Vollmond, der die
Nacht fast in hellen Tag verwan-

% delt, das kommt mir alles so ver-

traut vor. Ich bin heimgekehrt: Bri-
tannia hat mich wieder!

Doch die Freude uber das Wie-
dersehen weicht rasch einem Ge-
fiohl des Unwohlseins, das sich
schwer auf meine Brust legt. Das
ist nicht Britannia, wie ich es einst
verlassen habe. Nein. Viel zu lan-
ge habe ich hier gegen das BOse

gekampft, um sie nicht sofort zu
sparen: die feindliche Atmospha-
re, die sich wie ein dichter Nebel
Gber das ganze Land legt. Das
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Knirschen eines zerbrechenden
Astes |46t mich herumfahren, mein
Schwert gezilickt und bereit, einen
gar flrchterlichen Hieb zu landen.
Zu meiner Freude muB ich aber §
feststellen, daB kein Angreifer, son-
dern mein ehemaliger Kampfge-

i fahrte Shamino mir gegenuber-

steht. Doch anstatt mir das gering-
flgigste Wort der Erklarung zu lie-
fern, treibt er mich an, schnell die-
sen Platz zu verlassen, denn - wie
er sagt - der Einsatz der groBen
Magie, die fiir meine Berufung no-
tig war, ist sicher nicht unbemerkt
geblieben. Und tatsachlich: Bevor
ich mir noch Gedanken machen
kann, woher die panische Angst
stammt, die meinen Freund Sha-
mino so verzweifelt antreibt, I6sen
sich aus der dunklen Nacht drei
finstere, in schwarze Umhange ge-
hiillte Gestalten. »Die Schatten-
lords« entfahrt es Shamino, der je-
doch angesichts der nun konkre-
ten Gefahr den Mut wiedergefun-
den zu haben scheint, den ich so-
eben verloren habe. Mein linker
FuB wiegt Tonnen, meinen rechten
wage ich erst gar nicht zu bewe-
gen: Ich habe Angst. Zu Recht...
Einer der Schattenlords tritt her-
vor und:schaut mich aus seiner.
tiefdunklen Kapuze an. Er kennt
mich. Er weiB, daB ich der Avatar
bin. Ich weiB, daB er gekommeniist,"
um mich, die letzte Rettung flr Bri-
tannia, zu ermorden. Vor Schreck
unfahig, auch nur einen Finger zu
rOhren, muB ich mit ansehen, wie
sein Arm nach vorne schnellt und
ein greller Blitz seiner Hand ent-

, fahrt. Das ist mein Ende...

Es ware jedenfalls mein Ende
gewesen, wenn sich nicht mein
Freund Shamino mit einem Auf-
schrei des Entsetzens todesmutig
vor. mich. geworfen hatte. Als der
Blitz, der mir gegolten hatte, nun
Shamino todlich verwundet, ist
meine Angst wie weggefegt. Wie
kénnen sie es wagen, mich, einen
Avatar, anzugreifen? Entschlossen
fasse ich den Knauf meines
Schwerts, und schon mein erster
Hieb trennt den Arm eines meiner
Feinde von seinem Leib. Hatte er:
jedenfalls tun sollen, doch statt
dessen gleitet meine Waffe durch
den Korper des Schattenlords wie
durch Luft. Als ob es ihn gar nicht
gabe. Schon steigt es wieder in mir
auf, dieses Gefuhl der Angst. Da
schreit Shamino mit letzter Kraft:
»Leben«. Die Radchen in meinem
Hirn rotieren wie verrickt. Leben,
Leben... Was soll das bedeuten?
Der Schattenlord setzt an, seinen
zweiten vernichtenden Schiag zu

\ fihren, der diesmal mich treffen

soll. Da plétzlich habe ich die Lo-
sung vor Augen. Leben, das Sym-
bol des Lebens, das Ankh. Das ist




es. In letzter Sekunde ziehe ich es
aus meinem Giirtel und hebe es
hoch, so hoch, daB die von ihm
ausgehenden grellen Strahlen
auch die Schattenlords nicht ver-
fehlen konnen: Sie treten die
Flucht an vor diesem Symbol des
Guten.

Wanted: Lord British

Shamino ist schwer verwundet,
aber Gott sei Dank: Er lebt. »LaB
uns zu lolos Hitte gehen«, stam-
melt er vor sich hin, »es ist nur ein
kleines Stlck ostwarts.« Den Arm
um meine Schulter gelegt, tritt
Shamino den kurzen, aber schwe-
ren Marsch an. Seine Schmerzen
missen unmenschlich sein, mehr-
mals ist er kurz vor dem totalen Zu-
sammenbruch. Doch dann ist es
geschafft: Wir haben die Hitte er-
reicht.

lolo, der Barde, ist sich sofortdes
Ernstes der Lage bewuBt. »Schat-
tenlords« entfahrt es ihm. Zwar bin
ich neugierig, wer oder was diese
Schattenlords denn sind, doch ich
bin still, denn erst einmal muB Sha-
mino versorgt werden. loloist nicht
nur fir seine Sangeskunst, son-
dern auch fir seine magischen
Heilkrafte wohl bekannt. Eine kur-
ze Phase der Konzentration, das
Zauberwort »Mani« und wie von
selbst beginnt sich Shaminos
Wunde zu schlieBen. Schwach,
aber nicht mehr in Lebensgefahr,
wird mein Gefahrte von lolo ins
Bett verfrachtet. Der Barde wendet
sich daraufhin mir zu und erzahit
mir die Geschichte, ohne daB ich
auch nur eine einzige Frage stelle.

Gleich zu Beginn trifft mich die
Hiobsbotschaft wie ein Schlag:
Lord British ist spurlos verschwun-
den. Mein alter Freund und Kampf-
gefahrte einfach vom Angesicht
der Erde getilgt, ohne jegliche
Spur. Wahrend ich mich frage, was
ihm wohl zugestoBen sein mag, er-

Ultima V: Endlich ein
Zeichen aus Britannia!

zahlt lolo weiter: Seit meinem letz-
ten Besuch in Britannia hat sich ei-
niges getan. Unter der Aufsicht von
Lord British begann der Umbau
der absoluten Monarchie in eine
Demokratie. Dazu bildete er das
»GroBe Konzils, dem auBer ihm
noch jeweils ein gewahlter Vertre-
ter der acht groBen Stadte Britan-
nias angehorten. Zwei groBe Auf-
gaben hatte diese Ratsversamm-
lung zu erfillen:

- Die Hoéhlensysteme (Dungeons)
magisch zu versiegeln, um die ih-
nen innewohnenden Geschdpfe
der Nacht aufimmer von der Ober-
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Die erste Begegnung mit den Schattenlords endet fiir lolo

fast schon tadlich

Talk-South

You see a noble
Fishtins bard.

| [Your interest?
N | 3

"Hy nawe is
Grevson”™

Your interest?
:JOB=

In der Stadt Britain: Ein wenig Smalitalk kann recht

aufschluBreich sein ...

fliche Britannias zu verbannen,
- den Codex der ultimativen Weis-
heit aus seinem steinernen Grab
(der Abyss) zu befreien und ihn an
die Oberflache zu transportieren.

GroBe Qualen und Miihen waren
zu iberwinden. Die Abyss straubte
sich in hartem Kampf dagegen,
den wertvollen Codex der Ober-
welt preiszugeben. Doch dem Mut
und der Ausdauer Lord Britishs
und seiner Gefahrten war es zu
verdanken, daB endlich der Codex
gehoben wurde. Sogar als die
Abyss in ihrer Verzweiflung Feuer
und Lava spuckte, schreckten die
wackeren Recken nicht zurick. So
findet man heutzutage auf der In-
sel des Avatars, dort wo ehemals
der Héllenschlund in die Tiefe rag-
te, einen Schrein, in dessen Heilig-
stem der Codex der ultimativen
Weisheit aufbewahrt wird, umge-
ben von der inzwischen zur Ruhe
gekommenen Lava, eingeschlos-
sen in ein Felsmassiv aus den Ex-
krementen der Abyss.

Damit glaubte man in Britannia,
das Bose endgultig besiegt zu ha-
ben. Doch schon bald ging ein Ge-
richt um, das ganz Britannia
beunruhigte: Die Lava, die aus der
Tiefe der Erde in die Hohe ge-
schleudert worden war, soll tief un-
ter der Erde ein riesiges Vakuum,
ein riesiges Labyrinth hinterlassen

haben, fiir das schon bald ein tref-
fender Name gefunden wurde: die
Unterwelt.

Natirlich kamen die seltsamen
Geschichten Uber die Unterwelt
nach und nach auch Lord British
zu Ohren. Geschichten von Aben-
teurern, die die verriickte Reise
dorthin gewagt hatten, stark zer-
fetzt und leicht verwirrt von dort zu-
rickkamen. Geschichten von un-
geheueren Monstern, die dort hau-
sen sollen. Kurzum: Erzahlungen,
die einen Monarchen, der um das
Wohl seines Volkes besorgt ist,
beunruhigen missen. So machte
sich denn auch Lord British zu-
sammen mit einer Handvoll Ge-
fahrten auf in die Unterwelt. Zu-
rick kam - in entsetzlichem Zu-
stand - bloB einer dieser wagemu-
tigen Méanner. Und mit ihm die
Nachricht, daB alle anderen tot sei-
en und Lord British von drei finste-
ren Kreaturen (lolo tippt auf die
Schattenlords) entfihrt wurde.

Nachdem Lord British also ver-
schwunden und nicht wieder auf-
zufinden war, ernannte sich ein bis
dahin unbekannter Adliger zu sei-
nem rechtméBigen Nachfolger:
Lord Blackthorn. Zu Anfang regier-
te er das Land ganz im Sinne von
Lord British weiter, doch nach und
nach begann er in die Rolle eines
Diktators hineinzuwachsen. Ehe-

“

malige Gefolgsleute Lord Britishs
wurden verfolgt, eingesperrt und
ermordet; meine Gefdhrten aus Ul-
tima IV (u.a. lolo und Shamino)
wurden {berall mit Steckbrief ge-
sucht. Und dann sind da noch die
Schattenlords, die das ganze Land
tyrannisieren.

Retiet Britannia!

Zusammen mit lolo und dem
schon wieder etwas erholten Sha-
mino mache ich mich also auf die
Suche nach Lord British. Wir ver-
lassen lolos Hitte und wandern ei-
ne Weile Richtung Osten, bis wir
auf einen kleinen Wegweiser tref-
fen. Nun wollen wir mal sehen, wo
wir hier Uberhaupt sind. Neugierig
betrachte ich das seltsame Buch-
stabengewirr, das sich da vor mei-
nen Augen entfaltet. Oh Gott. Seh-
stérungen in Folge einer Kreislauf-
schwéache, das kann geféhrlich
werden. Fieberhaft durchstébere
ich meine Taschen. Wo sind bloB
meine Herzpillen? Oder sind die
Hieroglyphen, die von dem Schild
her meinen Stielaugen entgegen-
lachen, vielleicht Wirklichkeit und
keine Halluzinationen?

...Natdrlich! Das ist britanniani-
sche Schrift und keine lateinische.
Wage erinnere ich mich an einen
Fetzen Papier, den mir lolo flichtig
zugesteckt hatte. Ich krame ihn
aus meiner Tasche hervor und tat-
sachlich: Es ist eine kleine Uber-
setzungshilfe. Damit gelingt es mir
schlieBlich, den Wegweiser zu ent-
schliisseln: Zum SchloB von Lord
British gelangt man, wenn man
dem Weg nach Siden folgt. Dasist
Uberhaupt die Idee. Erst mal se-
hen, ob sich mein Freund nicht in-
zwischen schon wieder aus der
Gefangenschaft befreit hat und
mich bereits erwartet.

Bei Anbruch der Nacht errei-
chen meine Geféhrten und ich das
imposante SchloB. Doch wie sehr
muB ich mich wundern, als wir al-
les verschlossen finden. Zu Zeiten
Lord Britishs war diese Zufluchts-
statte zu jeder Tages- und Nacht-
zeit gedffnet. Egal, wann man kam,
man war immer herzlich willkom-
men. Enttduscht lausche ich der
Entschuldigung Shaminos: »Das
muBt Du verstehen. Sie haben
Angst vor den Schattenlords und
den Monstern, die nachts das
Land unsicher machen. Wenn de-
nen jetzt auch noch des Meisters
SchloB in die Hand fallen wir-
de...« Diese Erkldrung muB ich
wohl akzeptieren. Nichtsdestotrotz

Orcs! Das SchloB muB
verteidigt werden.
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willich nicht bis morgen warten. Es
gibt immer eine Hintertdr, in der
kleinsten Hitte und im groBten
SchloB. So umkreise ich also das
riesige Gebdude, bis ich eine ver-
schlossene Tir finde. Das st es. Ir-
gendwo in meiner Tasche missen
sich noch einige Schlissel aus Ul-
tima IV befinden. Such, kram,
such, kram, aha. Daist einer. Ob er
wohl auch paBt? Um ehrlich zu
sein, es ist gar kein richtiger
Schlussel, sondern ein Dietrich,
gekauft von der Gilde der Diebe.
Vorsichtig stecke ich den Dietrich
in das Schlisselloch. Klick, ich ha-
be den SchlieBmechanismus er-
wischt. Jetzt noch ein kurzer
Ruck... »Krrrck«. .. der Dietrich ist
entzwei.

Nach einer mittelschweren
Fluchkanonade auf Rollenspiel-
programmierer folgt kurz darauf
der zweite Versuch. Diesmal ge-
lingt mir der Coup. Ich 6ffne die
Tar: Die Schatzkammer habe ich
nun gewiB nicht erwartet, aber der
Geruch, der mir entgegenschlagt,
hétte auch nicht unbedingt sein
missen. Pferde! Ich bin in den
Stéllen gelandet. Egal. Augen bzw.
Nase zu und durch. Flatsch! Viel-
leicht kennt lhr dieses charakteri-
stische Gerdusch, dieses Gefiihl
unter den FuBen, als wére man in
etwas recht Unangenehmes getre-
ten. Ein kurzer Kontrollblick nach
unten, und richtig vermutet: »'nei-
dappte.

Ich versuche dieses MiBge-
schick zu vergessen und mache
mich auf die Suche. Das heiBt zu-
nachst einmal habe ich mir eine
kleine Nachtruhe verdient. Im Zim-
mer der Wéchter, das bald gefun-
denisl, istimmer ein Bett frei, denn

An den Schreinen ist
Meditieren angesagt

die Jungs sind rund um die Uhr im
Schichtbetrieb tétig. Ich lege mich
also in das nachste freie Bett und
freue mich auf neun Stunden un-
unterbrochenen Schiaf. Doch wie
es der Teufel so will, mitten in der
Nacht reiBt mich ein Grobian aus
meinen siiBesten Trdumen, grum-
melt etwas wie »Bett mir gehort«
und wirft mich kurzerhand raus.
Warum muissen die auch bloB mit-
ten in der Nacht Wachwechsel ab-
halten? So verbringe ich den Rest
der Nacht also in einem anderen
Bett.

Neuer Tag, neues Gliick. Das
SchloB ist relativ schnell von unten
nach oben durchstébert, doch von
Lord British keine Spur. Wo ist er
bloB? Die wenigen Leutchen, die
ich auBer den Wachen noch treffe,
kénnen mir auch keine verninftige

Antwort geben. Sogar Chuckles,
des Kénigs Hofnarr, der mir schon
oft eine groBe Informationsquelle
war, hat keine Ahnung. Ergo entfer-
ne ich mich von dieser Statte der
geblasenen Tribsal.

Die Monsterbrigaden

Kampfen ist mal wieder ange-
sagt. Wie schon in allen Ultima-
Teilen vorher steigt das Giro-
Goldkonto vor allem durch standi-
ges Draufhauen auf irgendwelche
teuflische Kreaturen. Doch etwas
ist neu bei Ultima V:

Die Ratten und die Skelette, die
durch meine Hand ins Jenseits be-
fordert werden, lassen immer nur
einen blutigen Fleck zuriick, sonst
nichts. Irgendwie mache ich was
falsch.

Das nachste Duell mit mehreren
Zauberern verschafft mir Klarheit

Dir: South

dauernde Kémpfen habe ich mei-
ne Orientierung verloren. Zwei
Schritte westwarts: keine Stadt in
Sicht. Mehrere Schritte sidlich:
wieder nichts. Verdammt! Ich ver-
hungere! Sonst kommen sie im-
mer, diese widerlichen Monster,
doch jetzt, wo man sie mal braucht,
um ihnen ihr Essen abzuluchsen
(Orcsche Wasserschleimkrabben:
igitt!), da zeigt sich niemand. So
bleibt mir denn nur noch eins: jam-
merlich zugrunde zu gehen.

Dem groBen Leiden folgt bald
ein Gefiihl groBer Erleichterung.
Ich habe es geschafft. An diesem
Ort ist Friede, ewiger Friede. Mein
bewegtes Leben soll hier endlich
zur Ruhe kommen. Ich bin im Jen-
seits. Da hore ich aus weiter Entfer-
nung die Worte: »Fortis Fortuna
Aventari«. Irgendwer ruft mich zu-
rick. Die kraftige, charismatische

Angriff von Schleimkreaturen und Seeschlangen:
Dungeonraume konnen verdammt gefahrlich sein

Gar widerlich machtig:
Blackthorns Schiof3

Uber diesen Punkt. Es ist wohl ein-
fach so, daB niedrige Monsterklas-
sen kein oder nur wenig Gold hin-
terlassen, wahrend man von den
machtigeren Feinden (wie eben
genannten Zauberern) einiges er-
warten darf. Jeder Zauberer, der
sich vor meinen Schildgen ins Nir-
wana flichtet, 146t eine Schatztru-
he zuriick, die - selbstversténdlich
erst nachdem die obligatorische
Falle Gberwunden ist - prall gefullt
mit Gold, Juwelen, Kerzen, Waffen
und Essen ist.

Apropos Essen, mit etwas Ver-
wunderung muB ich feststellen,
daB meine Rationen sich langsam
dem Ende zuneigen. Jetzt bloB
schnell einen Lebensmittelladen
in einer Stadt suchen. Aber wo bin
ich? Und was viel wichtiger ist: Wo
ist die nachste Stadt? Durch das

Gefangen in Blackthorns
Folterkammer!

Stimme klingt seltsam vertraut, es
kann nur einer sein: Lord British.
Wie im Dammerschlaf sehe ich ihn
dastehen: als ware er unter groBen
Widerstdnden aus einer anderen
Welt gekommen, um mich zu ret-
ten.

Vertigo... aus dem
Reich der Toten

Als ich erwache, ist alles vorbei.
Lord British ist wieder verschwun-
den, und ich befinde michin einem
wohlbekannten Raum. Hier war
ich schon einmal, namlich als ich
das SchloB von Lord British auf
den Kopf stellte. Und richtig: Noch
leicht bis mittelschwer verwirrt und
ganz schwer beeindruckt von die-
ser nahezu gottlichen Erfahrung
verlasse ich das SchloB gleich wie-

der, denn dort gibt es ja sowieso
keine wichtigen Informationen.
Versuchen wir es daher mal in Bri-
tain, der Stadt der Barden.

Doch wie wird mir, als ich die
Stadt betrete? Irgendwas stimmt
hier nicht. Hier riecht es nach
Falschheit. Egal. Durchstébern wir
zundchst mal den Waffenladen
nach einer besseren Ausristung.
Tatsachlich gibt es dort sehr inter-
essante Sachen. Seit Ultima Il be-
sitze ich eine Vorliebe fiir Distanz-
waffen, und einem Gerlcht nach
gibt es hier die besten Bogen Bri-
tannias zu kaufen. Drei Stick hatte
ich gerne. Und - ach ja, hatte ich
fast vergessen - Pfeile natirlich
auch. Als ich mich von dem Hand-
ler verabschiede, habe ich irgend-
wie das Geflhl, daB etwas fehlt; ir-
gend etwas wurde mir gestohlen.
Schnell durchwihle ich meine Ta-
schen...alles noch da. Verwun-
dert schittle ich den Kopf iber
mein eigenes MiBtrauen. Du als
Avatar solltest etwas mehr Vertrau-
en haben, sage ich mir noch. Da
steht er urplétzlich vor mir: ein
Schattenlord! Der {brigens zu-
sammen mit mir wieder auferstan-
dene Shamino flistert mir zu:
»Kampfe nicht mit einem Schatten-
lord, zu stark ist er, zu groB seine
Macht.« Doch da ist es schon pas-
siert: Die dunkle Gestalt hat mich
eingeholt, und eine ungeheure
Magie versetzt mich an einen un-
bekannten Ort. Ich kann mir nicht
helfen, aber meine Bewegungs-
freiheit ist dort schon sehr einge-
schrankt. Uberall behindern mich
magische Barrieren, die dem
Kampf gar nicht erst einen fairen
Anschein geben kdénnen. Machen
wir erst mal unsere Bogen fertig,
sage ich gelassen.zu meinen bei-
den Genossen. lolo schiittelt bloB
verstandnislos den Kopf. »Welcher
Bogen«, fragt er mich, »ich habe
keinen.« Dabei hatte ich doch drei
Stuck gekauft. Wo ist bloB...die-
ser miese Kerl von einem Handler!
Hat der mich doch tatsachlich
ubers Ohr gehauen. Wie stehe ich
nun bloB da?

Aus dem Nichts trifft mich plotz-
lich ein erster derber Schlag auf
den Ricken. Ich wirble herum, nur
um einen zweiten Hieb voll ins Ge-
sicht zu bekommen. Wo ist er, der
Hund? Ich sehe ihn nicht! Oh Lord
British, warum hilfst Du mir nicht?

Ich hatte keine Chance gegen
diesen Ublen Schattenlord. So
muBte ich die Wiederauferste-
hungskinste Lord Britishs ein
zweites Mal Ober mich ergehen
lassen.

Bei meinem zweiten Besuch in
Britain ist der Schattenlord ver-
schwunden, ich kannin aller Ruhe
mit dem Handler abrechnen. Doch
der kann sich natirlich nicht daran
erinnern, wen er unter dem EinfluB
des Schattenlords so alles betro-
gen hat. Ich sollte wahrlich auch
Besseres zu tun haben, als meine
eigenen Fehler anderen zu unter-
stellen. Ich hétte halt aufpassen
missen.
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Zwei Jahre spiiter

Viel Wasser ist den Verlorenen
FluB hinuntergelaufen, und ich ha-
be auf meinen Reisen durch Bri-
tannia endlich fast alle Ratsel ge-
I6st. Dabei war alles noch so un-
klar, bevor ich mein inzwischen er-
standenes Schiff aus Versehen in
einen Strudel steuerte. Hatte ich
vorher gewuBt, daB dieser Strudel
nicht nur ungefahrlich, sondern
auch ein geheimer Eingang zur
Unterwelt ist, ich hatte mein Schiff
schon friher dort hineingesteuert.

In der Unterwelt, nicht weit von
meinem »Landeplatz«, hinter einer
Serie von Wasserféllen, finde ich
die Ursache fiir all das Ubel: das
Wrack eines versunkenen Schif-
fes. Voll Erwartung betrete ich die-
se Ruine, wobei ich mir jedoch vél-
lig gewahr bin, daB hier noch je-
mand leben muB. Zu ordentlich
sieht alles aus, fast so, als hatte
man das Schiff auf dieser Insel
halb aufgebaut und dann verges-
sen, es zu vollenden. Tatsachlich
finde ich eine lebende Seele: Kapi-
tdn Johne.

Erist ibergliicklich, nach so lan-
ger Zeit wieder mit einem Men-
schen sprechen zu kénnen. So er-
z&hlt er mir, ohne daB ich ihn groB
dazu auffordern muB, seine Ge-
schichte:

Ihn und drei Kameraden ver-
schlug es vor langer Zeit in diese

Horth Hinds

ihm heraus: »Bitte, groBer Avatar,
1aB mich mit Dir gehen, um meine
Schuld zu siihnenl« Doch wohin
sollen wir gehen? Wie komme ich
wieder an die Oberflache!

Zum Glick erinnere ich mich an
die Worte eines alten Zauberers:
»In jedem Dungeon gibt es einen
Raum, der zur Unterwelt fihrt.«
Wenn das so ist, so sagt mir meine
ultimative Logik, dann muB es
auch umgekehrt in jedem Teil der
Unterwelt irgendwo einen ver-
steckten Eingang zu einem Dun-
geon geben. In der Tat. Nach einer
Weile finde ich ihn: den versiegel-

ster ihresgleichen suchen, auch
die Geheimtirphilosophie hat sich
stark gewandelt. Konnte man bei
Ultima IV die versteckten Durch-
génge wenigstens noch mit Adler-
blick erkennen, so lauft bei Ultima
V nichts in dieser Richtung. Man
darf also jedes Stlick der Mauer
beschieBen, daran herumdriicken,
irgendwelche Geréllhaufen erklim-
men, bevor sich endlich der ver-
steckte Gang zu erkennen gibt.
Wen wundert es da, daB ich etwas
langer brauche, bis ich endlich
wieder zur Oberflache zuriickkeh-
ren kann.
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In Dungeon’s tiefstem Schilund: Hilfe ein Gespenst!

Ein wenig auf der Zauberharfe spielen et voila - das
langersehnte holzerne Kastchen

Unterwelt; genau wie ich gelang-
ten sie durch den Strudel dorthin.
Auf einer ihrer Erkundungsreisen
fanden er und seine Kumpanendie
drei Scherben eines mir wohlbe-
kannten Edelsteins: die Uberreste
von Mondains Schwarzem Juwel,
das ich einst (in Ultima I) - wie ich
glaubte - auf ewig zerstort hatte.
Doch dem war nicht so. Die drei
Scherben, voll mit Bésem ge-
spickt, ergriffen Besitz von Kaptain
Johne und lieBen ihn seine drei Ka-
meraden toten. Ihr Blut benetzte
die Scherben des Juwels und wie
aus dem Nichts entstanden die
drei Schattenlords, die Kinder des
Badsen.

Als Kaptain Johne mit seiner Er-
zahlung am Ende ist, bricht es aus
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ten Eingang zum Dungeon »Despi-
se«. Zum Glick habe ich auf mei-
nen Reisen auch das Wort der
Macht erfahren, mit dem der Ein-
gang wieder zu 6ffnen ist; ein alter
Magier in Britain hat es mir verra-
ten: »Vilis«. Die Erde beginnt zu be-
ben, als das Wort meinen Mund
verlaBt. Wie von Zauberhand rol-
len die Steine, die den Eingang
versperrten, zur Seite. Nun also
auf in das groBte »Vergniigen« bei
allen Ultima-Folgen, dem Erfor-
schen der Dungeons.

Aus irgendeinem Grund sind die
Dungeons in Ultima V noch fieser,
noch hinterhaltiger als in Ultima IV
(obwohl dort schon die Grenze des
Ertraglichen erreicht war). Nicht
nur, daB die dort anséssigen Mon-

Die Erkenntnisse
eines Wanderers

Nach etlichen weiteren Monaten
des Umherwanderns und Mon-
stererschlagens weiB ich nun, wie
ich mir das Spiel von Anfang an
hétte leichter machen kénnen:

- Vieles aus Ultima IV 148t sich
tibernehmen: Die Stadte, Schlds-
ser, Schreine und Dungeons ste-
hen an denselben Stellen, sogar
die Mantras (die magischen Ge-
sange flr die Schreine) sind die
gleichen geblieben.

- Mit den Schédel-Schlisseln be-
kommt man auch die Schlbsser
auf, andenen jeder Dietrich seinen
Dienst versagt. Der Koch im
SchloB der Schlange (»Serpent’s
Castle«) weiB mehr.

- In »Buccanneer’s Den«, dem Pi-
ratenhafen, sollte man sich nach
zwei Dingen umhodren: dem Sex-
tanten und der Kletterausristung,
mit der man so manchen mittelho-
hen Berg Uberwinden kann.

- Den Plan der H.M.S. Cape, dem
schnellsten Schiff, das jemals ge-

Im achten Level von DOOM
gefangen: Lord British

#

baut wurde, findet man in der
Schiffswerft in einem der Dorfer
rund um Lord Britishs SchloB. Baut
man sein Schiff danach um, so
wird es doppelt so schnell.

- Einen fliegenden Teppich (oho!)
findet man in Lord Britishs Privat-
gemachern. Falltiren und Stimpfe
zu Uberqueren ist damit eine
Leichtigkeit.

- Pferde gibt es zu kaufen... oder
an manchen Brunnen auch zu
winschen. Damit reist manimmer-
hin doppelt so schnell.

- Um Lord British zu befreien, be-
notigt man seine Insignien: die
Krone, das Zepter und das Amu-
lett. Sir Simon, der in einer Fe-
stung auf einer kleinen Insel in der
Néahe vom Geisterwald lebt, weiB
mehr darlber. AuBerdem braucht
man ein hdlzernes Kastchen, das
man in Lord Britishs Gemachern
findet, wenn man auf der Harfe die
ersten Takte des Musikstlcks »Sto-
nes« spielt.

- Die drei Scherben des schwar-
zen Juwels und mystische Waffen
findet man jeweils in einem durch
einen Dungeon zugénglichen Teil
der Unterwelt. Viel SpaB beim Su-
chen!

- Zwei entgegengesetzte politi-
sche Bewegungen gibt es in Bri-
tannia: den Widerstand (Resi-
stance) und die Unterdriickung
(Oppression). Findet man deren
PaBworter heraus, gelangt man an
weitere wichtige Informationen.
Die Barkeeper wissen, an wen
man sich wenden muB.

Das Urtell fiir Blackthorn:
lebenslanges Exil

Schatienlords ade!

Nachdem ich einen Einsiedler
namens Sutek auf seiner Insel be-
sucht habe, weiB ich, wie die
Schattenlords zerstért werden
mussen: Jeder Schattenlord steht
einem der drei Prinzipien Wahr-
heit, Liebe und Mut entgegen. Nun
gibt es die drei groBen Schlosser
»Serpent's Castle«, »\Empath Ab-
bey« und »Lycaeums, die jeweils
ein solches Prinzip reprdsentie-
ren. In ihnen brennen die ewigen
Flammen der Wahrheit, der Liebe
bzw. des Mutes.

»Serpent's Castle« liegt am
nachsten, also probiere ich dort
meine neu gewonnenen Erkennt-
nisse aus. Als ich dort vor der
Flamme des Mutes stehe, nehme
ich allen Mut zusammen und rufe
den Schattenlord der Feigheit her-
bei: »Nosfentor«. Durch Raum und
Zeit hallt dieser Ruf, dem der
Schattenlord schutzlos ausgelie-
fert ist. Er muB erscheinen. Wut-
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entbrannt will er sich auf mich stir-
zen und bemerkt dabei nicht, daB
er sich genau Uber der Flamme
des Mutes befindet. Blitzeschnell
werfe ich die Scherbe der Feigheit
in dieses reinigende Feuer. Ein
Donnern, die Erde bebt, dann ist
es vorbei: Nosfentor und die
Scherbe der Feigheit sind vernich-
tet. Den anderen beiden Schatten-
lords soll es nicht besser ergehen.

L] L]
Ein Wiedersehen
L] Ll
mit Lord British

Nachdem die Schattenlords aus
dem Weg gerdumt sind, kann ich
endlich an das letzte Wagnis her-
antreten: den Dungeon »Doome.

Tief in dem Teil der Unterwelt,
der durch den Dungeon »Shames«
erreichbar ist, liegt sie: die Hohle,
die noch tiefer ins Innere der Erde
hineinragt. Nur durch Meditieren
an den Schreinen und anschlie-
Bendes Besuchen des Kodex habe
ich erfahren, wie man auch diese
letzte Hohle betreten kann.

»Vieramocor«, das méchtigste al-
ler Worter der Macht 6ffnet mir den
Weg zum schwersten Dungeon,
den ich jemals zu bestehen hatte.
Dummerweise funktionieren die
Zauberspriiche zum Teleportieren
innerhalb von Hoéhlen gerade in
dieser Hohle nicht mehr. So bleibt
mir nur zweins: Kdmpfen und Ge-
heimtiren suchen.

Nach mehreren Stunden bin ich
dann endlich am Ziel meiner Trau-
me: Das muB der Raum sein, in
dem Lord British gefangengehal-
ten wird. Doch wo ist er? Weit und
breit keine Spur von ihm. Zum
Gliick kommt mir hier Kommissar
Zufall zu Hilfe. Als ich mich vor ei-
nen etwas sonderbaren Spiegel
stelle, werde ich davon absorbiert,
gelange in eine Art Welt-hinter-
dem-Spiegel und stehe vor mei-
nem lange gesuchten Freund. Das
Wiedersehen ist kurz, aber herz-
lich, denn eine Frage brennt mei-

South Hinds

nem Freund auf den Lippen: »Hast
Du denn auch mein hdlzernes
Késtchen dabei?« Gespannt blickt
er mich an und ist hocherfreut, als
ich ihm das Kéastchen Uberreiche.
Ich harre der Dinge, die da kom-
men mogen (vielleicht: »Endlich!
Meine Schokoladenkekse! Tau-
send Dank, mein Freund.«) Doch
nichts dergleichen. Lord British
offnet die Schachtel, in der sich ir-
gendwelche seltsamen Krauter
befinden. »Mondkrauter«, sagt er
wie zur Erkldarung. Er murmelt ein
paar fremdartige Worte, da er-
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Britannia durch einen Zaubergtein gesehen: groB, bunt...

scheint es vor uns: ein blau schim-
merndes Tor aus Licht. Gemein-
sam betreten wir dieses Tor in die
Freiheit.

So wéren wir denn am Ende von
Ultima V. Bleibt noch zu sagen,
daB Lord British wieder seinen al-
ten Platz als Kdnig von Britannia
einnahm und der dunkle Lord
Blackthorn auf ewig aus Britannia
verbannt wurde. Gerne hatte mich
Lord British bei sich in Britannia
behalten, doch bei allem, was ich
dort erlebt habe, ist mir doch eines
bewuBt geworden. Gegen das Bo-
se - sprich gegen Lige, HaB und
Feigheit - zu kdmpfen, ist ein Le-
benswerk. Man kann sich niemals
sicher sein, das Bose endglltig
besiegt zu haben. Wenn auch Bri-
tannia nun endlich seine Ruhe ge-
funden zu haben scheint, so ist es
meine Aufgabe, in meine Welt zu-
rickzukehren und dort alles in
Ordnung zu bringen. Die Monster
Britannias...dort tragen sie Anzu-
ge und sind von aufrechten Men-
schen kaum zu unterscheiden.

Gewaltist nicht der richtige Weg,
diese Monster zu bekehren. Es ist
nicht so einfach wie in Britannia,
nein. Es wird viel Mihe kosten, den
richtigen Weg zu finden, doch ich
werde niemals aufgeben.

Und sollte das Bose in Britannia
noch einmal zu Leben erwachen;
ich bin bereit. Bereit fir ein Ultima
VI. (mf)

Videofreaks aufgepaBt! In ei-
ner der nachsten Ausgaben
verdffentlichen wir die Bau-
anleitung eines Genlock-Interfa-
ces fir den C64. Mit diesem Wun-
derwerk der Technik ist man in der
Lage, das Bild eines Fernsehgera-
tes oder Videorecorders mit dem
des C64 zu mischen und auf ei-
nem zweiten Videorecorder aufzu-
zeichnen. Man kann diesen Hard-
warezusatz also ganz hervorra-
gend dazu benutzen,
selbstgedrehte Video-
filme mit Titeltexten
und beliebigen grafi-
schen Effekten zu ver-
feinern. Wir suchen
ein Programm, das
die Fahigkeiten des
Interfaces und des
C64 voll ausnutzt. Es
sollte folgende Eigen-
schaften haben: ein-
gebauter Zeichensatz-
und Spriteeditor; einen Editor, mit
dem sich Rolltitel entwerfen lassen
(ahnlich wie man das von Introma-
kern her kennt); einen zweiten Edi-
tor, mit dem man die entworfenen
Rolltitel und Sprites in einer voher-
bestimmbaren Geschwindigkeit
nacheinander auf dem Bildschirm
darstellt. Natdrlich muB das Pro-
gramm auch Gber verschiedene
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PROGRAMMIER-
WETTBEWERB

Die Herausforderung fir Videofreaks: Software gesucht

Ein- und Ausblendmdglichkeiten
verfugen.

Das Genlock-Interface blendet
Uberall dort, wo auf dem C64-
Bildschirm die zweithellste Grau-
stufe (<CTRL 8>) zu sehen ist,
das Bild vom Videorecorder ein.
Die Bildfliche vom C84 kann in-
klusive Rahmen voll genutzt wer-
den, mit einer Einschrankung: Im
oberen Bildschirmrahmen darf
nichts dargestelit werden. Diesen
Bereich bendtigt das Genlock-In-
terface zum Synchro-
nisieren. Hier

erscheint

also nur das Video-
bild ohne Einblendungen. Der be-
ste Programmierer bekommt von
uns als einer der Ersten ein kom-
plettes Genlock-Interface und fiir
die Programmverdffentlichung ein
angemessenes Honorar.
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