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Komplettlosung Teil 1
P g

Im letzien Heft hatten wir Tips
fur Origins Rollenspiel-Epos, fol-
gerichtig kommt diesmal die
Komplettldsung dran, eingesandl
von Hermann Schmitt. Aus platz-
technischen Griinden kénnen wir
diesmal jedoch nur den ersten
Teil drucken, das Finale mull bis
zur niichsten Ausgabe warten.
Die Tips im letzten Besserwisser
sollten Euch im ubrigen bereits
iber anfingliche Schwierigkei-
ten in Monitor und dem Knights-
Test-Dungeon hinweggeholfen
haben, daher startet unsere Lo-
sungshilfe in...

Moonshade (1)

Dort erhalt man bald eine Nach-
richt von Rotoluncia. Die Scroll
doppelklicken und alle Versuche
der roten Hexe ablehnen. Von
Flindo liBt man sich eine Einla-
dung zum Bankett des Mage Lord
Filbercio verschaffen. Irgend-
wann wird man dann direkt dort-
hin teleportiert. Nach dem schnel-
len Ende dieses Gelages sollte
man sich mit den Rangern iiber
die vermilile Karte von Britannia
unterhalten. Mit Columna und
Torrissio diber die Moonsilk

Stockings sprechen, aber nicht
mit Melino, da der sonst schmollt
und man spater keine Spells von

ihm kaufen kann. Mit Bucia tiber
Pothos Beziehung zu Erstam
(Mad Mage) reden, dann mit Po-
thos iiber Blood Moss und mit
Fedabiblio iiber Spell Book und
Mandrake Root. Im sidaéstlichen
Sumpl pflickt man Blood Moss
und bringt davon aber nur eines
(den Rest brauchen wir selbst)
zu Pothos. Jetzt konnen wir ihn
auf sein Geheimnis ansprechen,
und er verrat uns, wie wir zum
Mad Mage kommen. Kaum sind
wir von Pothos weg, wird plotz-
lich einer aus der Gruppe ent-
fihrt. Wir reden mit Filbercio,
und wir vermuten, dall Roto-
luncia dahintersteckt. Wir soll-
ten deshalb ihr Haus untersu-
chen, Aber auller der Tatsache,
daBB wir dort von einem Aulo-
maton angegriffen werden,
gibt’s nichts Bemerkenswertes.
Dies melden wir Filbercio, und
er erlaubl uns, sein Boot zu be-
nutzen, um zu seiner Liebeslau-
be zu kommen. Vorher nehmen
wir aus seinem Schlafzimmer
den kleinen lila Schlissel mit,
der neben dem Kamin auf dem
Boden liegl. Durch das Licbes-
nest kommen wir zur Hexe und
schicken sie zum groflen Mani-
tou. Mit dem Teleporter geht's
zum Palast von Filbercio. Da
Moonshade die Stadt der ver-
steckten Schliissel ist, sollte man
fleiflig suchen, denn in last je-
dem Haus ist einer zu linden —
bei Rotoluncia, Frigidazzi, Fe-
dabiblio, Mage Lord, Columna,
Torrissio, den Rangern und bei
dem Magier, der immer mit den
Toten spricht.

Um die nirdlichen Berge her-
um nach Osten kommt man im
Norden zu einer Anlegestelle.
Das Rufen der Riesenschildkri-
te geht automatisch vonstatien,
wenn man die Glocke geliutet
hat. Aufl threm Ricken erreicht
man die Insel des Mad Mage Er-
stam. Mit ihm und vor allem sei-
nem Assistenten iiber Teleport
unterhalten. Danach wieder mit
Erstam reden und thm einen Ge-
fallen tun. Man wird zur Nach-
barinsel teleportiert, um dort ein
Phonix-Ei abzuholen. Ist man
wieder zuriick, mull man den

fritheren Assistenten Boydon zu-
sammensetzen, dessen Korper-
teile tiberall herumliegen. Hat
man alles in die Maschine ge-
worfen, kommt unten der wie-
der lebendige Boydon heraus.
Nachdem Erstam seine Erlaub-
nis gegehen hat, schlieBt sich
Boydon der Party an. Er ist sehr
stark  und entwickelt sich
schnell. Vor allem den Combat
Skill sollte man als erstes ver-
bessern. Den Frankensiein selbst
mubB man unbedingt von Feuer
und Explosionen fernhalten, da
er sanst ebenfalls explodiert.
Zum Dank erhilt man von Er-
stam einen Serpent Jawbone”
sowie cinige .Serpent Teeth”
dazu. Nun kann man endlich dic
.Serpent Gates™ benutzen und
entdeckt das Geheimnis der
LBlack-Path"-Map. Jeder Zahn
offnet ein anderes Tor. Bis man
alle Zihne hat, davert’s aller-
dings ein Weilchen...

Monk Isle

Auf, auf zur Monk Isle! Dort vor
allem mit Draxta Gber die Mand-
rake Roots und die Salt Tides
reden. Bei jedem Glockenschlag
indern die Monche ihre Titig-
keit. Man sollte sich auch die
Vision aul der riesigen Lein-
wand zeigen lassen, die irgend-
wie an ein Autokino erinnert.
Zum angegebenen Zeitpunkt be-
gibt man sich zum ndérdlichen
Sumpf und sammell die frischen
Mandrake Roots ein. Dabei soll-
te man auch gleich den unterir-
dischen Gewdlben einen Besuch
abstatten. Der erste Schlussel
steckt in einem hohlen Baum im
Sumpf, direkt neben der Ruine.
Die restlichen Schliissel findet
man in herumliegenden Skelet-
ten und verkohlten Leichen. Die
Gegner sind harmlose Ratten
und klapprige Gebeine. In der
Library unbedingt mit Hilfe der
Magic Lens die Biicher und
Scrolls lesen, da man hier prak-
tische Tips zur Losung des
Spiels findet. In den Hiitten im
Wald entdeckt man niitzliche
Gegenstinde, und im monchsei-
genen Garten kann man rote
Beeren pfliicken, die wesentlich
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linger den Hunger stillen als

herkommliche Nahrung.

Moonshade (2)

Zuriick in Moonshade, fordern
wir von Fedabiblio das langer-
sehnte Spellbook. aber bevor der
Knabe seinen Schmiker raus-
riickt, findet nochmals eine Ko-
pierschutzabfrage statt. Da diese
s0 richtig bescheuert ist, sollte
man vorher unbedingt speichern
Hat man den Test bestanden, ist
man ¢in anerkannter Magier und
kann jetzt endlich mit allen Ein-
wohnern sprechen. Vorher aber
aul jeden Fall die bisher gesam-
melten Scrolls mit dem |, Trans-
scribe”-Spruch ins Zauberbuch
ibertragen, denn sonst sind die
Spells nach einmaliger Benutzung
perdu. Beim Apotheker gibt es im
Untergescholb massig ltems zu
klauen. Hinter dem Thron des
Mauge Lord ist der Hebel fiir die
Schatzkammer. Vor den Bergen
im Norden im hohen Gras ver-
birgt sich ein Loch, dort unten
finden sich allerlei nitzliche Ge-
genstinde. Den Schlissel ent-
deckt man am Ausgang auf dem
Boden. Die Holztreppe zum Apo-
theker hat eine Geheimtiir, Im
Keller findet man eine Lightning
Whip. Dic Wand im Norden ist
durchlissig. Durch einen Ge-
heimgang kommt man zu einem
Teleporter, dieser fithrt zu einem
verkleinerten Football-Stadion.
Sind alle Gegner beseitigt, findet
sich oben eine Kiste mit Magic
[tems. Der Teleporter ist aller-
dings tot, und dies zeigt gleich-
zeitig den einzig moglichen Aus-
gang — man mul} sterben. um
herauszukommen! Nun redet man
mehrmals mit Mosh. Von ihr er-
fahrt man die Wahrheit iiber Co-
lumna. Bringt man Mosh einen
Fisch, erhiilt man von ihr dic Ma-
gic Harp. Im Haus von Columna
enthilt die nérdliche Wand (zwi-
schen den Betlen) eine Geheim-
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tir, durch die man in den Garten
kommt. Dort steht eine Kiste mit
dem Magic Comb of Beauty als
Inhalt, den Schliissel dazu hat
man bereits unterwegs gefunden.
Notfalls wird die Kiste ge-
sprengt. Die Haarbiirste nehmen
wir mit. Wenn man jetzt wieder
mit Columna spricht, ist sie
.leicht verschrumpelt™. Alle ver-
fiigbaren Spells kaufen.

Mit Captn. Hawk iiber das Ver-
lassen der Insel sprechen. Die-
ser schickt uns zu Julia, die ei-
nen Schliissel hat. Den bekom-
men wir allerdings erst dann von
thr, wenn wir den passenden
Spell besitzen. Bevor wir jetzt
bei Frigidazzi vorbeischauen,
sollten wir bei Mortegro an ei-
nigen Seancen teilnehmen. Hier
erfahren wir vom Tod Gwennos,
was lolo entsprechend betriibt,
wenn man ihn darauf anspricht.
Jetzt steht der Besuch bei Frigi-
dazzi an. Bevor wir das tun, sei
aber ein Trick verraten: Der Be-
such bei der Eis-Zauberin endet
auf jeden Fall mit der Verban-
nung in die Mountains of Free-
dom. Der Aufenthalt dort ist fir
den Avatar alleine vorgesehen.
Da dies ziemlich schwer wird
und die anderen Partymitglieder
eine Menge XPs versiumen, sei
erzihlt, dab es auch eine Mog-
lichkeit gibt, mit der ganzen
Gruppe dieses Abenteuer zu be-
stehen. Dazu geht man folgen-
dermalen vor: Im Palast des
Mage Lord betritt man den Raum
rechts unten, in dem die beiden
verschlossenen Tore sind. Von
da dffnet man mittels Telekine-
se die Wand in dem schmalen
Raum mit den Gittern. Mit dem
Fetch-Spell krallt man sich den
Schliissel, der auf dem Tisch
liegt. Jetzt kann man das Ge-
biude durch die gedffnete Wand
von Norden betreten. Mit dem
Schliissel schliefit man das Git-
ter auf und kann in den Telepor-
ter gehen. Der folgende Ablauf
entspricht genau dem regulir
vorgesehenen, nur daB eben alle
dabei sind. Ist man dann aus den
Mountains raus, besucht man Fri-
gidazzi. Die kalte Schonheit ist
eine Nachtarbeiterin und schliift
am Tage, von ihrer Kiilltekammer
aus kann man sie im Bett liegen
sehen. Mit Telekinese betitigt
man die Spieluhr auf dem
Schrank. sie wacht auf. Sobald
sie unten aus der Tiir kommt,
kann man mit ihr reden, und sie
bestellt uns zu einer bestimmten
Uhrzeit zu sich. Ist man dann bei
ihr, schickt sie die anderen Par-
tymitglieder nach Hause. Es folgt
ein kleiner Liebesakt, bei dem
vor allem der Spezialtanz se-
henswert ist. Am niichsten Mor-
gen taucht plétzlich der Mage
Lord auf und erwischt uns in fla-
granti. Was folgt, ist eine erneute

Farce von Verhandlung. Der
Avatar wird, mit einer Lederwe-
ste und einer Mace bewaffnet, in
die Mountains of Freedom ge-
schickt.

Mountains of Freedom

Hier mufl man aufpassen. Wenn
der Begrilbungs-Automal scine
Zelle verlaBt, sofort hinein und
thn anschlieBend ,deaktivieren”.
Alles mitnehmen, was gut und
teuer ist, aulier Gold und Ge-
schmeide, das Zeug ist bloB
schwer und unniitz. Wichtig sind
vor allem alle Lockpicks und
Schliissel. Den Empfangsraum
verlassen wir durch einen Ge-
heimgang im Norden. Ganz un-
ten im Siidwesten gibt's einen Te-
leporter zum niichsten Abschnitt.
Bis wir auf Stefano treffen, ist die
Sache ziemlich einfach. Der vom
Mage Lord beauftragte Dieb
schlieBt sich uns an, denn ohne
ihn kommen wir nicht mehr her-
aus. Den Ritter, den wir dach tref-
fen, miissen wir titen, um das
Black Sword zuriickzubekom-
men. Allen Bitten des Dimons
widerstehen, er wird spiter be-
freit. Bei den zwei Hebeln hilft
Stefano, sic gleichzeitig zu zie-
hen. Die dann folgende Zug-
briicke mit Telekinese dffnen. Im
Gefangnistrakt geht man zur Mit-
te des Raumes, wo die ganzen He-
bel auf dem Boden angebracht
sind. In der obersten Reihe zie-
hen wir zuerst den Hebel ganz
rechts. Dadurch geht die Tiir zu
der schlafenden Frau auf. Danach
ziehen wir den zweiten Hebel von
rechts in der untersten Reihe. Jetzt
geht die Tiir zum schwarzen Pferd
Nightmare auf. Wir fithren die
Frau zum Pferd und lassen sie es
toten. Dann nehmen wir von ihr
die Karotten und ziehen den He-
bel ganz links in der obersten Rei-
he, so daB sich die Tiir zum Kar-
nickel 6ffnet. Auf dessen Futter-
schale legen wir die Karotten und
bekommen dafir einen Blumen-
strauB. In der untersten Reihe zie-
hen wir jetzt den Hebel ganz
links. Der trauernde Mann be-
kommt diec Blumen, dafir repa-
riert er den defekten Hebel und
stirbt anschlieBend. Wir benutzen
ebendiesen Hebel und betreten
den Teleporter im gedffneten
Raum. Im Norden gibt’s einen
blauen Hebel — ziehen. Wir ge-
hen noch ein Stiick weiter nach
Norden und werden wieder in den
Raum zuriickteleportiert. Jetzt
ziehen wir den linken Hebel in
der unteren Reihe und 6ffnen da-
mit die Doppeltir im Siiden,
durch die wir diese ungastliche
Stitte wieder verlassen kénnen,
Hinter der nidchsten Tiir lodert ein
Flammenmeer, das man betreten
muB, um weiterzukommen. Da-
nach kommt man zu einem end-
losen Gang, der niemals aufhort,
doch rechts befindet sich ein Ge-
heimgang zu einem Teleporter.
In dem Raum mit der Glocke an
der Wand mull man die Kisten zu
ciner Treppe stapeln und die

Glocke lduten. Danach wird man
erncut teleportiert. Mit dem Au-
tomaton reden, ithn tdten und sei-
nen Schliissel nehmen. Jetzt
kommt man zu einem Zauberer,
der fiir die Party allein zu stark
ist. Der Didmon in unserem
Schwert bekniet uns fast, ihn frei-
zulassen, denn er ist der einzige,
der ihn toten kann. Schweren
Herzens entschlieBen wir uns
dazu, und wir kdnnen unseren
Weg fortsetzen. Mit dem Schliis-
sel des Automaten kdénnen wir
die letzte Tiir 6ffnen und kom-
men zuriick nach Moonshade.

Hier miissen wir zuerst unsere
Freunde aufsammeln. Shamino
steht im westlichen Wald auf dem
Weg und hat einige Uberra-
schungen fiir uns: eine Nachricht
von Frigidazzi, die ,,Serpent Ear-
rings” und den Spell ,,Chill”, der
fiir die Catacombs gebraucht
wird. Dupré sitzt in der Kneipe.
Boydon ist bei Bucia, und Iolo
hat sich inzwischen mit Gustacio
angefreundet. Gustacio bittet uns,
einige Experimente fiir ihn durch-
zufiithren. Mit dessen Globe ge-
hen wir zu der seltsamen Ma-
schine nordwestlich von Moshs
Haus. Wir legen das Teil auf den
Altar und benutzen jeden Hebel.
Zuriick bei Gustacio, erstatten
wir Bericht. Er gibt uns einen Ki-
fig, um den Papagei einzufangen,
und einen anderen Globe. Der
Globe kommt wieder auf den Al-
tar und der Kiifig an eine belie-
bige Stelle. Erneut werden die
Hebel gezogen, und der Papagei
verwandelt sich in Edrin, den ver-
lorenen Bruder Nach der Riick-
kehr bei Gustacio miissen wir zu-
erst Fedabiblio besuchen und in
dessen Kristallkugel blicken. Da-
nach reden wir nochmals mit ihm
und gehen zu Gustacio zuriick.
Zum Dank erhalten wir nun alle
Spells, die er im Angebot hat,
zum Nulltarif und den .Mirror of
Truth”. Von Freli, einem Schiiler
von Fedabiblio, erhalten wir eine
Nachricht fiir seinen Vater in
Fawn. Mit Edrin unbedingt iiber
seine Triume sprechen, am be-
sten mehrmals. Jetzt holen wir
bei Julia den Schliissel zu den
Katakomben. Bevor wir diese be-
suchen, sollten noch alle anderen
Hiuser auBerhalb der Stadt
Moonshade besucht werden. Im
Westen steht ein Haus mit einem
nach Stden abgeschragten Dach.
Links daneben steht ein kleines,
fensterloses Gebiiude, der Schliis-
sel dazu liegt im hohlen Baum
rechts verborgen. Das Haus soll-
te man aber nicht durch die nor-
male Tiir betreten, da dahinter
cine Kreissige wartet. Unterhalb
der Tiir befindet sich ein Zaun,
zwischen diesem und der Haus-
wand steht ein Stuhl — entfernt
man ihn, kann man durch die
Liicke den Stall betreten, in dem
zwel harmlose Wilfe hausen. Die
linke Wand hat eine Geheimtiir,
und Richtung Siiden kann man
den Hauptraum betreten, in dem
es mehrere Kisten gibt. Diese zu

offnen, lohnt sich auf jeden Fall.
Jetzt kann man auch sehen, was
in dem kleinen Gebiiude links
verborgen ist, die ,Blackrock Or-
der Serpent”. Allerdings bekom-
men wir den Schliissel dazu erst
viel spiter.

Katakomben

Der Eingang zu den Katakomben
befindet sich in einer Ruine siid-
lich des Sees von Moonshade.
Meistens hilt dort ein Ranger
Wache, die Ratmen halten wir
uns durch die Magic Harp vom
Leibe. Man sollte gleich Rich-
tung Norden gehen, am See nach
Westen. Uber die Treppe kom-
men wir zum Dungeon Furnace.
Jetzt wissen wir auch, wozu der
Spell Chill gut ist. An der Briicke
treffen wir den Gargoyle Zhel-
kas, der uns fiir den angekiin-
digten Retter der Menschheit
hilt. Um ihm dies zu beweisen,
miissen wir einen Test bestehen.
Zuniichst aber sammeln wir al-
les Phosphor, das herumliegt, mit
diesem Zeug lassen sich iibrigens
die ,Serpent Lamp Posts™ akti-
vieren. Man kann Phosphor auch
selbst herstellen, indem man in
der Magic Chamber die Zutaten
Agnium, Serpentinum und Ze-
rine mischt. Beim Umbherstreifen
kommen wir unter anderem in
die Arena, die wir nur durch Be-
siegen aller Automatons wieder
verlassen konnen. Der gefunde-
ne Schliissel ist lebensnotwen-
dig. Da man nicht weiter nach
Norden kommt, schliefen wir
rechts neben der Arena die Tiir
auf. Hier liegen viele Leichen,
bei denen man sowohl den Fire-
wie den Ice-Key und auBerdem
einen Serpent Tooth findet, der
nach Monitor fiithrt. Die beiden
Schliissel legt man auf einen be-
stimmten Altar in einem groBen
Gebiude und wartet, bis der Blitz
cinschligt; aus den zweien wird
der ..Blackrock Key”. Nur mit
diesem kann man die Tiir zum
Teleporter 6ffnen und das Dun-
geon verlassen. Um den Test zu
bestehen, geht man zur richti-
gen Sidule, etwa in der Mitte des
Dungeons. Man wird wegtele-
portiert, und der Test beginnt.
Unbedingt vorher speichern! Wir
treffen auf Doubles der drei
Freunde und widerstehen all
ihren Verlockungen. Bei Dupré
miissen wir die Wiirmer mit dem
Hammer plattmachen und bei
Shamino den richtigen Knopf
driicken. Haben wir bestanden,
erhalten wir von Zhelkas den
.Serpent Ring”. Danach 6ffnet
uns Zhelkas die letzte Briicke,
und wir wandern durch Furnace
Richtung Monitor. Bevor wir
zum Ausgang kommen, treffen
wir auf viele Trolle. Einer von
ihnen hat einen Schlissel bei
sich, der zur Tiir bei der kleinen
Kammer paBt. Dahinter befindet
sich der grofle Schlafraum der
Trolle. Hier holen wir den ,,Ser-
pent Staff”. Man sollte dieses
Ding nichi als Waffe benutzen, da



es nicht nur Feinde vergiftet, sondern auch
Partymitglieder — behalten mull man es aber
auf jeden Fall.

Swamp of Gorlab

In Monitor angekommen, ist jetzt der ,.Swamp
of Gorlab” dran, der im Norden liegt. Ostlich
davon stehen zwei Gebiude, die einen Besuch
wert sind. In einem davon spukt der Geist ei-
nes Hierophanten, der uns eine wichtige Scroll
mitgibt. Vor dem Sumpf mul} der Avatar un-
bedingt die Rose of Love, den Mirror of Truth
und den Helm of Courage bei sich haben. Be-
tritt man den Sumpf, so schlift man nach ein
paar Metern ein und landet in der Traumwelt,
der Landepunkt ist immer verschieden. Wich-
tig ist der Temple of Emotion, hier sollte man
die Worte der Great Earth Serpent horen. Ganz
im Nordwesten steht das Haus von Siranush,
die uns um einen Gefallen bittet. Man findet
hier u.a. die Ruine des Schlosses von Britan-
nia mit Lord British darin, die Herberge
Sleeping Bull und noch einige bekannte
Gemiluer. Man sollte unbedingt mit folgenden
Personen sprechen: Lord British, Stefano, Can-
tra, Batlin und Thoxa. Unser Ziel liegt ganz
im Siidwesten und ist der Sitz des geistes-
kranken Zauberers Rabindrinath. Im Siidwe-
sten seines Gemiuers (immer auf der Mauer
entlanglaufen) treffen wir sogar auf Smith, der
uns ein paar alte Geschichten erzihlt. Das Ge-
biude selbst betreten wir von Osten, indem
wir nach unten in den Stall gehen. Die drei
Mordversuche des Verriickten lassen sich mit
Hilfe der drei Gegenstinde abwehren, die wir
bei uns haben. Haben wir den Killer geplittet,
holen wir uns hinter der Tiir und dem ,,Gang
auf den Sternen” den ,,Dream Crystal” aus ei-
ner Kiste. Diesen bringen wir zu Siranush und
bekommen dafiir das ,.Serpent Neclace”, das
wir unbedingt brauchen. Durch einen Dop-
pelklick auf das Teil spricht jedesmal die Great
Earth Serpent zu uns und sagt, was zu tun ist.

Aus der Traumwelt zuriick, einfach sterben,
z.B. durchs Feuer laufen, dann kénnen wir
endlich den Sumpf durchqueren. Das SchloB
gleich danach im Osten beachten wir noch
nicht, sondern gehen weiter Richtung Nord-
westen. Dort stehen zwei Hauser mit einem
Holzzaun davor. Dahinter hausen Draygan und
Beryl. Mit Beryl sprechen wegen der Pflanze
.Kings Savior”, die man suchen muf}. Weiter
geht’s nach Westen, bis wir zum Haus von
Morghrim kommen, der weill, wo die Pflan-
ze wiichst. Er erziihlt uns auch vom ,,Hound
of Doskar” und bittet uns, seinen Kristall von
Draygan zuriickzubringen. Die Pflanze wachst
im Nordwesten, und wir benutzen sie zusam-
men mit ein oder zwei normalen Pfeilen.
Zuriick bei Draygan, geben wir dem Avatar
einen Bogen und die Schlafpfeile. Damit
schiefit er auf Draygan, der damit auch gleich-
zeitig sein Leben aushaucht. Den Kristall brin-
gen wir zu Morghrim, der uns dafiir dic Hun-
depfeife Giberldfit, mit der man das Wunder-
tier herbeirufen kann. Man ld8t den Hund am
Holzschwert von Cantra schnuppern, darauf-
hin fiihrt er uns nach Osten zu Shamino’s Cast-
le. Shamino malt eine Karte des Schlosses.
Hinein kommt man entweder durch den Haupt-
eingang, indem man mit Telekinese die Zug-
briicke herunterliBt. oder durch den von Sha-
mino genannten Geheimgang bei der illu-
siondren Bergwand. Ganz im Nordosten
befindet sich ein Raum mit vielen Hebeln fiir
alle Tiiren. Die kleine Kammer im Raum des
Zauberers bleibt allerdings verschlossen, der
Schliissel dazu findet sich in einer unsichtba-
ren Kiste im Raum links daneben. Batlin und
Konsorten halten sich im mittleren Gebiiude
des Schlosses auf. Batlin flieht mit einem

Kumpel und hinterliBt eine tote Cantra so-
wie sein Medaillon. Cantra wird von einem
Mainch abgeholt, der sie zur Monk Isle bringt
und wiederbelebt, allerdings hat sie von da
an einen Knacks weg. Inzwischen hat man
sicher schon oft Bekanntschaft mit dem Geist
von Beatrix, der Ex-Geliebten von Shami-
no, gemacht, die ziemlich sauer ist, daB er
si¢ hat sitzenlassen. Kommt Shamino spi-
ter in eine Situation. in der er kurz vor dem
Tode ist, erscheint sie wieder, dieses Mal
allerdings verséhnt, und heilt ihn. Sie hin-
terldBt ihm auch ein Buch mit Gedichten und
Liedern, die sie wihrend ihrer Wartezeit ge-
schrieben hat.

Etwa in der Mitte des nordlichen Waldes
steht das Haus eines Trappers, das man plin-
dern sollte. Bevor man jetzt weitergeht, mufl
man sich unbedingt entsprechend ausriisten,
denn es wird schr, sehr kalt. Deshalb geht’s
zuriick nach Fawn, wo man Delin den Brief
seines Sohnes Freli iibergibt. Zum Dank be-
kommt man alle Waren zum halben Preis.
Jeder Charakter braucht ein paar warme
Stoffschuhe, eine Fellmiitze sowie einen
Umhang. Aber keinen Gwani Cloak, son-
dern am besten einen vom Schneeleoparden.
Der Avatar kann seinen Helm of Courage
aufbehalten, ohne zu frieren. SolchermaBen
ausgeriistet, machen wir uns abermals auf
nach Norden, um durch eine Hohle des Ber-
ges in die nordliche Eiswelt zu kommen.

Ein Stiick nach Norden und dann nach
Osten. Hier hausen die Gwani, die dank
Gwennos Hilfe unsere Sprache beherr-
schen. Zuerst miissen wir einem kranken
Kind helfen. Dafiir brauchen wir einen Ei-
mer ,lce Dragon Blood”. Um dieses zu
bekommen, nehmen wir zuerst einen Ei-
mer mit und suchen dann das EisfloB, das
im Westen an der Kiiste liegt. Die Dra-
chen-Insel ist die nérdlichste auf der Kar-
te. Sobald der Lindwurm gekillt ist, be-
nutzt man den Eimer mit ihm. Das Blut
bringen wir zwecks Heilung zuriick und er-
fahren zum Dank das PaBwort durch die
Skullcrusher Mountains. Bevor wir jedoch
dorthin gehen, suchen wir noch Dupré’s
Magebane auf der Pinguininsel, die sich
etwas siidwestlich der Dracheninsel findet.
Ostlich davon wartet ein gestrandetes Pi-
ratenschiff, wo massig niitzliche Items her-
umliegen. Der Eingang zu Skullcrusher be-
findet sich siidlich des Gwani Dorfes, vor
der Tiir liegt ein Skelett mit einer Scroll.
Hier kann man auch ecine Menge
Wormhearts einsammeln, die spiter noch
gebraucht werden. Mit dem Translation-
Spell legen wir die Runen auf die ent-
sprechenden Podeste. Das PaBwort wird
danach automatisch gesprochen. und die
Tiir geht auf. Alles abklappern und vor al-
lem mit den vier Geistern sprechen, die
eine Chaos-Ode auffiithren. Weiter im Osten
haust Vasculio. Den Tausch der Mageba-
ne ablehnen, denn sie ist die einzige Waf-
fe, mit der man den Vampir téten kann.
Sein Schlissel offnet weiter im Osten den
Ausgang aus den Bergen. Das Gwani Horn
konnen wir noch nicht mitnehmen, da uns
noch der Spell Dispel Field fehlt. Unbe-
dingt die griine Wand in Vasculios Labor
(Philanderers Friend) und den Flux Ana-
lyser aufklauben. Rudyom’s Wand liegt
zwar auch hier, aber das einzige, was sie
noch bewirkt, ist, dah man niesen muf.

Soweit also Teil eins der Ultima-Lésung,
in der nichsten Ausgabe geht’s dann hei-

ter weiter...
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