
Ultima VI 
Reference Guide 

Guide de reference 
Anleitung 

Commodore 64 by Lord British 

Ultl~l! 
1Jr Jalsi ~rophtt 

•• .J._ 
•:1::• {JRJ6J}tT -=: •• , •• : ~ ~ •••••• ··r·· We create worlds 

Mindscape International 
The Coach House, Hooklands, Scaynes Hill, West Sussex RH17 7NG, England 

IBM, Tandy, are registered trademarks of International Business Machines, Inc., and Tandy Corp. 
UL TIMA VI is a registered trademark of Richard Garriott 

© 1990 ORIGIN SYSTEMS, INC. 

1 



ULTIMA VI Reference Guide 
COMMODORE 64 

by Lord British 

Copying the Game 

You can't play Ultima VI on the original disks -you must play from copies. 

1. Make three blank, formatted floppy disks. Format both sides of each disk. 

2. Copy both sides of the three original game disks to the blank floppies you made 
in Step 1. Any copy program will do. Label disk copies to match the originals. 

Beginning Play 

If you own a Commodore 128, make sure you are in Commodore 64 mode. Do 
this by holding down the <COMMODORE> key when you turn on the power 
or by typing GO 64 after you power up. 

1. Insert your copy of the Game disk into your diskette drive. 

2. Type LOAD "*",8,1 <RETURN>. Music plays while the game loads. To skip the 
introduction that follows, press the <RUN/STOP> key before the music begins. 

3. After loading, an introductory sequence begins. To advance the text, press the 
joystick button or the <SPACE BAR>. After the introduction, the Main Menu 
appears. 

The Main Menu 

This lists four options: Introduction , Create a Character, Acknowledgements, and 
Journey Onward. Press the first letter of the option you want followed by 
<RETURN> or use the up / down cursor key to highlight an option in yellow. 
When the option you want is highlighted, press <RETURN> to select it. You 
must Create a Character before you Journey Onward for the first time. 

Introduction 
This.is not the.same as the sequence you watched when the game first loaded- it 
continues the introductory sequence. To advance the text, press the joystick button 
or t~e Fl key'. Be sure '.o select Introduction the first time you load the game. Watch 
the introduction any time thereafter by selecting this option from the Main Menu. 

Create a Character 
Pick a name for your character, type it in, and press <RETURN>. When asked to 
select your character's sex, press M (male) or F (female) . Next you will see a 
wagon in a forest. 
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Press the <SPACE BAR> or <RETURN> to advance the text. Inside the wagon, 
a gypsy will ask you a series of questions. Respond by pressing the A or B key. 
Your answers affect your character's attributes and abilities. 

When your character is complete you will be prompted to insert the Surface 
disk. Do so and press the <SPACE BAR> or <RETURN> to return to the Main 
Menu. Select Journey Onward to play. 

If you ever wish to restart Ultima VI from the beginning, make a new copy of the 
original Surface/Dungeon disk (copy both sides), load the game using the new 
disks, and select the Create a Character option again. 

Acknowledgements 
This lists the many people who worked to bring you Ultima VI. 

Journey Onward 
This takes you directly into the Ultima VI game. Select this option when you're 
ready to play. If you have played before, this option will allow you to pick up 
where you last saved the game. If you want to begin Ultima VI again, from the 
very beginning, you must make a new copy of the original Surface/Dungeon 
disk. 

Beginning the Game 

Here is a description of the first few minutes of a typical Ultima VI game. First, 
create a character and watch the introduction, as described above. Then Journey 
Onward. Follow the steps below as closely as possible to familiarize yourself 
with the plot and the basics of game play. If you come across a situation or a 
command you don't understand, check the detailed explanations later in this 
reference card. 

When you first select Journey Onward from the Main Menu, you find yourself in 
combat with two gargoyles (the red creatures in front of your white Avatar 
figure). They attack you viciously, so quickly press A to attack them back. A 
crosshairs appears on the map. Use the joystick or the movement keys described 
below to move the crosshairs onto one of the gargoyles. Press <RETURN> to 
attack. Repeat this process for each of your four party members until the 
gargoyles are dead. 

Press the B key during the Avatar's turn to break off combat. Move forward a 
few steps, using the movement keys or your joystick. Press T to talk and a 
crosshairs appears. Position it on Lord British, the purple-robed figure in front of 
you, and press <RETURN>. Read what Lord British has to say in the window in 
the lower right-hand corner of the screen, pressing the <RETURN> key to 
advance the text. 

Lord British begins by asking you a series of questions from the Compendium. 
Type your answers. (If you make a typing error here, or at any point in the 
game, the <INST/DEL> key allows you to correct your mistake.) 
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After you have answered the questions correctly, read Lord British'~ 
conversation. Subjects about which he knows more are highlighted m purple. 
It' s a good idea to write down highlighted words so you don't forget them. 
When Lord British is through, the words "You say:" appear. Type "Name" 
(always a good way to start a conversation). Then ask him what his "job" is. 
Continue by typing a word from his conversation, one that was printed in 
purple. When you've talked to Lord British as long as you want, type "Bye" or 
press <RETURN> without typing anything at all. 

After talking to all of the characters in Lord British' s throne room, go through 
the door in the south wall into a room with four pillars. Go west and you see a 
door. Press U (Use) and position the crosshairs on the door. Go through the 
open door and you find yourself in a hallway with a door to the north and a 
door to the south. Go through the south door. 

To examine the objects in this room, press L, position the cursor over an object, 
and press <RETURN>. Move next to the chest against the south wall and open 
it with the Use command. The contents of the chest will appear in a pile. To get 
an item and move it into your chara(\ter's inventory, press G (for Get), position 
the crosshairs over the item on top, and press <RETURN>. 

Use the Move command to give an object your Avatar character has picked up 
to another member of your party: Press M. Then press <SHIFT 1> to switch to 
the Avatar' s inventory. Press <CONTROL> to move the crosshairs from the 
map to the inventory window. Position the crosshairs over the object you want 
to move and press <RETURN>. Back on the map screen, position the crosshairs 
over the character to whom you want to give the item. Press <RETURN>. The 
object appears in the new owner' s inventory. 

Now, explore the castle a bit, getting items that appear useful. When you're ready, 
use your key to open the gatehouse to the left of the drawbridge, use the lever to open 
the castle's front gate, and venture forth into the ~ountryside. With wit, perseverence, 
and a little luck you will save Britannia from the threat of the gargoyles. 

Saving and Restoring the Game 

Now that you know how to begin Ultima VI, you will want to know how to save 
and restore your game. An automatic save feature writes the game to disk as 
you travel from place to place but you can also save the game manually by 
pressing <SHIFT S> at any time. Saving the game manually will allow you to 
take more risks, try different strategies, and correct any mistakes you may make 
as you play. Save the game manually before trying anything dangerous 
(entering an area teeming with monsters, for example). 

To restart the game from the exact position you were in when it was last saved 
(whether automatically or manually), turn your computer off and then back on. 
Select Journey Onward from the Main Menu and you will start off where you 
were when the game was last saved, with any objects. NPCs, and monsters in 
their proper positions. 
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If you ever select Create a Character from the Main Menu, your saved game 
position will be lost. To save multiple game positions, you must copy both sides 
of the Surface/Dungeon disk on which you are playing. 

The Game Screen 

The game screen is divided into three regions - the Map, the Status Display, and 
the Message Display. 

The Map 
The largest region, on the left side of the screen, is the map. This shows 
Britannia, the world in which Ultima VI is set, with the view centered on you. (In 
Combat/Solo mode, the map window will shift so it is centered around 
whichever character is active.) The members of your party fan out alongside and 
behind you. Above the map, the current position of Britannia's sun or moons is 
shown. Below the map, the date and wind direction are given. 

You can move around the map using a joystick or you can use the following 
keyboard commands: 

Plus(+) 
Minus(-) 
Pound(£) 
Arrow up (I) 
Equals(=) 
Semi-colon (;) or Asterisk (*) 
Colon(:) 
At(@) 

Up/Left 
Up 
Up/Right 
Right 
Down/Right 
Down 
Down/Left 
Left 

These movement commands are arranged in a square on the Commodore 
keyboard: 

+ £ 

@ * 

In addition to moving your party on the map, the joystick or keyboard 
movement keys are used to move a set of crosshairs on the screen to select 
specific targets. If a command requires a target, use the joystick or these keys to 
position the crosshairs where you want and press the joystick button or 
<RETURN> to initiate the action. 

You can pass your turn and do nothing by pressing the <SPACE BAR>. 

The Status Display 
In the upper right-hand corner of the screen is the status di.splay. This norm~lly 
displays a roster of all the members of your party, along with each character s 

5 



figure and current health points. A character who has the letter "P" after his 
health points is poisoned. 

• 

• 

• 

Press <COMMODORE#> (where# ranges from 1-6 and corresponds 
to a character's position in the party) to view a character's statistics. The 
number you select determines the character whose statistics you examine. 
Your character- the Avatar- is always character number l. 

The <CONTROL> key moves the crosshairs from the map to the status 
display. You can then move to any item in that display using the 
movement keys or joystick, and press <RETURN> to select it. Press the 
<CONTROL> key again to return the crosshairs to the map. 

<SHIFT#> (where# ranges from 1-6 and corresponds to a character's 
position in the party) allows you to view a character' s inventory. The 
number you select determines whose inventory you examine. The Avatar is 
character number 1. 

• <SHIFT 9> returns to the main party display. 

Character Statistics 

Strength determines how much your character can carry, and how effectively he 
can strike with bludgeoning weapons. 

Dexterity determines how effective your character is with non-bludgeoning 
weapons such as bows and swords. 

Intellect determines the number of magic points your character has. 

Level increases as you gain experience points. You must talk to a shrine to 
increase your level. If you have enough experience points, you will be asked 
which of your characters wishes to meditate. Select the character whose level 
you wish to increase. Each time your character' s level goes up, one or more of 
your attributes (STR, DEX, INT) is increased. 

Magic Pts determines how many spells you can cast. Each time you cast a spell 
of the lst circle you use one magic point, each 2nd circle spell requires two 
magic points, and so on. (Remember, however, that you must know a spell and 
have all of the necessary reagents before you can cast it regardless of how many 
magic points you have.) 

Health indicates how healthy your character currently is, and how much 
damage he has taken in combat. If the Avatar's health reaches 0, he collapses 
unconscious. Other characters whose health drops to 0 die. A "P" after a 
character's health scores means the character is poisoned. (In addition to the "P" 
in the status display window, a poisoned character will occasionally flash on the 
map.) Cure poisoned characters as soon as possible and never allow your entire 
party to become poisoned. 
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Experience increases as you defeat creatures in combat. Increased experience allows 
you to go up in levels. You lose experience when you are knocked unconscious. 

Inventory Display 

Select the character whose inventory you want to examine by pressing 
<SHIFT#> (1-6). 

On the left side of the inventory display is a figure showing all equipment that is 
equipped for immediate use - either held in the character's hands, or being 
worn. If you are holding something that requires both hands, you will not be 
allowed to put anything in the other hand. On the right side of the inventory 
display are all other items carried by the character. To equip or unequip an item, 
select the item and press <RETURN> or press your joystick button. 

Below the figure are two weights, measured in stones: 

E: #I#- The number to the left of the slash is the weight of all items you 
currently have equipped. The number to the right of the slash is the 
maximum weight you can have equipped. No character can equip more 
than eight items regardless of the items' weights. 

I: #I# - The number to the left of the slash is the total weight of your 
inventory (including equipped items) . The number to the right of the 
slash is the maximum weight you can carry. No character can carry more 
than 24 items regardless of the items' weights. 

The Message Display 
On the lower right of the screen is the message display. All text describing 
things you see and hear, as well as the results of your actions, is shown here. 
When a message is too long to fit here, a downward-pointing arrow appears at 
the bottom of the display. Press the <SPACE BAR> or the joystick button to 
view the rest of the message. 

The Commands 

All commands are accessed from the keyboard. To use a command, press the first 
letter of its name. Then, if necessary, use the movement keys or joystick to move 
the crosshairs onto the object or person you want to use the command on. Press the 
<RETURN> key or joystick button to confirm selections and/ or use a command. 

Action Commands 
Attack (A) is used to fight monsters, animals, or people. After choosing the 
Attack command, choose a target on the map that is in range of the weapon you 
have readied. 

Begin/Break Off Combat (B) switches back and forth between party mode and 
combat/ solo mode. In party mode, the members of your party automatically 
follow you around. In combat/solo mode, you control each character separately. 
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Cast (C) is used to cast a magic spell. When you purchase spells ~or:i mages, 
they are added to your spell list. The Cast command bring~ up this hst of 
available spells in the status window. Use the cursor left/nght key to select the 
appropriate spell level. The number alongside each spell n~me is t~e number of 
times you can cast each spell, given the reagents you have m your mventory. 
Use the cursor up/ down key to select the spell you want to cast. If you have the 
reagents necessary to use the selected spell, press <RETURN> to cast it. 

Drop (D) can be used to lighten your load by getting rid of items you no longer 
want to carry. In your inventory, select the item you wish ~o drop, then choose a 
spot on the map to place it and press <RETURN> to drop it. If you have more 
than one of an item, you will be shown the number you have. After you have 
positioned the crosshairs where you want to drop the item(s), you will be asked 
How Many you wish to drop. Enter the appropriate number and press 
<RETURN>. 

Get (G) lets you pick up an object on the map. You must be standing next to it. If 
it isn't too heavy to carry, and you have room for it, it will be put into :your . 
inventory. If you find several items, you will be shown the number of items m 
the pile. When asked How Many items you wish toyic~ up, e~ter the 
appropriate number. Press <RETURN> and you will pick the items up. 

Help (H) allows people to give you an idea of what.they're inte~ested in talking 
about. When Help is on (as it is when the game begms), the subjects characters 
want to talk about appear in a different colour from the rest of the text. !f you. 
turn Help off by pressing <H>, you'll have to figure out the key words m their 
conversations. You can turn the Help function back on by pressing H . Be aware 
that some people may respond to subjects not highlighted by the Help mode. 

Look (L) allows you to identify anyone or anything at the location you se~ect, on 
the map or in your inventory. When you use the look command on an ob1ect 
you are next to, you search it. 

Move (M) is used to push an item or to transfer it between characters in the 
party. If you select an item on the map, you can sm?etimes push it to a position 
next to where it is. If it is something alive, though, it may not let you! If you 
want to move a pile of items, you will be told how many items are in the pile. 
Enter the number you wish to move when asked How Many and press. 
<RETURN> to move them. This command can also be used to move thmgs from 
one character to another. First select Move. Then switch to the inventory screen 
of the character who has the object. Select the object you want to give. Finally 
select the character to whom you want to give it. 

Rest (R) lets your party set up a camp and recover health. To. make. camp, you . 
must be in a clear area, away from villagers or others who might tnp over you m 
the middle of the night. You will be asked how many hours you wish to rest, 
from I to 9. A character will not regain health if he is out of food. When asked 
who will stand guard, enter the number of the character you choose or 0 if you 
don't want a guard. 
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Talk (T) lets you converse with the people you encounter in t~e game. You can 
also speak with the other members of your party. After select~g T~lk, select the 
character on the map you wish to speak with. You talk by typmg smgle words 
on the keyboard and pressing <RETURN>. Only the first four letters of any 
word must be typed. Most people will respond to the words "name," "job," and 
"bye". (The ''bye" command ends a conversation. You can accomplish th~ same 
thing by pressing <RETURN> without typing anything.) Some people will also 
respond to the words "join" and "leave," allowing you to add members to your 
party (up to a maximum of five others) or remove ther:i from your par~. ~ome 
people will ask you direct, Yes-No questioi;s. W~en this happens, a spmnmg 
question mark will appear and the game will wait for you to press Y (Yes) or N 
(No). Do so and the conversation will continue. 

Use (U) operates any object that has a game function. Press the U key and, when 
prompted, move the crosshairs to the object you wish to use. Among other 
things, the Use command lets you open and close doors and chests, and eat food 
or drink beverages. 

Other Commands 
RUN/STOP cancels the previous command, allowing you to change your mind 
if you select a command or target by mistake. 

INST/DEL backspaces over text you have entered, allowing you to change your 
mind or correct typing errors. 

CONTROL toggles the cursor between the map and the status display. 

SHIFT 1-6 shows the inventory of the character whose number you select in the 
status display. For example, <SHIFT 1> shows you the inventory of your 
character- the Avatar. 

SHIFT 9 displays a list of all characters in your party, and their current hit point 
totals, in the status display. 

SHIFT S saves your current game position. 

COMMODORE 1-6 lets you view a character's statistics. The numbe~ you select 
determines the character you examine. Your character - the Avatar -1s always 
character number 1. 

SPACE BAR allows you to pass your turn and do nothing. 
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Spell List 

lst Circle 
Create Food 
Dispel Magic 
Harm 
Heal 
Help 
Light 

5th Circle 
Energy Field 
Lightning 
Paralyze 
X-Ray 
Explosion 
Invisible 

Conversion Credits 

2nd Circle 
Infra vision 
Magic Arrow 
Poison 
Sleep 
Telekinesis 
Unlock Magic 

6th Circle 
Charm 
Flame Wind 
Hail Storm 
Mass Protect 
Poison Wind 
Web 

3rd Circle 
Curse 
Fireball 
Magic Lock 
Mass Sleep 
Protection 
Dispel Field 
Great Light 

7th Circle 
Chain Bolt 
Energy Wind 
Mass Curse 
Mass Invisible 
Wing Strike 
Gate Travel 
Kill 

Based on Ultima VI, designed by Richard Garriott 
Programming: Axel Brown of Imagitec 
Additional Programming: Robert Herrick 
Conversation/Map Editing: Dr. Cat, Amanda Dee 
Graphics: Jeff Dee, Amanda Dee 

4th Circle 
Conjure 
Disable 
Fire Field 
Great Heal 
Locate 
Mass Dispel 
Sleep Field 
Wind Change 

8th Circle 
Death Wind 
Mass Charm 
Mass Kill 
Resurrect 
Summon 
Time Stop 
Tremor 

Quality Assurance: Jeff Shelton, Scott Hazle, Ben Potter, Scott Shelton, Mark 
Vitek 
Producer: Warren Spector 

Troubleshooting 

If you encounter an Ultima VI problem, call Mindscape Customer Service at 0444 
831761, Monday- Friday, 9 a.m. - 5 p .m. 

Ultima and Lord British are registered trademarks of Lord British and ORIGIN 
Systems, Inc. The ORIGIN logo is a trademark of ORIGIN Systems, Inc. 
Version # fl.O 
© 1990, Origin Systems, Inc. All rights reserved. 
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STUMPED? 

ORIGIN's Ultima VI cluebook -The Book of Prophecy- provides detailed maps 
of every location in the game, hints that help you figure out the toughest 
puzzles, and a complete, step-by-step solution for use when all else fails. But it 
was written with the IBM version in mind. 

Now, ORIGIN is pleased to offer a special cluebook update speci~ically for 
Commodore players! All of the differences between the IB~ vers10n of ~he !?ame 
and the Commodore version are clearly described. Every hmt and solution is 
updated to match your game exactly. 

For example, without the cluebook update, }'.OU ~ight never kno~ abo1:1-t th~ 
hidden switches in the dungeons beneath Bntanrua. At three crucial pomts m 
the game you must use magically enchanted switches. 

You won't see these enchanted switches on your game screen-without the 
cluebook update, you'd have to search high and low to find them! With the 
update, your path to victory in Ultima VI is clear! 
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ULTIMA VI Guide de reference 
COMMODORE 64 

par Lord British 

Copier le jeu 

Vous ne pouvez pas jouer a Ultima VI sur les disquettes originales - mais a partir 
de copies. 

1. Preparez trois disquettes vierges, formatees. Formatez les deux faces de 
chaque disquette. 

2. Copiez les deux faces des trois disquettes originales du jeu sur les disquettes 
vierges preparees au cours de l'etape 1. Tout programme de copie fera 
l'affaire. Etiquetez les copies conformement aux originaux. 

Commencer a jouer 

Si vous possedez un Commodore 128, assurez-vous que vous etes en mode 
Commodore 64. Pour ce faire, maintenez la touche <COMMODORE> enfoncee 
lorsque vous mettez l' appareil sous tension ou tapez GO 64 apres l' avoir allume. 

1. Inserez votre copie de la disquette Game (jeu) dans votre unite. 

2. Tapez LOAD "*",8,1 <RETURN>. Vous pouvez entendre de la musique 
pendant le chargement du jeu. Pour sauter I' introduction qui suit, appuyez 
sur la touche <RUN/STOP> avant que la musique ne commence a jouer. 

3. Une sequence d'introduction demarre apres le chargement. Pour faire 
avancer le texte, appuyez sur le bouton du joystick ou la <BARRE 
D'ESPACEMENT>. Le menu principal apparait apres !'introduction. 

Le menu principal 

Il offre quatre options: Introduction, Create a Character (creer un personnage), 
Acknowledgements (Remerciements) et Journey Onward (progresser dans le jeu). 
Tapez la premiere lettre de l'option desiree, suivie de <RETURN> ou surlignez 
une option en jaune a l'aide de la touche curseur haut/ bas. Appuyez alors sur 
<RETURN> pour la selectionner. Vous devez Creer un personnage avant de 
Progresser dans le jeu pour la premiere fois . 

Introduction 
Il ne s'agit pas de la sequence que vous avez vue lors du premier chargement du 
jeu - celle-ci suit la sequence d'introduction. Pour faire avancer le texte, 
appuyez sur le bouton du joystick OU sur la touche Fl. Veuillez a selectionner 
Introduction la premiere fois que vous chargez le jeu. Consultez I' introduction a 
tout moment par la suite en selectionnant cette option du menu principal. 

12 

Create a character 
Choisissez un nom pour votre personnage, entrez-le et appuyez sur 
<RETURN>. Lorsqu'il vous est demande de choisir le sexe de votre personnage, 
appuyez sur M (masculin) ou F (feminin). Vous verrez ensuite appraitre un 
chariot dans une fon~t. 

Appuyez sur la <BARRE D'ESPACEMENT> ou <RETURN> pour faire 
avancer le texte. Une bohemienne installee dans le chariot vous pose une serie 
de questions. Repondez en appuyant sur la touche A ou B. Les attributs et 
aptitudes de votre personnage dependent de VOS reponses. 

Lorsque votre personnage est fin pret, il vous est demande d'inserer la disquette 
Surface. Appuyez ensuite sur la <BARRE D'ESPACEMENT> ou <RETURN> 
pour retourner au menu principal. Selectionnez Journey Onward pour jouer. 

Si vous souhaitez recommencer Ultima VI depuis le debut, faites une nouvelle 
copie de la disquette Surface/Dungeon (copiez les deux faces), chargez le jeu a 
l'aide des nouvelles disquettes et selectionnez a nouveau l'option Create a 
Character. 

Acknowledgements 
C' est la liste des nombreuses personnes qui ont travaille pour produire Ultima VI. 

Journey Onward 
C' est l' option qui vous plonge directement dans Ultima VI. Selectionnez-la des 
que vous etes pret a jouer. Si vous avez joue au prealable, cette option vous 
permet de reprendre le jeu a l' endroit meme de votre derniere sauvegarde. Si 
vous voulez recommencer Ultima VI depuis le tout debut, vous devez faire une 
nouvelle copie de la disquette originale Surface/ Dungeon. 

Commencer le jeu 

Nous vous decrivons ci-apres les toutes premieres minutes d'un jeu Ultima VI 
typique. Creez d'abord un personnage et consultez !'introduction comme 
indique plus haut, puis selectionnez Journey Onward. Suivez scrupuleusement 
les instructions ci-dessous pour vous familiariser avec l'intrigue et les principes 
de base du jeu. Si vous rencontrez une situation ou une commande que vous ne 
comprenez pas, reportez-vous aux explications detaillees dans cette carte de 
reference. 

Lorsque vous selectionnez pour la premiere fois Journey Onward a partir du 
menu principal, vous combattrez deux gargouilles (monstres rouges en face 
de vous, l' Avatar a la blanche silhouette). Elles vous attaquent avec violence 
: appuyez sans perdre une seconde sur A pour contre-attaquer. Un reticule 
apparait sur la carte. Al' aide du joystick ou des touches de mouvement 
decrites ci-dessous, deplacez le reticule sur une des gargouilles. Appuyez 
sur <RETURN> pour attaquer. Repetez cette operation pour chacun des 
quatre membres de votre groupe jusqu' a ce que les gargouilles soient 
aneanties. 
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Appuyez sur la touche B, lorsque c'est au tour d' Avatar, pour declencher le 
combat. Avancez de quelques pas, a l'aide des touches de mouvement ou de 
votre joystick. Appuyez sur T pour parler : un reticule apparait. Positionnez-le 
sur Lord British, la silhouette en habit violet en face de vous, et appuyez sur 
<RETURN>. Lisez ce que Lord British a a declarer dans la fenetre du co~ 
inferieur droit de l'ecran, en appuyant sur la touche <RETURN> pour faire 
avancer le text. 

Lord British se met a VOUS poser une serie de questions a partir du . . 
Compendium. Tapez VOS reponses. (Si vous faites une erreur de frappe ici 
OU a quelque endroit du jeu, la touche <INST/DEL> vous permet de la 
corriger.) 

Apres avoir repondu correctement, lisez la conversation de Lord British. Les 
sujets qu'il connait le mieux sont surlignes en violet. Il est .c?nseil~e .denoter les 
mots surlignes afin de ne pas les oublier. Lorsque Lord British a firu, le message 
"You say:" (vous dites) apparait. Tapez "Name" (Norn~ c'est toujours une 
bonne fac;on d'engager la conversation). Puis demandez-lui quel est son "job". 
Continuez en tapant un mot pris dans sa conversation, un de ceux imprimes en 
violet. Quand vous avez fini de parler avec Lord British, tapez "Bye" (au revoir) 
ou appuyez sur <RETURN> sans taper autre chose. 

Apres avoir parle a tous les personnages dans la salle du trone de Lord British, 
sortez par la porte Sud et entrez dans une piece a quatre piliers. En vous 
dirigeant vers l'Ouest vous apercevez une porte. Appuyez sur U (Use= 
utiliser) et placez le reticule Sur la porte. Franchissez-la et vous trouvez un 
corridor avec deux portes, l'une donnant sur le Nord et l'autre sur le Sud. 
Choisissez celle du Sud. 

Pour examiner les objets de cette piece, appuyez sur L, placez le curseur sur un 
objet et appuyez sur <RETURN>. Dirigez-vous ensuite vers le coffre contre le 
mur Sud et ouvrez-le a l'aide de la commande Use. Le contenu du coffre 
apparait en un tas. Pour prendre un objet et le transferer dans le stock de votre 
personnage, appuyez Sur G (for Get= prendre), placez le reticule en haut de cet 
objet et appuyez sur <RETURN>. 

A l'aide de la commande Move (deplacer), donnez un objet ramasse par votre 
Avatar a un autre membre de votre groupe: appuyez sur M, puis sur <SHIFT 
1> pour passer au stock de l' Avatar. Appuyez sur <CONTROL> pou; d~pl~cer 
le reticule de la carte vers la fenetre du stock. Placez-le au-dessus de 1 obJet a 
deplacer et appuyez ~ur <RETURN>. De retour sur l'ecran car~e, J?lacez le 
reticule au-dessus du personnage auquel vous voulez donner 1 ob1et. Appuyez 
sur <RETURN>. L'objet apparait dans le stock de son nouveau proprietaire. 

Explorez maintenant le chateau en prenant les objets qui vous semble~t utiles. 
Lorsque vous etes pret, ouvrez le corps de garde a gauche du pont-levis ; ouvrez 
le portail du chateau a l' aide du levier et aventureZ-VOUS dans la Campagne. 
Avec du bon sens, de la perseverance et un peu de chance vous sauverez 
Britannia de la menace des gargouilles. 
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Sauvegarder et restaurer le jeu 

Maintenant que vous savez comment commencer Ultima VI, vous allez 
apprendre a sauvegarder et restaurer votre jeu. Une sauvegarde automatiqu~ 
enregistre le jeu sur la disquette au fur et a mesure de vos deplacements, mais 
vous pouvez aussi sauvegarder le jeu manuellement en appuyant a tout moment 
Sur <SHIFTS>. La methode manuelle vous permet de prendre davantage de 
risques, d' essayer des strategies differentes et de corriger les eventuelles erreurs 
commises au cours du jeu. Sauvegardez le jeu manuellement avant d' essayer 
une operation dangereuse (par exemple entrer dans une zone qui fourmille de 
monstres). 

Pour redemarrer le jeu a l' endroit meme de votre derniere sauvegarde 
(automatique ou manuelle), eteignez votre ordinateur et remettez-le sous 
tension. Selectionnez Journey Onward du menu principal et le jeu reprend la ou 
vous l'avez laisse, avec les objets ramasses, les NPC et les monstres a leur 
position initiale. 

Si vous selectionnez Create a Character du menu principal, la position de votre 
jeu sauvegarde sera perdue. Pour sauvegarder de multiples positions de j~u, 
copiez les deux faces de la disquette Surface/Dungeon sur laquelle vous etes en 
train de jouer. 

L'ecran de jeu 

L' ecran de jeu est divise en trois zones - la carte, le statut et le message. 

La carte 
C' est la zone la plus importante, a gauche de l' ecran. Elle montre Britannia, le 
monde dans lequel se deroule Ultima VI, avec la vue centree sur vous. (En mode 
Combat/Solo, la fenetre de la carte se deplacera pour se poser autour d'un 
personnage actif). Les membres de votre groupe se d~ploient.a. vos cotes et 
derriere vous. Au-dessus de la carte, vous pouvez vorr la position en cours du 
soleil ou de la lune de Britannia et en-dessous, la date et la direction du vent. 

Vous pouvez vous deplacer sur la carte a l'aide d'un joystick OU des touches 
suivantes de commande : 

Plus(+) 
Moins (-) 
Livre Sterling (£) 

Fleche haut ( I ) 
Signe egale ( =) 
Point-virgule (;) ou Asterisque (*) 

Colon(:) 
A(@) 
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Haut/Gauche 
Haut 
Haut/Droite 
Droite 
Bas/Droite 
Bas 
Bas/Gauche 
Gauche 



Les commandes pour ces mouvements sont disposees en un carre sur le clavier 
Commodore: 

+ £ 

@ * 

Outre les mouvements de votre groupe sur la carte, le joystick ou les touches 
. servent a deplacer un reticule sur l' ecran pour selectionner des cibles 

specifiques. Si une commande necessite une cible, positionnez le reticule, a l' aide 
du joystick ou de ces touches, sur l' endroit desire et appuyez sur le bouton du 
joystick ou sur <RETURN> pour lancer !'action. 

Vous pouvez passer votre tour et de ne rien faire en appuyant sur la <BARRE 
D'ESPACEMENT>. 

L' affichage du statut 
Dans le coin superieur droit de l' ecran. 11 presente normalement un tableau de 
tousles membres de votre groupe, avec la silhouette de chaque personnage et 
ses points actuels de sante. Un personnage dont les points de sante sont suivis 
de la lettre "P" (poisoned) est empoisonne. 

• 

• 

• 

• 

Appuyez sur <COMMODORE#> (# varie de 1 a 6 et correspond a la 
position d'un personnage dans le groupe) pour voir les statistiques d'un 
personnage. Le chiffre selectionne determine le personnage, dont vous 
examinez les statistiques. L' Avatar est toujours le personnage numero 1. 

Latouche <CONTROL> fait passer le reticule de la carte vers l'affichage 
du statut. Vous pouvez ainsi aller vers tout objet se trouvant dans cet 
affichage a l' aide des touches de mouvement ou du joystick ; appuyez sur 
<RETURN> pour le selectionner, puis de nouveau sur la touche 
<CONTROL> pour replacer le reticule sur la carte. 

<SHIFT#>(# varie de 1a6 et correspond a la position d'un personnage 
dans le groupe) vous permet de voir le stock d'un personnage. Le chiffre 
selectionne determine le personnage, dont vous examinez le stock. 
L' Avatar est toujours le personnage numero 1. 

<SHIFT 9> retourne a l'affichage principal du groupe. 

Statistiques des personnages 

Strength (force) : determine le poids que votre personnage peut transporter et 
son efficacite a combattre avec des armes contondantes. 

Dexterity (dexterite) : determine l' efficacite de votre personnage avec des armes 
non cont<?ndantes, comme les fleches et les epees. 
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Intellect : determine le nombre de points magiques de votre personnage. 

Level (niveau) : augmente au fur et a mesure que vous acquerez des points 
d' experience. Vous devez trouver un tombeau pour l' accroitre. Si vous avez 
assez de points d' experience, un message vous demandera quel personnage 
souhaite mediter. Selectionnez le personnage, dont vous voulez accroitre le 
niveau. Chaque fois que son niveau augmente, un de vos attributs ou plus (STR, 
DEX, INT) augmente en consequence. 

Magic Pts (points magiques) : determinent le nombre de sorts que vous pouvez 
jeter. Chaque fois que vous jetez un sort du ler cercle vous utilisez un point 
magique, chaque sort du 2eme cercle necessite deux points magiques et ainsi de 
suite. (N' oubliez pas, cependant, que vous devez connaitre un sort et avoir tous 
les reactifs necessaires pour pouvoir le jeter quel que soit votre nombre de points 
magiques). 

Health: indique l'etat de sante actuel de votre personnage et les degats qu'il a 
subis au cours du combat. Si la sante de l' Avatar atteint 0, il s' evanouit. Les 
personnages, dont la sante tombe a 0, meurent. Un "P" apres les chiffres de 
sante d'un personnage signifie que celui-ci est empoisonne. (En plus du "P" 
dans la fenetre d' affichage de statut, un personnage empoisonne clignotera de 
temps a autre sur la carte). Soignez le plus tot possible les personnages 
empoisonnes et veillez ace que votre groupe ne s'intoxique pas. 

L'experience augmente au fur et a mesure que vous battez des monstres. Une 
experience accrue vous permet de gravir les niveaux. Lorsque vous etes 
assomme, vous perdez de l' experience. 

Affichage stock 

Selectionnez le personnage, dont vous voulez examiner le stock, en appuyant 
sur <SHIFT#> (1-6). 

A gauche de l' affichage stock, une silhouette montre tout l' equipement pret a 
l' emploi, dans les mains du personnage ou sur lui. Si vous tenez quelque chose 
qui necessite les deux mains, vous ne pourrez rien prendre dans l'autre main. 
A droite de l' affichage stock, vous pouvez voir tous les autres objets 
transportes par le personnage. Pour rendre un objet disponible ou 
indisponible, selectionnez-le et appuyez sur <RETURN> ou sur le bouton de 
votre joystick. 

Deux poids, mesures en Stones (pierres), apparaissent en-dessous de la 
silhouette : 

E: #/#-Le chiffre a gauche de la barre oblique indique le poids de tousles 
objets que vous avez prepares et celui qui se trouve a droite correspond 
au poids minimal que vous avez pu prep~rer. Aucun personnage ne peut 
preparer plus de huit objets quel que soit leur poids. 
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I:#/#- Le chiffre a gauche de la barre oblique est le poids total de votre 
stock (y compris des objets disponibles) et celui qui se trouve a droite 
correspond au poids maximal que vous etes en mesure de porter. Aucun 
personnage ne peut transporter plus de 24 objets, quel que soit leur poids. 

L' affichage message 
En bas a droite de l' ecran. 11 affiche le texte decrivant les choses que vous voyez 
et entendez, ainsi que les resultats de vos actions. Lorsqu'un message est trop 
long pour cette case, une fleche pointant vers le bas apparait en bas de l' ecran. 
Appuyez sur la <BARRE D'ESP A CEMENT> ou sur le bouton du joystick pour 
voir le reste du message. 

Les commandes 

Toutes les commandes sont accessibles a partir du clavier. Tapez la premiere 
lettre de son nom. Utilisez le cas echeant les touches de mouvements ou le 
joystick pour placer le reticule sur l' objet ou la personne desires. Appuyez sur la 
touche <RETURN> OU le bouton du joystick pour confirmer les selections et/ OU 

utiliser une commande. 

Commandes d' action 
Attack (A) : sert a combattre des monstres, des animaux ou des gens. Apres 
avoir selectionne la commande Attack, choisissez une cible sur la carte a la 
portee de l' arme disponible. 

Begin/Break Off Combat (B) : fait basculer entre le mode groupe et le mode 
Combat/Solo. Dans le premier mode, les membres de votre groupe vous 
suivront automatiquement. Dans le second, vous contr6lez chaque personnage 
separement. 

Cast (C): sert a jeter un sort. Les sorts achetes a des mages s'ajoutent a votre liste 
de sorts. La commande Cast produit une liste de sorts disponibles dans la 
fenetre de statut. A l' aide de la touche curseur gauche/ droite, selectionnez le 
niveau approprie du sort. Le chiffre accompagnant chaque sort correspond au 
nombre de fois ou chaque sort peut etre jete. A vec la touche curseur haut/bas 
selectionnez le sort que vous voulez jeter. Si vous avez les reactifs necessaires, 
appuyez sur <RETURN> pour jeter le sort selectionne. 

Drop (D) : peut servir a alleger votre fardeau en vous debarrassant d' objets que 
vous ne voulez plus porter. Selectionnez dans votre stock l'objet a abandonner, 
puis un endroit sur la carte pour le deposer et appuyez sur <RETURN>. La 
quantite d' objets que vous possedez apparait. Apres avoir positionne le reticule 
sur l'endroit ou vous voulez abandonner l'objet (ou les objets), indiquez la 
quantite a abandonner. Entrez le nombre correspondant et appuyez sur 
<RETURN>. 

Get (G): vous permet de ramasser un objet sur la carte .. Vous devez vous 
trouver a proximite de cet objet. S'il n' est pas .trop lourd et que vous ayez de la 
place pour lui, il sera mis dans votre stock. Si vous troU:vez plusieurs objets, 
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vous verrez apparaitre le nombre d' objets dans le tas. A la question: combien 
d'objets souhaitez-vous ramasser ?, entrez le chiffre correspondant, puis 
appuyez sur <RETURN>. 

Help (H) - Aide : vous donne une idee des sujets de conversation qui interessent 
les gens. Lorsque Help est active (au debut du jeu, par exemple), les sujets dont 
les personnages veulent parler apparaissent' dans une couleur differente du reste 
du texte. Si vous desactivez Help en appuyant sur <H>, vous devez trouver les 
mots des de leurs conversations. Sachez aussi que certaines personnes peuvent 
repondre a des sujets qui ne sont pas mis en valeur par le mode Help. 

Look (L): vous permet d'identifier quelqu'un OU quelque chose a l'endroit 
selectionne, sur la carte ou dans votre stock. L'utilisation de cette commande sur 
un objet tout proche de vous s' accompagne de la recherche correspondante. 

Move (M) - deplacer :· permet de pousser ou de transferer un objet entre des 
personnages du groupe. Vous pouvez quelquefois pousser un objet de la carte 
vers un autre endroit. S'il s'agit d'un etre vivant, il ne vous laissera pas faire. Le 
nombre des objets contenus dans un tas vous sera indique, avant que vous les 
deplaciez. Entrez le nombre d'objets a deplacer et appuyez sur <RETURN>. 
Cette commande peut aussi servir a transferer des objets d'un personnage a un 
autre. Selectionnez d'abord Move, puis passez a l'ecran du stock correspondant 
au personnage detenteur de l' objet. Selectionnez l' objet que vous voulez donner 
et enfin le personnage auquel vous voulez le donner. 

Rest (R) - repos : permet a votre groupe d' etablir un campement et de reprendre 
des forces. I VOUS devez etablir un campement dans une clairiere, loin d'un 
village ou les habitants pourraient vous deranger au milieu de la nuit. Vous 
devez indiquer le nombre d'heures de repos souhaite, de 1 a 9. Un personnage 
ne recouvrera pas la sante s'il est a court de nourriture. A la question: qui va 
monter la garde?, entrez le numero du personnage choisi ou 0 si vous ne voulez 
pas de garde. 

Talk (T) - parler : vous permet de converser avec les gens rencontres au cours 
du jeu et egalement avec les autres membres de votre groupe. Apres avoir active 
Talk, selectionnez le personnage de la carte avec lequel vous souhaitez parler. 
Pour ce faire, tapez des mots simples (uniquement les quatre premieres lettres) 
sur le clavier et appuyez sur <RETURN>. Les gens repondront pour la plupart 
aux mots "name" (nom), "job" (metier) et ''bye" (au revoir). (La commande 
''bye" met fin a une conversation. Vous obtiendrez le meme effet en appuyant 
uniquement sur <RETURN>). D'autres repondront aussi aux mots "join" 
(joindre) et "leave" (quitter), vous permettant d'ajouter des membres a votre 
groupe (jusqu'.a cinq) ou de les retirer du groupe. D'autres encore vous poseront 
des questions provoquant des reponses laconiques (Oui-Non). Dans ce cas, un 
point d'interrogation (qui tourne sur lui-meme) apparaitra et vous devrez 
appuyer sur Y (Yes/Oui) ou N (No/Non) pour que la conversa~ion continue. 

Use (U) - utiliser : active un objet ayant une fonction dans le jeu. Appuyez sur la 
touche U et, a !'invite, deplacez le reticule sur l'objet souhaite. La commande U 

19 



vous permet entre autres d' ouvrir et de fermer des portes et des coffres, de 
manger ou de boire. 

Autres Commandes 
RUN/STOP : annule la commande precedente et vous permet d' effectuer des 
modifications si vous avez selectionne une commande ou une cible par erreur. 

INST/DEL : revient sur le texte entre en vous permettant d'effectuer des 
modifications ou de corriger des erreurs de frappe. 

CONTROL : bascule entre la carte et l' affichage de statut. 

SHIFT 1-6 : montre le stock d'un personnage dont vous selectionnez le numero 
clans l' affichage de statut. Par exemple <SHIFT 1> vous montre le stock de votre 
personnage, l' Avatar. 

SHIFT 9 : presente la liste de tous les personnages de votre groupe et le total des 
points qu' ils ont marques en touchant leur cible, clans l'affichage de statut. 

SHIFT S : sauvegarde votre position en cours clans le jeu. 

COMMODORE 1-6 : vous permet de voir les statistiques d 'un personnage. Le 
numero selectionne determine le personnage que vous examinez. L' Avatar est 
toujours le personnage numero 1. 

BARRE D'ESPACEMENT : vous permet de passer votre tour et de 
n' entreprendre aucune action. 

Liste des sorts 

ler Cercle 
Create Food 
Dispel Magic 
Harm 
Heal 
Help 
Light 

Seme Cercle 
Energy Field 
Lightning 
Paralyze 
X-Ray 
Explosion 
Invisible 

2eme Cercle 
Infra vision 
Magic Arrow 
Poison 
Sleep 
Telekinesis 
Unlock Magic 

6eme Cercle 
Charm 
Flame Wind 
Hail Storm 
Mass Protect 
Poison Wind 
Web 
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3eme Cercle 
Curse 
Fireball 
Magic Lock 
Mass Sleep 
Protection 
Dispel Field 
Great Light 

7eme Cercle 
Chain Bolt 
Energy Wind 
Mass Curse 
Mass Invisiple 
Wing Strike 
Gate Travel 
Kill 

4eme Cercle 
Conjure 
Disable 
Fire Field 
Great Heal 
Locate 
Mass Dispel 
Sleep Field 
Wind Change 

Berne Cercle 
Death Wind 
Mass Charm 
Mass Kill 
Resurrect 
Summon 
Time Stop 
Tremor 

Ont participe a la conversion : 

Conception, basee sur Ultima VI : Richard Garriott 
Programmation: Axel Brown d'Imagitec 
Programmation supplementaire : Robert Herrick 
Conversations/Edition de carte : Dr. Cat, Amanda Dee 
Graphiques : Jeff Dee, Amanda Dee 
Assurance Qualite: Jeff Shelton, Scott Hazle, Ben Potter, Scott Shelton, Mark 
Vitek 
Producteur: Warren Spector 

Depannage 

Si vous rencontrez un probleme au cours d'Ultima VI , appelez le service apres­
vente Mindscape le plus proche de votre domicile 

Mindscape International 
The Coach House, Hooklands, Scaynes Hill, West Sussex RH17 7NG, England 

Telephone 0444 831761 

Ultima et Lord British sont des marques deposees de Lord British et d'ORIGIN 
Systems, Inc. Le logo ORIGIN est une marque d'ORIGIN Systems, Inc. 
Version # fl.O 
© 1990, Origin Systems, Inc. Tous droits reserves. 

Perplexe? 
Le guide Ultima VI d'ORIGIN -The Book of Prophecy-fournit des cartes 
detaillees de tous les endroits du jeu, des conseils pour vous aider a demeler les 
enigmes les plus compliquees et une methode complete et progressive a utiliser 
lorsque toutes les autres ont echoue. Toutefois ce guide a ete corn;u specialement 
pour la version IBM. 

ORIGIN a maintenant le plaisir de vous offrir un guide special mis a jour pour 
les utilisateurs de Commodore ! Toutes les differences entre les versions IBM et 
Commodore du jeu y sont clairement expliquees. Chaque conseil et solution 
sont actualises et en parfaite adequation avec votre jeu. 

Par exemple, sans la mise a jour, vous ne pourriez pas connaltre l' existence des 
commutateurs dissimules dans les cachots sous Britannia. A trois moments 
cruciaux du jeu vous devez utiliser des commutateurs magiques. Voici ou ils se 
trouvent: 

Vous ne verrez pas ces commutateurs sur votre ecran de jeu - sans le guide 
remis a jour, vous devez entreprendre une veritable fouille ! Grace a lui, vous 
etes sur le chemin de la victoire dans Ultima VI ! 
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Kopieren des Programms 

Ultima VI kann nicht van den Originaldisketten gespielt werden, weshalb Sie 
sich zunachst einen Satz Arbeitskopien anfertigen miissen. 

1. Erstellen Sie drei leere, formatierte Disketten. Formatieren Sie sie beidseitig. 

2. Kopieren Sie jeweils beide Seiten der Originaldisketten auf diese neuen 
Disketten. Benutzen Sie ein beliebiges Kopierprogramm. Beschriften Sie die 
Kopien genau wie die Originale. 

Vorbereitung zum Spiel 

Wenn Sie mit einem Commodore 128 spielen, schalten Sie auf Commodore 64 
Betrieb: Halten Sie beirn Einschalten des Rechners die <COMMODORE>-Taste 
gedriickt oder geben Sie nach dem Einschalten den Befehl GO 64 ein. 

1. Legen Sie die Kopie der Game Disk in das Diskettenlaufwerk. 

2. Geben Sie LOAD "*",8,1 <RETURN> ein. Dies leitet den Ladevorgang mit 
musikalischer Untermalung ein. Wenn Sie die Einleitung iiberspringen 
wollen, driicken Sie schnell <RUN/STOP>, noch bevor die Musik einsetzt. 

3. Es folgt eine Einleitung. Zurn Weiterrollen des Textes driicken Sie den 
Joystick-Knopf oder auf der Tastatur die <LEERTASTE>. AnschliefSend wird 
das Hauptmenii angezeigt. 

Das Hauptmenii (Main Menu) 

Es beinhaltet vier Meniipunkte: Introduction, Create a Character, 
Acknowledgements und Journey Onward. Driicken Sie den Anfangsbuchstaben 
der gewiinschten Option, gefolgt van <RETURN> oder benutzen Sie die Auf­
/ Abwartspfeile zum Hervorheben der Option mit dem gelben Balken. Sobald 
das Gewiinschte markiert ist, wahlen Sie es mit <RETURN>. Bevor Sie zum 
ersten Mal Journey Onward wahlen, miissen Sie mit Create a Character eine 
Spielfigur erschaffen. 

Einfiihrung (Introduction) 
Dies ist nicht die gleiche Sequenz, die Sie direkt nach dem Laden des 
Programms gesehen haben, sondern eine Fortsetzung. Zurn Weiterrollen des 
Textes driicken Sie den Joystick-Knopf oder die Funktionstaste Fl. Vergessen Sie 
nicht, beim erstmaligen Laden des Programms die Option Introduction 
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anzufordern. Sie konnen Sie sich jederzeit im Verlauf des Spiels erneut anzeigen 
lassen, indem Sie den betreffenden Punkt aus dem Main Menu wahlen. 

Erschaffen einer Spielfigur (Create a Character) 
Suchen Sie sich einen Namen aus, geben Sie ihn ein, und driicken Sie 
<RETURN>. Bei der Frage nach dem Geschlecht (sex), driicken Sie M (male= 
mannlich) oder F (female= weiblich). Dann erscheint ein Wagen in einem Wald. 

Driicken Sie die <LEERTASTE> oder <RETURN> zum Weiterrollen des Textes. 
Im Innern des Wagens fragt Sie ein(e) Zigeuner(in) eine Reihe van Fragen. 
Beantworten Sie die Fragen mit der Taste A oder B key. Von Ihren Antworten 
hangt es ab, was fiir Eigenschaften und Fahigkeiten Ihre Spielfigur er halt. 

W enn die Spielfigur soweit definiert ist, werden Sie zum Einlegen der Surface 
disk aufgefordert. Tun Sie dies und driicken Sie die <LEERTASTE> oder 
<RETURN>, um ins Main Menu zuriickzuschalten. Wahlen Sie Journey Onward, 
um mit dem Spiel zu beginnen. 

Falls Sie zu irgendeinem Zeitpunkt ganz am Anfang beginnen wollen, fertigen 
Sie sich eine neue Kopie der Surface/ Dungeon disk an (beide Seiten kopieren!), 
laden Sie das Spiel dann mit dieser neuen Diskette und wahlen Sie erneut die 
Option Create a Character. 

Acknowledgements 
Blendet eine Liste der Leute ein, die mitgeholfen haben, Ultima VI auf Ihren 
Computer zu bringen. 

Journey Onward 
Bringt Sie direkt ins Ultima VI Spiel. Wahlen Sie diese Option, wenn Sie bereit 
sind, sich in das Abenteuer zu stiirzen. W enn Sie bereits friiher damit gespielt 
haben, konnen Sie mit dieser Option an der Stelle weiterfahren, wo Sie das letzte 
Mal angelangt sind. Wenn Sie Ultima VI ganz van vorn anfangen wollen, 
miissen Sie sich eine weitere Kopie der Surface/ Dungeon disk anfertigen. 

DerAnfang ... 

Es folgt die Beschreibung der ersten paar Minuten eines typischen Ultima VI 
Spiels. Zunachst schaffen Sie sich eine Spielfigur und sehen sich die Einfiihrung 
(Introduction) an, wie dies vorhin beschrieben wurde. Dann wahlen Sie Journey 
Onward. Befolgen Sie die unten aufgefiihrten Schritte moglichst genau, um sich 
mit der Handlung und den Prinzipien vertraut zu machen. Wenn Sie in eine 
Situation geraten oder eine Option auftaucht, die Sie nicht verstehen, suchen Sie 
etwas weiter hinten in dieser Anleitung nach einer Beschreibung. 

Beim erstmaligen Auswahlen der Option Journey Onward aus dem Hauptmenii 
finden Sie sich in einen Kampf mit zwei monstrosen Wasserspeiern verwickelt 
(die roten Kreaturen vor lhrer weillen Avatar Gestalt). Diese beiden greifen Sie 
aufs heftigste an, weshalb Sie sich mit der A-Taste zur Wehr setzen sollten. Auf 
der Karte erscheint ein Fadenkreuz, das Sie mit den weiter unten beschriebenen 
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Joystick- oder Cursortasten-Bewegungen auf ein~n ~er Wasserspeie~ fahren 
sollten. Drucken Sie <RETURN>, um zum Angnff uberzugehen. Wiederholen 
Sie dieses Vorgehen ffir alle vier Mitglieder Ihrer Gruppe, bis die Wasserspeier 
erledigt sind. 

Zurn Abbruch der Kampfhandlungen driicken Sie, wenn Avatar an der Reihe 
ist die B-Taste. Machen Sie ein paar Schritte nach vorn (mit den 
Be~egungstasten oder dem Joystick. ~rucke~ Si~ T fur ein Gespr~c_h (Ta~), 
worauf ein Fadenkreuz erschemt. Plazieren Sie dieses auf Lord Bntish, die 
violett gekleidete Gestalt, die vor Ihnen steht, und driick~n Sie <RETURN>. 
Lesen Sie, was Lord British zu sagen hat, in dem Fenster m der unteren rechten 
Ecke des Bildschirms, und driicken Sie <RETURN> zum Weiterrollen des 
Texts. 

Lord British beginnt mit einer Reihe von Fragen aus. dem ~ornpen~.iurn. G~ben 
Sie Ihre Antworten uber die Tastatur ein. (Pehler bei der Emgabe konnen hier, 
wie auch an anderen Stellen im Spiel, mit Hilfe der <INST/DEL> Taste 
korrigiert werden.) 

Nach Beantwortung der Fragen lesen Sie den Gesprachsbeitrag von Lor~ 
British. Themen, uber die er mehr weiiS, sind in violett markiert. Es empfrehlt 
sich, diese hervorgehobenen Stichworter zu notieren, damit man sie nicht 
vergiiSt. W enn Lord British zu Ende ist, erscheinen die W or.~e: ''! ou say:'.'. 
Schreiben Sie als erstes "Name" (immer ein guter Anfang fur em Gesprach). 
Fragen Sie ihn dann, was er von Be~ ist ("Job"). Ne~en Sie dann ~ines ~er 
Worter, die in der Themenliste markiert waren. Wenn Sie das Gesprach rmt 
Lord British abbrechen wollen, schreiben Sie zum Abschied "Bye" oder 
drucken einfach <RETURN>. 

W enn Sie mit samtlichen Gestalten im Thronsaal von Lord British ein Gesprach 
gefuhrt haben, schreiten Sie <lurch das Tor in der Sudwan~, ~ ~ ein~n Saal mit 
vier Saulen zu gelangen. Gehen Sie in Richtung Westen, bis S~e ei~e Tur sehe.n. 
Driicken Sie U (USE) und plazieren Sie das Fadenkreuz auf die Tur. Gehen Sie 
<lurch die offene Tfu, worauf Sie sich in einem Korridor mit jeweils einer Tur 
nach Norden und einer nach Suden wiederfinden. Nehmen Sie die Tfu nach 
Sud en. 

Zur Untersuchung der Objekte in diesem Raum drucken Sie L, pl~.zieren ?e~ 
Cursor uber das gewiinschte Objekt und drucken <RETURN>. Na.hem Sie s~ch 
der Truhe an der Sud wand und offnen Sie sie mit dern U-Befehl. Dadurch wrrd 
der Inhalt der Truhe in einem Haufen angezeigt. Um einen Artikel 
herauszunehmen und ihn ins Inventar Ihrer Spielfigur zu ubernehmen, driicken 
Sie G (fur Get), plazieren das Fadenkreuz auf den Gegenstand und driicken 
<RETURN>. 

Benutzen Sie den Move-Befehl, um ein Objekt, das Avatar aufgenommen hat, 
an ein anderes Mitglied Ihrer Gruppe zu ubergeben: Driicken Sie M, dann 
<SHIFT 1> zum Umschalten auf Avatars Inventar. Drucken Sie 
<CONTROL>, um das Fadenkreuz von der Karte in das Inventar-Fenster zu 
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bewegen. Plazieren Sie das Fadenkreuz auf das Objekt, das Sie aushandipen 
wollen, und drucken Sie <RETURN>. Wieder zuriick auf der Karte plazieren 
Sie das Fadenkreuz auf die Spielfigur, der Sie das Objekt ubergeben wollen, 
und drucken <RETURN>. Darauf wird das Objekt im Inventar des neuen 
Eigentiimers angezeigt. 

Als nachstes sollten Sie das SchloB ein wenig erkunden und dabei Gegenstiinde 
einsammeln, die Ihnen nutzlich erscheinen. Wenn Sie soweit sind, nehmen Sie 
Ihren Schlussel, um das Warterhauschen links von der Ziehbriicke zu offnen, 
benutzen den Hebel, um das Eingangstor zu offnen und machen sich auf in die 
groBe weite Welt. Mit Schlauheit, Ausdauer _tmd einer Portion Gliick werden Sie 
Britannia vor der Bedrohung der Wasserspeier retten. 

Sichern und Laden des Spiels 

Jetzt, da Sie wissen, wie man Ultima VI spielt, wird es Sie interessieren, auch zu 
erfahren, wie man Spielstiinde speichert und spater wieder ladt. Eine 
automatische Speicherfunktion schreibt den Fortgang des Spiels auf Diskette, 
wenn Sie von einem Ort zum nachsten gehen, <loch konnen Sie zusatzlich auch 
jederzeit manuell mit <SHIFTS> abspeichern. ~uf diese ~eise konnen Sie 
groBere Risiken eingehen, verschiedene S~rategie~ ausprob~eren un~ Pehler 
leicht ruckgangig machen. Am besten speichern Sie den Spi~lstand rmme~ ab, 
bevor Sie etwas Riskantes unternehmen (z.B. vor Betreten emes Raumes, m dem 
es von Monstern wimmelt). 

Um das Spiel von der exakten Position wieder zu starten, an dem Sie es vorher 
abgebrochen haben, wahlen Sie die Opti~n Select Journey Onward au~ dem 
Hauptmenu. Dies garantiert, daB alle ObJekte, NPCs und Monster wieder an 
ihren vorherigen Positionen sind. 

Wenn Sie zu irgendeiner Zeit Create a Character aus dem Haup~enu ai:1£ordern, 
geht Ihre abgespeicherte Spielposition verloren. Um mehre~e Spielversionen zu 
speichern, mussen Sie beide Seiten der Surface/Dungeon disk entsprechend oft 
kopieren. 

Der Spielbildschirm 

Der Spielbildschirm ist in drei Bereiche unterteilt - die Karte, die Status-Anzeige 
und die Kommentar-Anzeige. 

Die Karte 
Der groBte Bereich, links im Bildschirm, ist die Karte von Britannia, der Welt, in 
der Ultima VI sich abspielt. Sie selber sind im Zentrum. (Im Kampf/Solo-Modus 
wird das Kartenfenster so verschoben, daB sich die aktive Figur im Zentrum 
befindet.) Uber der Karte wird die Position der Sonne oder der Monde 
angezeigt. Unterhalb der Karte erkennen Sie das Datum und die Windrichtung. 
Zurn Umhersteuern auf der Karte konnen Sie den Joystick benutzen oder aber 
die folgenden Tasten: 
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Plus(+) 
Minus(-) 
Pfund(£) 
Aufw-Pfeil (I) 
Gleich(=) 
Strichpunkt (;) oder Asterisk (*) 
Doppelpunkt (:) 
Klammeraffe (@) 

Hoch/Links 
Hoch 
Hoch/Rechts 
Rechts 
Abwarts/Rechts 
Abwarts 
Abwarts/Links 
Links 

Diese Bewegungstasten bilden auf der Commodore-Tastatur ein Quadrat: 

+ £ 

@ * 

Der Joystick und die Richtungstasten bewegen nicht nur die Gruppe auf der Karte 
umher, sondern dienen auch zum. Verschieben des Fadenkreuzes auf Zielobjekte. 
~enn ein Befehl ein "Ziel" (oder "Opfer") erfordert, benutzen Sie den Joystick oder 
d1ese Tasten, um. das Fadenkreuz auf die gewiinschte Stelle zu setzen. Mit Hilfe des 
Joystick-Knopfs oder der <RETURN>-Taste losen Sie dann die Wirkung aus. 

~uf Wunsch konnen Sie auch "passen", d.h. auf Ihren Spielzug verzichten. Zu 
d1esem Zweck driicken Sie die <LEERTASTE>. 

Die Statusanzeige 
Die Statusanzeige befindet sich in der oberen rechten Ecke des Bildschirms. Sie 
z~igt in der Regel eine Liste aller Mitglieder Ihrer Gruppe, zusammen mit der 
F1gur und den aktuellen Gesundheitspunkten. "P" bedeutet "poisoned", d.h. 
vergiftet (ein kritischer Zustand!). 

• 

• 

• 

• 

Driicken Sie <COMMODORE#> (wobei # eine Zahl zwischen 1-6 ist und 
sich auf die Position der Figur innerhalb der Gruppe bezieht), um die 
Statistik einer Figur einzublenden. Die Zahl, die Sie wahlen, bestimmt die 
Figur. Ihre "eigene" Figur - der Avatar -hat immer die Nummer 1. 

Die <CONTROL>-Taste bewegt das Fadenkreuz von der Karte auf die 
St~tusanzeige. Sie konnen sich dann auf jeden beliebigen Posten in diesem 
Display bewegen - entweder mit dem Joystick oder rnit den 
Richtungstasten. Zur Auswahl der markierten Option driicken Sie 
<RETURN>. Durch erneutes Driicken von <CONTROL> bringen Sie das 
Fadenkreuz wieder auf die Karte zuriick. 

:::SHIFT#> (wobei # ~ine Zahl zwischen 1-6 ist und der Position der Figur 
m der Gruppe entspncht) gestattet Ihnen Einblick in das Inventar der 
betreffenden Figur. Auch hier ist der Avatar die Nummer 1. 

<SHIFT 9> schaltet zuriick auf das Main Party Display. 
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Spielfiguren-Statistik 

S~ength (S~ark~) bestimmt, wieviel die Figur schleppen und wie groB die 
Wirksarnke1t m1t Schlagwaffen ist. 

Dexterity (Geschic~c~eit) bestimmt die Wirksamkeit der Figur mit anderen 
Waffen, also z.B. m1t Pfeil und Bogen oder mit dem Schwert. 

Intellect bestimmt die Anzahl der magischen Punkte. 

L~vel erhoht sich in dem MaBe, wie Sie Erfahrungspunkte sammeln. Zu 
d1es_~m Behufe miissen Sie einen Schrein aufsuchen. Vorausgesetzt, Sie haben 
genugend Erfahrungspunkte, werden Sie gefragt, welcher Ihrer Leute 
meditieren will. Wahlen Sie den, <lessen "Level" Sie erhohen wollen. 
Jedesmal, wenn ein hoheres Level erreicht wird, erhoht sich eines der 
Attribute (STR, DEX, INT). 

Magic Pts besti~~t, wievi~le Zauberspriiche zu Ihrer Verfiigung stehen. 
Immer, wenn Sie emen Zauberspruch des 1. Circle benutzen, zahlen Sie einen 
magischen Punkt; Zauberspriiche des 2. Circle kosten 2 Punkte usw. (Denken 
Sie jedoch daran, daB Sie den Zauberspruch zuerst kennen und alle 
notwendigen Ingredienzen besitzen miissen, bevor Sie ihn verwenden konnen, 
ungeachtet der Anzahl Ihrer magischen Punkte.) 

Health zeigt an, wie es um die Gesundheit Ihrer Figur steht und wieviel 
Schaden er in den Kampfen erlitten hat. Wenn die Gesundheit des Avatar 
a~f Null absi~kt, fallt er in_ Ohnmacht. Wenn dasselbe einem der iibrigen 
F1guren pass1ert, sterben s1e sofort. Ein "P" bedeutet, daB der Betreffende 
vergiftet ("poisoned") ist. Ein von diesem Ungliick Betroffener wird auch 
gelegentli~h au~ _dem Bildschir~ "eingeblitzt", damit Sie ihn moglichst 
schnell heilen konnen. Achten S1e darauf, daB niemals Ihre ganze Gruppe 
vergiftet wird. 

Experience wird gro~_er, wenn Sie im Kampf Ihre Widersacher erschlagen. Dies 
gesta~et Ihnen, auf ho_here Levels zu gelangen. Einen Abzug bei den 
Expenence-Punkten g1bt es, wenn Sie ohnmachtig werden. 

Inventar-Display 

Wahlen Sie die Spielfigur, deren Inventar Sie sich anschauen wollen, mit 
<SHIFT#> (1-6). 

Auf der linken Seite des Inventars ist eine Darstellung aller 
Ausriistungsgegenstande, die sofort einsatzbereit sind - entweder in der Hand 
gehalten oder "angezogen". Wenn Sie etwas mit beiden Hii.nden halten konnen 
Sie nicht noch etwas Weiteres aufnehmen. Rechts im Inventar sind die ;estlichen 
Gegenstiinde der betreffenden Figur. Zurn "Bereitmachen" (Equip) oder 
"Weglegen" (Unequip) eines Gegenstands wahlen Sie diesen und driicken 
<RETURN> oder den Joystick-Knopf . 

27 



Darunter sind zwei Gewichtsangaben (in Stone). 

E: #I#- Die Zahl vor dem Schragstrich ist das Gewicht aller Gegenstiinde, 
die momentan "bereitgemacht" sind. Die Zahl danach ist das maximale 
Gewicht, das Sie bereitmachen konnen. Niemand kann mehr als 8 
Gegenstiinde "bereitmachen", ganz gleich, wie schwer (oder wie leicht) 
sie sind. 

I: #I# - Die Zahl vor dem Schragstrich ist das Gesamtgewicht Ihres 
Inventars (einschl. der bereitgemachten Objekte); die Zahl danach ist das 
maximale Gewicht, das Sie mit sich herumtragen konnen. Niemand kann 
mehr als 24 Gegenstiinde mit sich herumtragen, ganz gleich welches 
Gewicht sie haben. 

Die Kommentar-Anzeige 
Rechts unten im Bildschirm ist Platz fiir Kommentare, d.h. Texte, die 
beschreiben, was Sie sehen und horen, die Wirkung Ihrer Handlungen und 
ahnliches. Wenn ein Kommentar zu lang ist, als daf5 er hier Platz finden wiirde, 
erscheint ein nach unten weisender Pfeil. Wenn Sie dann die <LEERTASTE> 
oder den Joystick-Knopf driicken, rollt die Textanzeige weiter. 

Die Befehle 

Alle Befehle sind iiber die Tastatur zu erreichen. Geben Sie einfach den 
Anfangsbuchstabe:n ein und benutzen Sie dann wenn notig die Richtungstasten 
od:r den Joystick, um das Fadenkreuz auf die Person oder das gewiinschte 
ObJekt zu fahren. Zur Bestiitigung der Auswahl und/ oder zum Ausfiihren des 
Befehls driicken Sie <RETURN> oder den Joystick-Knopf. 

Aktions-Befehle 
Attack (A) - Angriff: Dient zum Bekampfen van Monstern, Bestien und 
menschlichen Feinden. Nach Auswahl des A-Befehls suchen Sie sich auf der 
Karte ein geeignetes Zielobjekt aus, das im Wirkungsbereich der aktivierten 
W affe liegt. 

Begin/Break Off Combat (B) - Kampf beginnen/ abbrechen: Schaltet zwischen 
den beiden Modi- Gruppenmodus und Kampf-/Solo-Modus hin und her. Im . 
Gruppenmodus folgen Ihnen die Gefiihrten auf Schritt und Tritt, im Solo-Modus 
kontrollieren Sie jeden einzelnen unabhangig. 

Cast (C~ - Zauberspruch sprechen: Dient zur Verwendung eines Zauberspruchs. 
Wenn S1e Zauberformeln van den Zauberkundigen kaufen, werden diese in Ihre 
Liste der Zauberspriiche aufgenommen. Der C-Befehl blendet diese Liste im 
Statusfenster ein. Benutzen Sie dann die linke und die rechte Cursortaste, um 
d~n gewiinschten Level zu wahlen. Die Zahl neben dem Namen zeigt an, wie oft 
S~e den betreffenden Zauberspruch unter Beriicksichtigung der Ingredienzen, 
d~e Sie gesa~elt haben, benutzen konnen. Mit dem Auf-/ Abwartspfeil konnen 
Sie den gewunschten Zauberspruch auswahlen. Wenn Sie iiber die notwendigen 
Zutaten verfiigen, driicken Sie <RETURN>, um die Formel auszusprechen. 
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Drop (D) - Deponieren: Damit konnen Sie sich des iiberfliissigen Gewichtes 
entledigen. Wahlen Sie im Inventar das oder die Objekt(e), die Sie nicht mehr 
benotigen, und suchen Sie sich dann eine Stelle auf der Karte, an der Sie es/sie 
ablegen wollen. Driicken Sie <RETURN>, um es aus dem Inventar zu entfernen. 
Wenn Sie mehrere Objekte haben, wird die Anzahl angezeigt. Nach der 
Plazierung des Fadenkreuzes werden Sie gefragt, wo Sie die Objekte plazieren 
wollen, und wieviele. Geben Sie die gewiinschte Zahl ein und driicken Sie 
<ENTER>. 

Get (G) -Aufnehmen: Damit konnen Sie Objekte auf der Karte aufnehmen. 
Wenn das Objekt nicht zu schwer ist, und Sie noch Platz dafiir haben, wird es in 
Ihr Inventar iibernommen, sobald Sie sich direkt daneben stellen. Wenn Sie 
gleichzeitig mehrere Objekte finden, wird die Anzahl angezeigt. Auf die Frage 
geben Sie dann die gewiinschte Anzahl an. Mit <RETURN> iibernehmen Sie sie 
in Ihr Inventar. 

Help (H) - Hilfe: Mit dieser Option teilen Ihnen Ihre Gesprachspartner mit, 
wofiir Sie sich interessieren. Bei eingeschalteter Hilfefunktion (wie dies zu 
Anfang des Spiels der Fall ist) sind die bevorzugten Themen in 
unterschiedlicher Farbe vom Rest des Textes angezeigt. Bei ausgeschalteter 
Hilfefunktion miissen Sie die Schliisselworter selbst herausfinden. Denken Sie 
auch daran, daB manche Gesprachspartner durchaus gewillt sind, iiber Themen 
zu sprechen, die nicht speziell markiert sind. 

Look (L) - Besichtigen: Damit konnen Sie Personen oder Gegenstiinde an einer 
bestimmten Stelle auf der Karte oder im Inventar identifizieren. Bei 
Verwendung des L-Befehls direkt neben einem Objekt wird dieses einer 
Untersuchung unterzogen. 

Move (M) - Bewegen. Dient zurn Schieben eines Objekts oder zur Ubergabe an 
einen anderen Gefiihrten in der Gruppe. Ein ausgewahltes Objekt auf der 
Karte kann moglicherweise an einen anderen Ort verschoben werden; eine 
Person wird dies jedoch nicht unbedingt rnit sich geschehen lassen! Wenn Sie 
einen ganzen Haufen rnit Objekten bewegen wollen, wird deren Anzahl 
angezeigt. Geben Sie ein, wieviele Objekte Sie bewegen wollen, und driicken 
Sie <ENTER>. Dieser Befehl kann auch dazu dienen, Dinge van einer Person 
an eine andere auszuhandigen. Wahlen Sie zuerst den M-Befehl, schalten Sie 
dann auf das Inventar des gegenwartigen Eigentiirners und wahlen Sie dart 
das betreffende Objekt. Zurn SchluB bestimrnen Sie noch den neuen 
Eigentiimer. 

Rest (R) - Ruhen: Mit dieser Option kann Jh:e Gruppe ein Lager aufschlagen 
und sich zur Ruhe legen. Zu diesem Zweck miissen Sie sich auf einer freien 
Flache befinden, nicht inrnitten eines Dorfes, wo die Einheimischen Sie storen 
konnen. Sie werden gefragt, wieviele Stunden (zwischen 1 und 9) Sie ausruhen 
mochten. Niemand kann sich richtig erholen, wenn er keine Nahrungsrnittel 
bekornmt. Bei der Frage, wer Wache stehen soil, tragen Sie die Nummer der 
betreffenden Spielfigur ein bzw. Null, wenn Sie auf einen Wachposten 
verzichten wollen. 
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Talk (T)- Sprechen. Mit dieser Option konnen Sie ein Gesprach mit 
jemandem ankniipfen, der Ihnen iiber den Weg lauft, aber auch mit Ihren 
Gefahrten aus der Gruppe. Nach Aufruf des T-Befehls, wahlen Sie auf der 
Karte den gewiinschten Gesprachspartner. Das Gesprach erfolgt iiber die 
Eingabe einzelner Worter (abgeschlossen mit <RETURN>). Dabei brauchen 
jeweils nur die ersten vier Buchstaben eingegeben zu werden. Die meisten 
Gesprachspartner reagieren auf allgemeine Worter wie "name", "job" und 
''bye". (Die Abschiedsformel "bye" dient zum Beenden eines Gesprachs. 
Eine weniger hofliche, abruptere Methode ist Driicken von <RETURN> 
ohne irgendeine Eingabe.) Manche Gesprachspartner reagieren auch auf 
Aufforderungen wie "join" (Einladung zur Aufnahme in die Gruppe) oder 
"leave" (Aufforderung zum Verlassen der Gruppe). Sie konnen bis zu 5 
weitere Gefahrten in die Gruppe aufnehmen. Manche Leute fragen Dinge, 
die eine unverbliimte "Ja/ Nein" -Antwort verlangen. In diesem Fall 
erscheint ein rotierendes Fragezeichen, und das Gesprach nimmt seinen 
Fortgang erst, wenn Sie Y oder N gedriickt haben. 

Use (U) -Anwenden: Dient zum Einsatz jedes Objekts, das im Spiel eine 
Funktion erfiillt. Driicken Sie zuerst U, und fahren Sie dann das Fadenkreuz auf 
das Objekt, das benutzt werden soll. Unter anderem konnen Sie mit dem U­
Befehl Tore und Truhen offnen und schlieBen und Nahrungsmittel urid · 
Getranke einnehmen. · 

W eitere Befehle 
RUN/STOP annulliert den vorangehenden Befehl, wenn Sie diesen irrtiimlich 
oder voreilig eingegeben haben. 

INST/DEL client zum Loschen und Korrigieren von eingegebenem Text. 

CONTROL schaltet den Cursor hin und her zwischen der Karte und der 
Statusanzeige. 

SHIFT 1-6 blendet das Inventar der Spielfigur ein, deren Nummer Sie in der 
Statusanzeige gewahlt haben. So zeigt Ihnen <SHIFT 1> das Inventar Ihres 
Helden, des Avatar. 

SHIFT 9 zeigt eine Liste aller Gefahrten Ihrer Gruppe an, zusammen mit ihren 
Hit-Punkten. 

SHIFT S speichert Ihren aktuellen Spielstand. 

COMMODORE 1-6 gibt Ihnen Einblick in die Statistik einer Person, die iiber 
die Nummer bestimmt wird. Ihr Held, der Avatar, hat immer die Nummer 1. 

Die LEERTASTE ermoglicht es Ihnen, einen Spielzug zu passen, also untatig 
verstreichen zu lassen. 
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Liste der Zauberspriiche 

lst Circle 2nd Circle 
Create Food Infravision 
Dispel Magic Magic Arrow 
Harm Poison 
Heal Sleep 
Help Telekinesis 
Light Unlock Magic 

5th Circle 
Energy Field 
Lightning 
Paralyze 
X-Ray 
Explosion 
Invisible 

6th Circle 
Charm 
Flame Wind 
Hail Storm 
Mass Protect 
Poison Wind 
Web 

An den Konversionen Beteiligte: 

3rd Circle 
Curse 
Fireball 
Magic Lock 
Mass Sleep 
Protection 
Dispel Field 
Great Light 

7th Circle 
Chain Bolt 
Energy Wind 
Mass Curse 
Mass Invisible 
Wing Strike 
Gate Travel 
Kill . 

Auf der Basis von Ultima VI entwickelt von Richard Garriott 
Programmierung: Axel Brown von Imagitec 
Zusatzliche Programmierarbeiten: Robert Herrick 
Umsetzung/ Kartenbearbeitung: Dr. Cat, Amanda Dee 
Graphik: Jeff Dee, Amanda Dee 

4th Circle 
Conjure 
Disable 
Fire Field 
Great Heal 
Locate 
Mass Dispel 
Sleep Field 
Wind Change 

8th Circle 
Death Wind 
Mass Charm 
Mass Kill 
Resurrect 
Summon 
Time Stop 
Tremor 

Qualitatssicherung: Jeff Shelton, Scott Hazle, Ben Potter, Scott Shelton, Mark 
Vitek 
Produzent: Warren Spector 

Probleme? 

Sollten Sie ein Problem mit Ultima VI haben, rufen Sie den Kundendienst unter 
derNummer 

Mindscape International 
The Coach House, Hooklands, Scaynes Hill, West Sussex RH17 7NG, England 

Telephone 0444 831761 
montags bis freitags wahrend der iiblichen Geschaftszeiten an. 

Ultima und Lord British sind eingetragene Warenzeichen von Lord British und 
ORIGIN Systems, Inc. Das ORIGIN Logo ist ein Warenzeichen von ORIGIN 
Systems, Inc. 
Version# fl.O 
© 1990, Origin Systems, Inc. Alie Rechte vorbehalten. 
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RATLOS? 

ORIGIN' s Ulf.ima VI "Cluebook - The Book of Prophecy- enthalt ausfilhrliche 
Karten aller Ortlichkeiten im Spiel, Hinweise zur Entschliisselung der 
schwierigsten Ratsel und eine komplette, schrittweise Losung, wenn alles 

· andere fehlschlagt. Allerdings wurde die Anleitung speziell fur die IBM-Version 
verfaBt. 

Neuerdings gibt es jedoch ein spezielles Update zu diesem Cluebook- eigens 
fur Commodore-Benutzer. Darin werden samtliche Abweichungen und 
Unterschiede zwischen der IBM- und der Commodore-Version leicht 
verstandlich beschrieben. Jeder Hinweis und jede Losung wurde auf die 
Commodore-Version angepaBt. 

Ein Beispiel: Ohne das Update zum Cluebook wiirden Sie wahrscheinlich 
niemals auf die verborgenen Schalter in den Verliesen unter Britannia stoBen. 
Andrei kritischen Stellen im Spiel miissen Sie durch Magie verhexte Schalter 
betatigen. 

Diese verhexten Schalter werden Sie auf Ihrem Bildschirm nicht zu Gesicht 
bekommen, es sei denn, Sie besitzen das Update zum Cluebook. .. oder Sie. 
unternehmen eine regelrechte Suchaktion. Mit dem Update ist Ihr Weg zum Sieg 
in Ultima VI um einiges einfacher! 
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