von Manfred Hirt

schen erfolgreich ins Film-
busineB eingestiegen und
dreht die absolut besten Horror-
streifen in ihren Black-Widow-
Studios. Da bleibe sogar ich wach.
Jedenfalls bin ich jetzt hier!
Seltsam, keine Menschenseele
weit und breit. Das groBe Ein-
gangstor ist sonst nie verschlos-
sen und von den Wachposten ist
auch keiner zu sehen. Hier ist was
faul! Nur Elviras Nobelschlitten
steht noch auf dem Parkplatz. Also
ist sie doch irgendwo im Studio.
Nur, wie komm ich da rein?
Das Wachhaus ist natirlich
auch fest verriegelt. Ungeduldig
laufe ich auf und ab und stolpere
dabei iber einen Stein. Der kommt
jawie gerufen. Ich blicke mich, um
ihn aufzuheben. Dabei fallt mir ein
vergammelter Pilz auf, der sich
zwischen all dem Unkraut behaup-
tet. Einer seltsamen Regung fol-
gend, nehme ich Stein und Pilz an
mich. Mit voller Wucht schleudere
ich den Stein durch die Glasschei-
be der Wachhaustiir, der Rest ist
ein Kinderspiel. Im Wachhaus ist
auch niemand. Neugierig 6ffne ich
die Tur zum Nebenzimmer. Oh
Gott, Alfred was ist los? Blutliber-
stromt féllt mir einer der Security-
Leute vor die FiiBe. Den hat es bo-
se erwischt. Was zum Teufel lauft
hier? Tut mir leid alter Junge, aber
ich brauche deinen Schlussel. Ich
nehme dem Toten den Schlissel
ab und stecke ihn in die Sicher-
heitsanlage. So, noch schnell den
Code eingeben - 6850 - und mit
lautem Quietschen 6ffnet sich das
groBe Tor. Na bitte, das héatten wir.

Im Black-Widow-
Filmstudio

Bevor ich den Studiokomplex
betrete, untersuche ich Elviras
fahrbaren Untersatz. Im Koffer-
raum finde ich eine Drahtschere.
Es kann bestimmt nichts schaden,
wenn ich all den Krempel, den ich
so sehe, mitnehme. Ich hab zwar
noch keinen Schimmer, mit wem
oder was ich es hier zu tun habe,
aber schon McGyver lehrt uns, daB
noch so unwichtig erscheinende
Dinge in ausweglosen Situationen
lebensrettend sein kdnnen.

Ich wende mich nach Osten und
betrete die Eingangshalle. Dort
greife ich mir den Feuerléscher an
der Wand und stehe genau vor
dem Lift, nachdem ich die
Schwingtiir passiert habe. Wollen
mal sehen, was hier noch so gebo-
ten ist.

Ich steige in den Aufzug und
driicke den Knopf flr den zweiten
Stock. Der Lift setzt sich in Bewe-
gung und ein paar Sekunden spa-
ter hélt er schon wieder mit einem
Ruck. Die Tur gleitet langsam zu-
rick und ich splre wie mir eine
Géansehaut Uber den Ricken lauft.
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Tja, mein Madchen ist inzwi-

Elvira |

Ich héatte schon vor Stunden im Studio sein mlis-
sen, um Elvira bei einigen kniffligen Szenen zu hel-
fen. Aber leider bin ich zu Hause vor der Flimmer-
kiste eingenickt. Das gibt Arger! Elvira ist ja sonst
die Ruhe in Person, aber wenn man sie versetzt. ..

Diese Stille macht mich ganz ver-
rtickt. Ich biege nach rechts um die
Ecke und stehe auf einem langen
Korridor von dem viele Tiren ab-
zweigen. Ohne lange zu Uberle-
gen, stirme ich in den Computer-
raum. Er ist leer. Nur ein paar alte
Floppys sind aufzutreiben. Egal,
ich nehme sie mit und hole mir als
néchstes aus dem Zimmer des Di-
rektors je eine Flasche Brandy und
eine Flasche Whisky. WuBte schon
immer, daB sich der Alte ganz ger-
ne mal einen Schluck genehmigt.
Na, bei all den haarstrdubenden
Movies, die in diesem Studio ge-
dreht werden, auch kein Wunder.
Dann stehe ich in Elviras Gardero-
be. Mmmmmbh..., wie gut es hier
riecht! Der Duft ihres Parfums
héngt noch in der Luft. Schnell, be-
vor mir die Sinne schwinden, raffe
ich alles was nicht niet- und nagel-
fest ist, an mich. In der Maske set-
ze ich mir zum SpaB eine Periicke
und einen Hut auf. Naja, nicht so
mein Stil.

In einer Schminkschatulle finde
ich noch eine Sonnenbrille. Nach
der Devise »mehrist besser als we-
nig«, verstaue ich das Zeug in mei-
nem Inventory und setze meinen
Rundgang fort. Nichtsahnend
driicke ich die Turklinke des Ko-
stimzimmers... Hilfe, was - was
ist das? Eine flurchterlich entstellte
Hexe stirzt sich auf mich. Das
kann doch nicht wahr sein, die ist
echt, keine Verkleidung.

Das verhexte
Top-Model

Geistesgegenwartig zucke ich
mein Messer, das ich immer bei
mir habe und steche wie wild auf
die Héllenkreatur ein. Nach einer
Ewigkeit bricht die hé&Bliche Alte
zusammen. Nur das glitschige Au-
geistnoch tibrigvonihr. Ich nehme
es als Beweis mit, denn das glaubt
mir sonst keiner. Mit zittrigen Han-
den greife ich nach einem Labor-
kittel, einer Zaubertunika und ei-
nem Florett. Nichts wie raus hier!
Vielleicht ist eine Tarnung doch
nicht so schlecht? Also schliipfe
ich im Maskenzimmer in den La-
borkittel und setze mir die Perlicke
sowie die Sonnenbrille auf. Als ich
mich so verkleidet im Spiegel be-
trachte, kann ich schon wieder la-
chen. Im neuen Outfit wage ich
mich zurtick zum Lift und fahre
runter ins KellergeschoB.

Dort treffe ich einen alten India-
ner. Endlich ein menschliches We-
sen. Ich bestiirme ihn mit Fragen,
aber um mir helfen zu konnen,
muB ich ihm zuerst einiges besor-
gen. Allerdings weiB er, was mit El-
vira geschehen ist: Sie wurde von
einer bdsen Macht in eine der bei-
den Filmkulissen verschleppt!

Erstmal verkleiden, denn hier
bin ich ja bekannt wie ein
bunter Hund
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LONGPLAY

Bisher dachte ich, daB solche Ty-
pen nur Uber den Bildschirm flim-
mern und dort Unheil stiften, aber
jetzt stéren sie mein sonst so ge-
ruhsames Leben ganz empfind-
lich. Elvira halte durch! Ich verliere

ganzen Mitarbeiter?

keine Zeit und lasse mich vom
Fahrstuhl in den ersten Stock bea-
men, um die Drehorte des Grau-
ens nach Elvira zu durchkdmmen.

Da mir das Geisterhaus im Ver-
gleich zum Friedhof etwas sympa-
thischer erscheint, entschlieBe ich
mich, die Suche in dem alten Ka-
sten zu beginnen. Um mir Zutritt zu
verschaffen, muB ich zuerst den
Code an der Studiotiir 2 knacken.
Elvira, meine SiBe, hoffentlich
hast du die Kombination nicht
schon wieder geéndert... Yeah,
das Baby ist offen.

Nichts halt mich jetzt noch auf.
Im »house of horror« angelangt,
muB ich mich erst einmal orientie-
ren. Ist ndmlich schon eine Weile
her, seit ich das letzte Mal hier war.

Na, das Barometer hangt hier auch
so einsam an der Wand. Bestimmt
fuhlt es sich bei all dem anderen
Krimskrams viel wohler. Ich nehme
es vom Haken und stecke es ein.
Bodybuilding zahlt sich eben doch
aus! Nunist es an der Zeit, sich ge-
gen das Bose zu wappnen. Simsa-
labim - nach einem alten Familien-
rezept braue ich mir auf die
Schnelle ein paar »livesafers« bzw.
Zaubertrénke. Also, was genau
brauche ich? Als sehr nitzlich er-
weisen sich normalerweise der
Feuerballzauber, die Eispfeile, die
Heilenden Hande, der Mutmacher
und der Glickstrank. An die Ar-
beit. Mit Hilfe der Taschentlicher,
des Brandys und des Amuletts
sind die bunten Wasserchen bald
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In der Kantine ist nicht’s los - wo sind denn die

Die Klamotten sind zu was niitze

fertig. Um mich vor weiteren unan-
genehmen Uberraschungen zu
schitzen nehme ich gleich mal ei-
nen kraftigen Schluck von jedem.
Nun kann die Suche endlich begin-
nen.

Neu motiviert stapfe ich die Trep-
pe hinauf und gehe nach Westen.
Durch eine Tur komme ich ins
Badezimmer, das ich um einen
Schwamm &rmer mache. Wieder
zurlick auf dem Gang, wende ich

mich nach Osten und finde in den
nachsten Zimmern eine Leiter und
eine Schachtel Zindholzer. Dann
betrete ich eines der Schlafzim-
mer. Ich untersuche das Bett ein-
gehend und entdecke unter den
kuschligen Daunen einen Knopf.
Mit bebender Hand driicke ich das
blinkende Ding. Schnarrend 6ffnet
sich vor mir in der Wand eine Ge-
heimtlr. Mir stockt der Atem, als
ich im Inneren der Kammer eine
Horde schlafender Vampire er-
blicke. Nur nicht aufwecken! Auf
Zehenspitzen hole ich mir die Ker-
zen und den Kelch vom Altar. Un-
beschadet kehre ich ins Schlafzim-
mer zurlick und ziehe das von Blut
besudelte Lacken vom Bett. Nein,
schon wieder ein Toter! Doch ur-
plétzlich richtet sich der totge-
glaubte Mann auf und macht eine
schreckliche Wandlung durch. Der
verzerrte Korper trachtet mir nach
dem Leben. Ich schleudere ihm
einen Feuerballzauber entgegen
und augenblicklich liegt der leblo-
se Korper wieder friedlich auf dem
Bett. Vollig entkréftet entreiBe ich
dem Toten einen Schliissel und ein
Foto, das einen Typen mit Laborkit-
tel, Sonnenbrille und Waver-Frisur
zeigt. Bin das etwa ich? Aber wer
hat mich geknipst?

Wie man sich
bettet, so. ..

Im Zustand absoluter Verwir-
rung taumle ich aus dem Zimmer
und finde im Osten noch zwei
Schlafzimmer. Das erste ist total
uninteressant, ich verlasse es so-
fort wieder. Aber im zweiten flihle
ich mich seltsamerweise sehr hei-
melig und wanke wie ein Schlaf-
wandler sofort auf das Bett zu. Ja,
Schlaf ist jetzt genau das was ich
brauche! Kaum habe ich mein mu-
des Haupt niedergebettet, versin-
ke ich im Reich der Trdume. Elvira
ist plétzlich bei mir. Ist etwa alles
nur ein ubler Traum gewesen?
Doch als sich die Gestalt meiner
Liebsten in eine schreckliche Frat-
ze verwandelt, bin ich wieder hell-
wach.

Noch etwas schockiert packe
ich das Kopfkissen und die Stimm-
gabel und stolpere ins Kinderzim-
mer. Dort nehme ich den hib-
schen Gummiball mit. Wieder auf
dem Flur, gehe ich nach Norden
und erklimme die Treppe zum
Dachboden. Ein Sarg steht vor mir.
Gewarnt durch die bisherigen Vor-
kommnisse binich auf alles gefaBt.
Und tatsachlich, der Sargdeckel
bewegt sich, und ich werde mit ei-
nem weiteren Vampir konfrontiert.
Eine rettende Idee schieBt mir
durch den Kopf: Ich lasse die
Stimmgabel singen, das Dachfen-
ster zerbricht und der einfallende
Lichtstrahl verbrennt den Blutsau-
ger. Erleichtert atme ich erst ein-
mal tief durch und stelle die Leiter
an die Fensterdffnung. Nach die-
ser kurzen Verschnaufpause eile
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ich zurlck in die Eingangshalle
und wende mich der Tir im Osten
zu. Ich o6ffne sie und erblicke mir
gegenlber zwei imposante Ritter-
ristungen, die eine weitere Tir
einrahmen. Von der rechten Ri-
stung montiere ich den Helm und
den rechten Stulpenhandschuh
ab und folge den Raumlichkeiten
nach Osten. Aus der geschlosse-
nen Tur erscheint plétzlich ein klei-
nes Gespenst und fordert von mir
etwas zum Spielen. Die Sammlerei
macht sich eben doch bezahit! Ich
krame aus meinem Inventory den
roten Ball hervor und werfe ihn
dem Geisterwesen zu. Glicklich
verschwindet es ebenso schnell
wieder wie es gekommen war. Die
Ture ist jetzt unbewacht und ich
schaue mich in der riesigen Bi-

Mein Freund Freddy wiirde sich hier sicher

wohlfiihlen

bliothek um. Da Lesen bekanntlich
bildet, schmdkere ich in dem einen
oder anderen Buch, da féallt mir der
schon etwas abgegriffene Titel
»Creatures of Horror«in die Hande.
Das ist das fehlende Puzzlestiick
im Kampf gegen das Bose! Jetzt
weiB ich endlich wie diesen Bri-
dern beizukommen ist. Ich spei-
chere Seite um Seite in meinem
Gehirn und flihre mir auch noch
»The Theory of Resurrection« und
»Everymans’ Poison Handbook«
zu Gemute, denn: Wissen ist
Macht!

In der Geheim-
Bibliothek

Als ich den giftigen Waélzer wie-
der auf seinen Platz zurlickstelle,
fallt ein unscheinbares Stiick ver-
gilbten Papiers zu Boden. Ich be-
trachte es naher. Es enthélt eine
ellenlange chemische Formel mit
der ich leider nichts anfangen
kann. Chemie war noch nie meine
starke Seite! Na, das Ding ist be-
stimmt noch zu etwas nitze. Ich
verlasse die Halle der Blicher wie-
der, vorbei an den stocksteifen Rit-
tern und bin durch eine Tur im
Westen erneut in der Vorhalle.
Mmmmhhh! Der Geruch von ge-
bratenem Fleisch zieht durch den
Raum. Mir knurrt der Magen und
ich Uberschlage schnell die Stun-
den, die vergangen sein missen,
seitich das letztemal etwas ordent-
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Aus der Traum!

liches zwischen den Zahnen hatte.
Schnurstracks begebe ich mich
zur Tlr an der gegeniberliegen-
den Wand, von wo der Wohlgeruch
herzuriihren scheint. Mir lauft das
Wasser im Munde zusammen als
ich den festlich gedeckten Tisch
mit der riesigen Dinnerplatte in der
Mitte zu Gesicht bekomme. Voller
Freude nehme ich die Warmehau-
be ab. »Aber, aber...! Ich nehme
nur undeutlich wahr, wie mir die
Haube aus der Hand gleitet und
klirrend zu Boden fallt und starre
wie hypnotisiert auf den Festtags-
schmaus. Der Braten, der Kopf des
Regisseurs, lachelt mich an und
zieht Grimassen, bis schlieBlich

Speichel aus seinem Mund tropft.
Ich versuche das Wiirgen in mei-
nem Hals unter Kontrolle zu brin-
gen und stllpe die Haube schnell
wieder Uiber das Gericht, um mich
von dem grausigen Anblick zu be-
freien. Der Appetit ist mir griindlich
vergangen! Elvira, von den Typen
kannst Du noch was lernen! Mein
Gott, bisher dachte ich immer ihre
Filme seien an Abscheulichkeit
nicht zu Uberbieten. Hab mich
wohl geirrt. Von diesem Schrecken
muB ich mich erst einmal erholen
und lege eine Pause ein. (Ib)

Fortsetzung im néchsten Heft

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr
gut genug beherrscht, um tiber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr miiBt
aber fir alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten. AuBerdem
freuen wir uns tiber Szenen-Fotos
(Dia) oder abgespeicherte Bilder
(mit geeignetem Modul oder Spiel-
stdnde). Und damit sich niemand
die Mithe umsonst macht, hier eine
Liste der bereits veroffentlichten
Longplays:

4/89: Uridium |l
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

1/90: Zak McKracken (Teil 2)

2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

6/90: Elite

8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican

1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: Bard’s Tale (Teil 1)
6/91: Bard’s Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard'’s Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard'’s Tale 2 (Teil 2) und
Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)

1/92: Bard’s Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und
Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance (Teil 1)
7/92: Pool of Radiance (Teil 2)
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)

1/93: King's Bounty
2/93: Creatures 2
3/93: Crime Time
4/93: Soul Crystal
5/93: Catalypse (Teil 1)
6/93: Catalypse (Teil 2)
7/93: Elvira 2 (Teil 1)

Top Spiele 2:

Bard's Tale 3 und Zak McKracken
Top Spiele 3:

Turrican und Death Knights of Krynn
Top Spiele 4:

Maniac Mansion und Gateway

to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-StraBe 2
85540 Haar bei Miinchen
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von Manfred Hirt

och ganz apathisch steuere
N ich auf den Wandschrank zu

und 6ffne ihn. Zu keiner Ge-
fihlsregung mehr féhig, wandern
meine Augen ausdruckslos (ber
den Leichenberg darin. Wenn die-
ser Horrortrip nun nie zu Ende
geht? Los, Junge, reiB’ dich zu-
sammen, du muBt Elvira finden,
bevor sie diesen Metzgern in die
Hénde fallt! Meine Lebensgeister
und die Farbe in meinem Gesicht
kehren langsam zuriick. In Windes-
eile raume ich die Regale neben
der Tir leer, um so schnell wie
moéglich dieses ekelerregende
Zimmer zu verlassen. Mist ver-
dammter, die TUr ist verschlossen
und die Sicherungsanlage |48t
sich nicht ausschalten! Da sind
plétzlich klar und deutlich Schritte
zu vernehmen. Ich stlrze einen
Schluck von meinem Feuerball-
trank hinunter. Keine Sekunde zu
frih, denn schon springt die Tiire
auf und ein Typ in knappem Len-
denschurz stirzt auf mich zu und
fuchtelt mit seinem Messer beédng-
stigend dicht vor meinem Gesicht
herum. Mit Hilfe des Trunks und
meiner Wut ist der Kerl bald erle-
digt. Ich flichte durch die nun
sperrangelweit gedffnete Tur, und

haste weiter nach Osten, die dun-
kle Kellertreppe hinunter.

Da die Gange nur spérlich be-
leuchtet sind, setze ich langsam
einen FuB vor den anderen, gehe
durch das schwarze Gittertor, dann
durch das weiBe, nach rechts um
die Ecke und stehe endlich vor
dem Labor. Ein Chemiker steht vor
seinen Instrumenten und fragt
mich, ob er mir helfen kénne. Ich
bitte ihn, mir die Formel zu mixen
und handige ihm das Blatt Papier
aus der Bibliothek aus. Ohne ein
Wort zu verlieren, vermischt er die
notwendigen Bestandteile und
liberreicht mir ein Flaschchen mit
tédlichem Inhalt. Ich tranke damit
die Scheibe Fleisch und ver-
schwinde. Dannlandeichin einem
Versuchsraum, denn Frankenstein
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Du machst gleich mit dem Feuerballzauber Bekanntschaft

il

Nachdem ich mich von der geballten Ladung
Schrecken in Elviras Filmstudio halbwegs erholt
habe, will ich jetzt mein Abenteuer fortsetzen und
die schéne Horror-Lady endgliltig aus den Klauen
der bésen Mé&chte befreien.

Wir mixen einen Zauber

héngt bewegungslos auf der ande-
ren Seite an seinen Drahten. Wol-
len wir mal die Puppen tanzen las-
sen! Ich betétige den Hebel, aber
Herman Monster gibt keinen
Muckser von sich. Mit dem be-
schéftige ich mich spéter nochmal.
Ich sammle fleiBig Reagenzgléser,
eine violette Flussigkeit sowie ein
eingelegtes Gehirn, einen Arm
und ein Herz ein. Inzwischen kann
mich nichts mehr schocken! Ich
verlasse den Raum, orientiere
mich nach Westen, vorbei an dem
Gittertor und steige schwer bela-
den die Treppe hoch.

Die néchste Ture fuhrt mich in
die Kiche. Dort wird alles, aber
auch wirklich alles eingehamstert:

Die Gruselkiiche

Teller, Fleischermesser, Fleisch-
klopfer, Eier, Friichte, Konserven,
Eimer, Hufeisen, zwei Dosen (in
der einen finde ich den Medizin-
beutel des Indianers) und die
Saucen-Pfannen. So ausgeristet
kann ich ein paar weitere notwen-
dige Wasserchen mixen. Fir den
Schutzzauber eignen sich die
Saucen-Pfannen  hervorragend,
das Gehirn wird fir den Toten-
abwehrzauber verbraten und das
Barometer fir die Sturmbeschwo-

rung. Als letztes der Auferste-
hungsspruch, der die drei einge-
legten Korperteile erfordert. Ich
verlasse die Kiiche und fl6Be mir
etwas vom Totenabwehrtrunk ein,
denn schon stoBe ich auf einen
Zombie, der mir so gestarkt aber
nichts anhaben kann.

Es ist an der Zeit, bei meinem
Freund, dem Indianer, wieder vor-
beizuschauen. Nichts wie raus aus
dem Gruselhaus, zurtick zum Stu-
diogelénde. Dort bringt mich der
Lift ins KellergeschoB. Die alte Rot-
haut wartet noch immer auf mich.
Aber zunéchst hole ich mir aus
dem Boilerraum gleich neben der
Tur einen Stahlschlissel und eine
Kupferstange. Wieder raus nach
Osten hin, finde ich in einer Ab-
stellkammer auch noch einen Be-
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sen. Mit meinen neuen Errungen-
schaften fallt es mir leicht, wieder
in das alte Haus zurlickzukehren.
Es ist mir etwas unangenehm, im
Speisezimmer mein Reagenzglas
mit dem Blut des Regisseurs zu
fullen, zumal er mir dabei auch
noch zuschaut. Das hattest du dir
auch nicht gedacht, mal als Braten
zu enden, was? Leider scheint der
Gute zwar nicht seinen Humor,
aber seine Sprache verloren zu ha-
ben. Schade, seine bissigen Be-
merkungen werden mir fehlen.
Doch zum Triibsalblasen bleibt kei-
ne Zeit. Ich stiirme die Treppe hoch
ins DachgeschoB und hangle mich
mit Hilfe der Leiter rauf aufs Dach.
Nur nicht nervés werden und nicht
nach unten gucken. Ich bin ja fast
perfekt, aber leider nicht schwin-
delfrei. Am Kamin befestige ich
die Kupferstange und lass’ den
Auferstehungs- und den Sturmbe-
schwoérungsspruch vom Stapel. Es
funktioniert, es funktioniert!! Dicke
Wolken ziehen auf und ich mache,
daB ich vom Dach komme bevor es
mich runterweht.

Unten in der Halle gelange ich
durch die im Osten gelegene K-
che zur Kellertreppe und stehe,
nachdem ich mich nach Westen
gedreht habe, direkt vor Franken-
steins Tir. Der SpaB kann begin-
nen. Bewaffnet mit Elviras Draht-
schere drlcke ich den Hebel nach

magertes Totengerippe. Schnell
schleudere ich dem Luder einige
Feuerballe entgegen, bis nichts
mehr von ihr Ubrigbleibt als ein
paar Staubkorner. Das war das
letzte Mal, daB ich auf eure billigen
Tricks reingefallen bin. Jetzt sollt
ihr mich erst richtig kennenlernen!

Zu allem entschlossen, hetze
ich zurtick zum Studiokomplex. Es
ist soweit, der Friedhof wartet.
Schnell den Code fur die Studiotir
eins eingeben... - auch diese
Zahlenkombination stimmt noch.
Ich spéhe vorsichtig durch die gro-
Be Doppeltir. Dieser Ort war mir
schonimmer unheimlich und unter

< e, B T
Mr. Frankenstein als Marionette

Noch nichts von meinen geheimen Zauberformeln gehort?

unten und der grobschléchtige
Frankenstein stlirmt sofort auf
mich zu. Wie ein Profi durchtrenne
ich mit der Schere seine Lebens-
drahte und mit einem dumpfen
Schlag schlagt der Kerl am Boden
auf. So, ihr widerlichen Kreaturen,
bald hab’ich euch alle! Wozu brau-
chen wir noch Superman oder He-
man, he? Die von Mr. Frankenstein
versperrte TUrist nun leicht zu pas-
sieren, trotzdem nehme ich vor-
sichtshalber einen Schiuck Feuer-
ballwasser zu mir. Ich schaue neu-
gierig in den kleinen Raum und
traue meinen Augen nicht! Meine
Elvira kauert dort festgebunden an
einen Pflock. Endlich! Ubergliick-
lich will ich sie in meine Arme
schlieBen, da verwandelt sich ihr
appetitlicher Kérper in ein abge-
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diesen Umstdnden... Aber kein
Laut ist zu vernehmen. Mutig stap-
fe ich weiter, als ich knapp uber
mir einen Luftzug verspure. Hilfe
Mama...! Mir rutscht das Herz
ziemlich weit nach unten. Puh! Nur
eine Fledermaus... Diese Mist-
viecher erschrecken einen zu Tode.
Ich mache, daB ich in die Kapelle
komme, denn dort bin ich vor wei-
teren Angriffen aus der Luft sicher.
Rechts hinten an der Wand steht
ein Becken geflllt mit Weihwasser.
Auch damit fulle ich eins der Rea-
genzglaser und nehme schnell
den Auferstehungszauber zu Hilfe,
denn am Boden entdecke ich ei-

Vielleicht hilft mir der Chemiker ein wenig!

nen toten (dismembered) Priester.
Ich behandle ihn mit dem Trank
und er sieht wieder ganz gut aus,
aber ich nehme den Gottesmann
erstmal mit. Dann geheichin Rich-
tung Altar, als plétzlich ein gefli-
gelter Sensenmann vor mir auf-
taucht. Meine Eispfeile erweisen
mir wieder einmal unschéatzbare
Dienste und der flatternde Kerl ist
bald hintiber. Das goldene Kreuz
und die beiden Kerzenleuchter
sind schnell mein, ebenso die Kan-
zel. Im Osten verbirgt sich ein Sei-
tenalter, von wo man uber eine

Die Katakomben

machtige Steinplatte Zugang zu
den Katakomben erhdlt. Aber der
Eingang wird von zwei an Ketten
geschmiedeten Frauen mit Léwen-
kopfen bewacht. Ich erwecke zu-
nachst ihre Aufmerksamkeit und
mache sie dann mit Hilfe der Eis-
pfeile unschédlich.

Mit mulmigem Gefihl steige ich
ins Gewolbe hinunter, das aus
mehreren Ebenen besteht. Dank
meiner langjahrigen  Mitglied-

schaft bei den Pfadfindern fallt es
mir nicht allzu schwer, mich nicht
zu verlaufen. Auf der ersten Ebene
finde ich einen Halbedelstein, ei-
nen Amethyst und einen scharfen
Feuerstein. In der zweiten Ebene
stoBe ich in einer Mauernische auf

einen Smaragd. In den nachsten
drei Ebenen ist gar nichts, aber
auch gar nichts zu holen. Ich bin
schon versucht wieder umzukeh-
ren, denn irgendwie ist es hier so
tief unten in der Erde sehr unheim-
lich. Aber ich glaube mich zu erin-
nern, daB nur noch eine Ebene
kommt, und wo sonst kénnte Elvira
noch stecken, wenn sie noch lebt?
Ich kdmpfe die Tranen bei diesen
Gedanken zuriick und Kklettere
noch weiter hinab. Nach einer
Ewigkeit sehe ich SIE plétzlich vor
mir: Elvira!! Ist es nur wieder eine
Tauschung? lhre schénen Augen
funkeln mich bése an und die Wor-
te sprudeln nur so aus ihrem ver-
lockenden Mund: »lch dachte
schon, du wiirdest nie kommen.
Los, machen wir daB wir von hier
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verschwinden und nimm das Seil
mit, du wirst es noch brauchen!«
Das ist die echte Elvira, nach die-
ser BegriiBung sind die letzten
Zweifel ausgerdumt. So »liebt« nur
sie. Kein Wort des Dankes, nichts.
So ist sie eben!! Man riskiert Kopf
und Kragen fiir sie und wird dafur
noch bléd angemacht. Ich nehme
schnell das Seil an mich und eile
hinter Elvira her, die es natirlich
nicht fir notig findet, auf mich zu
warten.

Wieder in der Kapelle ange-
langt, verlasse ich die Filmkulisse
und eile zum Parkplatz. Dort mixe
ich mit Hilfe des Feuerléschers
und des Seils einen Feuerabwehr-
zauber und einen Damonenbann.
Dann veranlasse ich den Priester,
auf dem Parkplatz einen Kreis mit

Fahr’ zur Holle,
Teufelsbrut!

einem Pentagramm aus Men-
schenblut zu zeichnen. Ich gebe
ihm dazu das Reagenzglas mit
Blut, eine satanische Kerze und
den Medizinbeutel. AuBerdem

ins Aquarium und gleich darauf
treiben die Fische bauchoben im
Wasser. Ungehindert greife ich mir
den Schlissel und hole die Frie-
denspfeife aus dem Safe.

Damit eileich zurlick zu meinem
Freund, dem Indianer. Ich bitte ihn,
mir den Speer zu geben aber dazu
braucht er die Friedenspfeife, den
Feuerstein und den Besen. Freu-

Uberlasse ich ihm zum Schutz die
beiden vorher gebrauten Zauber-
wasser. Damit hat er sein Soll er-
falt.

Ich muB nochmal zuriick in den
Horrorschuppen. An der Eingangs-
ture wende ich mich nach Westen
und betrete das Arbeitszimmer,
das von den Rittern bewacht wird.
Im Schreibtisch finde ich eine Bi-
bel. Ich weiB auch, daB in die Wand
ein Safe eingelassen ist, nur leider
fehlt mir der Schlissel. Ratlos
schaue ich zum Aquarium. Da
blitzt doch was! Ich trete naher und
erblicke den gesuchten Schliissel
am Boden des Fischbehélters.
Glick muB der Mensch haben! Be-
herzt greife ich hinein und sofort
stlirzen sich die kleinen Fisch-
lein auf meine Hand und fangen
an, daran herumzuknabbern. Ver-
dammt, Piranhas!! Ich betrachte
witend meine schmerzende Hand.
Na klar, das vergiftete Fleisch!
Euch gefraBigen BeiBern werde
ich helfen! Ich werfe das Fleisch
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dig Uberreiche ich ihm das Ge-
winschte und erhalte dafiir den
Speer. Erwird mir helfen, das Bése
zu besiegen, beteuert der rote
Mann. So schnell mich meine Bei-
ne noch tragen, laufe ich zum
Parkplatz, wo der Priester alles No-
tige vorbereitet hat. Er gibt mir den
Feuerabwehrtrunk und den Damo-
nenbann zurlick, die ich wirklich
gut brauchen kann. Das Herz
klopft mir bis zum Hals. Ich kann
mich kaum noch auf meinen wack-
ligen Beinen halten vor Erschop-
fung und Angst. Es hilft nichts!
Ich driicke den Fire-Knopf (der

Spieler!!). Die Erde bebt und das
Pentagramm geht in Flammen auf.
Trotz des Zaubers flrchte ich zu
verglihen. Ein riesiges Loch tut
sich im Boden auf und plétzlich
steht er vor mir: der Hoéllenhund
Cerberus! Der mittlere der drei
Kopfe speit Feuer. Meine Haare
sind schon total versengt. Ich
schleudere den Déamonenbann

aufihnund die Héllenkreatur ist fur
einige Augenblicke geldahmt. Das
ist meine Chance! Ich ergreife den
Speer und werfe ihn mit letzter
Kraft gegen das Untier. Treffer!
Zwei Kopfe hangen schlaff herun-
ter, aber der dritte baumt sich
nochmal auf und maltratiert mich
mit neuen Feuerattacken. Ich grei-
fe nach dem groBen Fleischermes-
ser und ramme es mitten ins Herz
des Angreifers. Mit schrecklichem
Getose und Gejaule verbrennt Cer-
berus in einem riesigen Feuerball.
Ich habe es geschafft! Ziemlich
fassungslos blicke ich auf die
Aschereste.

Nach einigen Minuten bin ich
wiederinder Lage, klar zu denken.
Also, was stelle ich jetzt an? Zuerst
nehme ich ein heiBes Bad. Dann
hole ich mir von Elvira meine ver-
dienten Streicheleinheiten. Ich er-
zahle ihr alles von Anfang bis En-
de. Sie wird furchtbar stolz auf
mich sein. Und dann schlage ich
ihr vor, das Ganze zu verfilmen.
Und nattirlich habe ich auch einen
heiBen Tip flr die Besetzung der
Hauptrolle! (Ib)

64er-longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr
gut genug beherrscht, um tber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr muBt
aber fir alle auftretenden Proble-
me Lésungen anbieten. AuBerdem
freuen wir uns Uber Szenen-Fotos
(Dia) oder abgespeicherte Bilder
(mit geeignetem Modul oder Spiel-
sténde). Und damit sich niemand
die Miihe umsonst macht, hier eine
Liste der bereits veréffentlichten
Longplays:

4/89:  Uridium Il

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)

6/89: Ghosts'n Goblins

7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)

9/89: Wizball

10/89: Grand Monster Slam

11/89:  Zak McKracken (Teil 1)

12/89: Spherical

1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)

2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

6/90: Elite

8/90: X-Out

11/90: Maniac Mansion

12/90: Turrican

1/91:  R-Type

2/91: Dragon Wars (Teil 1)

3/91: Dragon Wars (Teil 2)

4/91: Pirates

5/91: Bard's Tale (Teil 1)

6/91: Bard's Tale (Teil 2)

7/91:  Turrican Il (Teil 1)

8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades

9/91:

Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja

Bard's Tale 2 (Teil 1)

Bard's Tale 2 (Teil 2) und
Saint Dragon

Armalyte (Teil 1)
Bard's Tale 2 (Teil 3)

Bard’s Tale 2 (Teil 4) und
Armalyte (Teil 2)

Last Ninja 8 (Teil 1)
Defender of the Crown
Buck Rogers

Pool of Radiance Teil 1

10/91:
11/91:

12/91:
1/92:
2/92:

3/92:
4/92:
5/92:
6/92:
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty

10/92: Curse of the Azure Bonds

11/92:  Ultima 6 (Teil 1)

12/92: Ultima 6 (Teil 2)
1/93: King's Bounty
2/93:
3/93:
4/93:
5/93:
6/93:

Creatures 2
Crime Time
Soul Crystal
Catalypse (Teil 1)
Catalypse (Teil 2)
7/93: Elvira 2 (Teil 1)
8/93: Elvira 2 (Teil 2)
Top Spiele 2:
Bard's Tale 3 und Zak McKraken

Top Spiele 3: Turrican und
Death Knights of Krynn

Top Spiele 4: Maniac Mansion und
Gateway to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:
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