LONGPLAY

von Volker Siebert und
Lutz Nowack

ger und schwerer Weg auf der

Suche nach dem Damonenko-
nig. Der Held verfugt tber ein ge-
wisses MaB an korperlicher Ener-
gie, die bei Treffern durch Diener
des Damons verringert wird. Ist sie
verbraucht, stirbt der Kampfer und
verliert eines seiner anfangs funf
Leben. AuBerdem gibt es eine An-
zeige fur mystische Energie. Totet
der Samurai ein feindliches Ge-
schopf, erhalt er ein wenig dieser
Kraft. Sobald er eine bestimmte
myslische Kraft angesammelt hat,
wird ihm ein magisches Schwert
verliehen, mit dem er noch effekli-
ver kampfen kann. AuBerdem stellt
dieses Schwert eine Art Lebens-
versicherung dar: Wenn sich die
korperliche Energie des Helden
dem Ende zuneigt, er aber im Be-
silz des magischen Schwertes ist,
verliert er nur das Schwert und er-
halt dafur ein biBchen Korperkraft
Zurick.

F ur den Samurai begann ein lan-

Level 1

Ich starte nicht weit von der Hei-
mat des Samurai entiernt auf ei-
nem kleinen Hugel. Vorsichtig taste
ich mich nach rechts vor. Sofort
werde ich von einigen braunen Vo-
geln attackiert, die ich mit Sprung-
tritten vertreibe. Nach kurzer Zeit
habe ich ausreichend myslische
Energie angesammelt, so daB ich
das begehrte Schwert erhalte. Mit
diesem gelange ich an eine Stel-
le, an der der Boden nach hefti-
gem Aufstampfen einbricht und ich
in einer kleinen Hohle lande, in der
mich kleine Fledermause erwarten.
An ihrem rechten Ende erbeute ich
eine magische Axt, mit der ich
feindliche Kreaturen schon aus ei-
niger Entfernung ausschalten
kann. Nachdem ich auch den Bo-
den dieser Hohle an einer Stelle
zum Einsturz gebracht habe, errei-
che ich einen tieferen Gang. Hier
finde ich eine magische Lampe.
Wenn ich sie beruhre, erscheinen
in der Nahe weitere Schalzkislen,
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die neue Extrawaffen oder Nah-
rungsmittel enthalten, die ver-
brauchte Lebensenergie zuruckge-
ben. Diese Lampe beschert mir ei-
nen Lebensmittelkorb. Ich folge
dem Gang und mache mit einer
weiteren Eigenschaft des Samu-
rais Bekanntschaft: Ich kann an
senkrechten Wanden hochklet-
tern. So erreiche ich einen Teil
der Hohle, in der ekelhafte gelbe
Moskitos leben. Sie konnen mich
jedoch nicht daran hindern, einen
noch nicht identifizierbaren brau-
nen Gegenstand und eine Glocke
an mich zu nehmen. Mit der
Glocke kann ich den weisen Ma-
gier zu Hilfe rufen, wenn ich an ei-
ner Stelle nicht mehr weiterkom-
me. An solchen Platzen erscheint
meist kurz der Kopf des Magiers,
der mir so zeigt, wo er mir helfen
kann. AuBerdem erbeute ich einen
Seeker, einen todlichen Stern, der
nach seiner Aktivierung um mich
kreist und alle Gegner automatisch
angreift, bis seine Energie aufge-
braucht ist. Ich kann jeweils nur ei-
ne Extrawaffe einsetzen, so daf3
ich die magische Axt nun verliere.
Dann verlasse ich die Hohlen und
setze meinen Weg an der Ober-
flache fort. In einer Kiste finde ich
cinen Dolch, der ahnlich wie die
Axt arbeitet. Nachdem ich eine
Felswand erklommen habe, stoBe
ich auf einen schwarzen Kessel.
Mit diesem hat es eine besondere
Bewanditnis: Ich kann solche Kes-
sel mit meiner mystischen Energie
aufladen und so aktivieren. Verliere
ich anschlieBend ein Leben, be-
ginne ich nicht vom Beginn des Le-
vels, sondern bei der zuletzt akti-
vierten Regenerationskapsel. Ich
marschiere weiter nach rechts. In
einer Mulde greifen mich viele gel-
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In alten Zeiten vernichtete ein boser Damo-
nenkonig ein altes japanisches Volk. Der ein-
zige Uberlebende dieses sinnlosen Massa-
kers, ein junger Samurai, schwor einen heili-
gen Eid, den Tod seines Volkes zu rachen.
Dazu rief er die Macht des Grol3en Hexers, ei-
nes weisen Magiers, der ihm in brenzligen
Situationen beistehen sollte...

be Kroten an, die mich anspringen
und mir dann Lebensenergie ab-
saugen. Da sich hier jedoch gleich
zwei Nahrungskorbe befinden,
bleibt meine Energie fast voll.
Dann lasse ich mich in einen Was-
serfall fallen. Unten entdecke ich
den zweiten der braunen Gegen-
stande, der von einem feuerspei-
enden Drachen bewacht wird. Der
Drache speit seinen Flammen-
strahl jedoch knapp uber mein

Haupt hinweg, so daB ich keinen
Schaden nehme. Auf der rechten
Seite des Wasserfalls zerstore ich
eine brockelige Wand, hinter der
sich eine Schatzkiste befindet, die
einen schwarzen Trank beinhallet.
Dieser teleportiert mich zu dem je-
weils zulelzt aktivierten Kessel. Ich
ziehe es vor, den Wasserfall klet-
ternd zu verlassen. Weiter rechts
erscheint zum ersten Mal das Bild
des GroBen Hexers, als ich einen

- S
: .....»Hﬁ

g
LS

= (e - i .,...m“iu > s
i :“ (;0 Py : " .“ r,r) A -Hu
RS Bacynaevtis il glise sy
‘PAUSED] R i ;_Pﬁus_ggd " —

Endgegner Nummer eins: die Feuerschlange

Am Ende des zweiten Level wartet ein heimtiickischer Roboter
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feuerspeienden Vulkan erreiche.
Ich laute die Glocke. Die Erde
bebt, als der Magier erscheint und
den Vulkanausbruch beendet.
Dann komme ich zu zwei Saulen,
zwischen denen ein Wasserfall
herabsturzt. Ich klettere die Saulen
hoch. Oben angekommen, springe
ich vom auBersten Ende der rech-

ten Saule nach rechts ab und lan-
de auf einem kleinen Plateau (der
Sprung ist sehr schwierig!). Uber
einige Plattformen gelange ich zu
dem dritten braunen Gegenstand,
den ich an mich nehme. Dann las-
se ich mich fallen und lande in ei-
nem Tunnel. Nachdem ich wieder
eine Wand zertrummert habe, las-
se ich mich durch einen mit Spee-
ren gespickten Gang fallen und
lande — mitten in einem Feuer... In
den Hohlen gelange ich nach eini-
ger Zeit an eine Stelle, an der von
oben einige Felstrummer herab-
sturzen. Da ich den weisen Magier
nicht um Hilfe bitten kann, weil ich
keine Glocke mit mir fihre, springe
ich so durch die Gefahrenzone —
ein selbstmorderisches Unterfan-
gen, da ich fast meine gesamte
Energie verliere. Hinter dem Stein-
schlag erbeute ich den vierten
braunen Gegenstand und telepor-
tiere mich mittels eines schwarzen
Trankes wieder an die Oberflache.
Diesmal betrete ich nicht die
Héhlen, sondern laufe nach rechts
weiter. Auf der Spitze einer von
Spinnen bevolkerten Pyramide
kann ich wieder eine Glocke auf-
nehmen. Hinter zwei weiteren Feu-
ergruben gelange ich zu einem
Wasserfall, den ich nicht Gberque-
ren kann. Deshalb rufe ich den
GroBen Hexer, der mit den vie
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braunen Gegenstanden, die sich
als Holzklotze entpuppen, einen
Steg uber das Wasser errichtet.
Nachdem ich die Bricke dberquert
habe, erscheint der Endgegner des
ersten Levels. Es ist eine Riesen-
schlange, die Feuer auf mich
spuckt. Ich erkenne schnell, daB
ich sie nur an ihrem Kopf verwun-
den kann, und bearbeite ihn
mit Sprunghieben. Nach
knapp 50 Treffern gibt die
Schlange notgedrungen
den Weg frei. Ich erbeute
drei Munzen, die sowohl
meine korperliche als auch
meine geistige Energie auf
das Maximum auffalien,
und betrete den zweiten Le-
vel durch den Teleporter.

Level 2

Hier versperrt eine Wand, die
ich nicht ersteigen kann, den Weg
nach links, ergo wandere ich in die
Gegenrichtung. Einige Mochte-
gern-Samurais versuchen vergeb-
lich, mich aufzuhalten. Uber einer
Anhohe springe ich auf einige
Plattformen, die zu einem Telepor-
ter fuhren. Diese Teleporter trans-
portieren mich zu einer anderen
Stelle innerhalb desselben Levels.
So komme ich nun in eine Hohle,
in der ich linker Hand neben ein
wenig Nahrung und Feinden eine
Glocke erbeute. Am rechten Ende
benutze ich die Glocke, um einen
Steinschlag aufzuhalten. Hinter
ihm finde ich einen Wassereimer,
den ich spater noch benotigen wer-
de. Als ich noch einmal den linken
Hohlenteil betrete, entdecke ich
wieder eine Glocke — die Glocken
sind die einzigen Gegenstande. die
sich mehrmals an derselben Stelle
finden lassen. Dann kehre ich mit-
tels des Teleporters wieder in den
eigentlichen Level zuriick, wo ich
ziemlich bald eine magische Axt
erbeute. Nachdem der GroBBe He-
xer einen Vulkan ausgeloscht hat,
steige ich in dem Krater hinab und
finde unten einen Seeker und den
zweiten Wassereimer. Ich verlas-
se den Krater wieder und erklim-
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LONGPLAY

me die Wand, die den Level rechts
begrenzt. In der obersten Aus-
buchtung nehme ich links eine
neue Glocke und rechts hinter ei-
ner zu zerstorenden Mauer den
nachsten Wassereimer an mich.
Dann klettere ich ein kurzes Stuck
zurtick nach unten. Ich lande auf
einem Plateau. Als ich mich an
dessen linkem Ende befinde, er-
scheint das Bildnis des Magiers.
Sofort laute ich die Glocke, und der
Hexer schafft mir eine glitzernde
Briicke, die mich Gber einen Ab-
grund nach links fihrt. Als ich wie-
der festen Boden unter den FulBen
habe, erbeute ich etwas Energie
und eine neue Glocke. Im folgen-
den Abschnitt hangele ich mich
durch ein Labyrinth, in dem an
manchen Stellen groBe Spiefie
aus dem Boden schnellen, was
sehr prazise Spriinge erfordert und
mich ordentlich Energie kostet. Am
Ausgang des Labyrinths mache ich
einen weiten Satz nach links und
lande in einem weiteren Tunnel -
wer sich hier einfach nur fallen laBt,
gelangt wieder an den Anfang des
Levels! Diesen Raum durchquere
ich schnurstracks nach links, nicht
ohne die Lebensmittel aufzuneh-
men, und lasse mich fallen. Ich lan-
de natirlich genau in einem Feuer,
aus dem ich schnell heraushupfe.
Einen neuerlichen Steinschlag las-
se ich vom Hexer beseitigen und
schlipfe in den Teleporter, der
mich am Ende dieses Tunnels er-
wartet. Ich lande in einem Schacht.
Auf dessen Boden befindet sich ei-
ne Glocke, mit der ich weiter oben
den nachsten Steinschlag aufhal-
te. Unter ihm erbeute ich den vier-
ten Wassereimer. Nachdem ich mir
unten noch einmal die Glocke be-
schafft habe, verlasse ich den
Schacht durch seine obere Off-
nung und stelle erstaunt fest, daB
ich an dieser Stelle schon einmal
gewesen bin. Richtig - ich befinde
mich am oberen rechten Rand des
Levels, wo ich Eimer Nr.3 aufgele-
sen habe! Am Ende des mir schon
bekannten Labyrinthes springe ich
nun nicht ganz so weit nach links
und lande eine Etage tiefer als vor-
hin. Den schwarzen Kessel solltet
Ihr nun unbedingt aktivieren! Durch
den Teleporter am Ende dieses
Ganges komme ich an eine Stelle,
an der der gesamte Tunnel brennt.
Aber wozu habe ich die vielen
Wassereimer mitgenommen! Ich
rufe den Magier, der mit dem Was-
ser die Feuer loscht. So gelange
ich zum zweiten Endmonster. Mir
fallt auf. daB ich alle Extrawaffen
verliere, sobald ein Endgegner er-
scheint. Hier ist es ein feuerspei-
ender, spinnenformiger Roboter. In
der Zeit, in der er keine Flammen
speit, springe ich auf ihn zu und
schlage auf ihn ein. Dennoch er-
wischt er mich einige Male mit sei-
nem Feuer, und ich hauche schnell
mein erstes Leben aus; bald darauf
verliere ich auch den nachsten Sa-
murai. Im dritten Anlauf schaffe ich
den meiner Meinung nach harte-

sten Endgegner aber doch. Durch
den Teleporter, der sich hinter dem
Unhold befindet, gelange ich in den
dritten Level.

Level 3

Vom Start aus wende ich mich
nach rechts. Uber einige Stufen
komme ich in einem Raum, unter
dem plétzlich der Boden unter den
FuBen verschwindel. Geistesge-
genwarlig lasse ich mich nach
rechts fallen und lande auf einer
kleinen Plattform. Andernfalls ware
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ich sie benutze, erbeute ich schon
die nachste Glocke, die sich jetzt in
dem Gang befindet — wahrschein-
lich habe ich sie mit einer der ma-
gischen Lampen erscheinen las-
sen. Dann hupfe ich Gber die Stu-
fen nach oben. Links erwartet mich
ein Gang, in dem ich zunachst eine
Banane verzehre. Nachdem der
Hexer wieder einmal einen Stein-
schlag fur mich beseitigt hat, kann
ich am Ende dieser Sackgasse
den zweiten Steinbiock an mich
nehmen. AnschlieBend wende ich
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Die Endgegner sind garstige Kroten

ich in ein Feuer gesturzt, aus dem
es kein Entrinnen gibt! So frische
ich meine Energien mit ein wenig
Gemuise auf und springe wieder
nach oben und an einem feuer-
speienden Drachen vorbei. Am
Ende des Ganges erwartet mich
ein Abgrund. Hier blinkt zwar das
Bild des Hexers kurz auf, aber in
Ermangelung einer Glocke kann
ich ihn im Moment nicht anrufen.
So lasse ich mich an der Wand fal-
len und gelange in einen gemauer-
ten Gang, der sich bald darauf teilt.
Da ich oben einen Felsenhagel er-
blicke, wahle ich den unteren Tun-
nel. Nachdem ich eine Lampe akti-
viert habe, entdecke ich in einer
Ausbuchtung eine Glocke, die ich
an mich nehme. Mit ihr kehre ich
zur letzten Gabelung zuruck und
rufe den Magier, der den Stein-
schlag beseitigt. Am Ende des
oberen Ganges — er entpuppt sich
als Sackgasse - finde ich nun ei-
nen Steinblock, den ich neugierig
einsammle. Dann folge ich dem
unteren Tunnel. Ich nehme mir
wieder die Glocke und marschiere
weiter nach links, bis mich einige
Stufen zurick ans Tageslicht
fihren. Zu meiner Uberraschung
befinde ich mich in der Nahe mei-
nes Startpunktes. Also mache ich
den ganzen Weg noch einmal,
tiber den einsturzenden Boden und
an dem Drachen vorbei. Da ich
nun dber eine Glocke verfuge,
kann ich am Abgrund den Hexer
beschworen, der mir einige Stufen
(sie sehen aus, als ob sie aus Ster-
nen bestiinden) erschafit. Bevor

mich tGber die Sternenstufen nach
rechts. Dort erbeute ich auf eini-
gen Plattformen Steinblock Nume-
ro drei und eine neue Glocke.
Dann lasse ich mich einfach an der
rechten Wand nach unten fallen.
Ich kampte mich nach links voran
und erreiche bald einen weiteren
Tunnel. An
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den oberen
Tunnel. Er
endet an ei-
nem Abgrund, an dessen Boden
sich meinen Berechnungen zufolge
das Flammenmeer befindet. Ich ru-
fe den Magier um Hilfe an, und er
baut mir eine Sternenbriicke Uber
den Abgrund. Bevor man weiter
vordringt, sollte man sich nun wie-
der eine Glocke verschaffen. Da-
zu benutzt man den Teleporter, der
sich unter dem bruchigen Boden
am rechten unteren Ende des Le-
vels befindet und der zum Start-
punkt des Levels fihrt. Nachdem
ich mich so wieder in den Besitz

einer Glocke gebracht habe, kehre
ich in den Tunnel zurtck, wo mir
der Magier die Sternenbrucke er-
schaffen hat. Ich uberquere die
Briicke. Auf einer kleinen Plattform
ergattere ich den vierten und letz-
ten Steinblock. Im Pausenmodus
erfahrt man ubrigens, wie viele
Puzzleteile (hier die Steinblocke)
zum Losen eines Levels noch
bendtigt werden. Ich lasse mich
nun auf den Grund des Schachtes
fallen und betrete den dort befindli-
chen Teleporter. Er bringt mich auf
eine Ebene. Nachdem ich mich
langsam nach rechts vorgetastet
habe, erscheint wieder kurz der
Kopf des Magiers. Ich schlage die
Glocke an, und der GroBe Hexer
baut mir mit den gesammelten
Steinblocken eine Treppe uber
mehrere Spie3e. Uber diese Trep-
pe kann ich eine sonst unuber-
windbare Saule erklimmen. Hinter
ihr stehe ich vor den Endmonstern
dieses Levels. Eigentlich sind es
»nur« die bereits bekannten gel-
ben Kroten, die hier allerdings in
nicht gekannten Mengen angreifen.
Ich knie mich an den rechten Bild-
schirmrand und lasse mein
Schwert kreisen. So wehre ich jede
Attacke ab und kann in Ruhe ab-
warten, bis ich eine ausreichende
Anzahl Kroten erlegt habe und der
Weg freigegeben wird. Bevor ich
jedoch den Teleporter benutze, der
mich in den nachsten Level befor-
dert, erklimme ich uber einige Stu-
fen noch ein Plateau, auf dem ich
drei der Minzen finde, die meine
gesamten Energien auffillen.

Level 4

Hier starte ich in einem Raum,
indem sich gleich drei Teleporter
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Der Skelett-Samurai muBB zu Brei verarbeitet werden

befinden. Ich betrete sie jedoch
noch nicht, sondern lasse mich in
das Loch fallen, weiches sich
rechts neben meiner Startposition
befindet. Unten erbeute ich eine
Glocke, bevor ich dem Gang nach
rechts folge. Vor einer Steigung ru-
fe ich den gro3en Magier, der ein-
mal mehr einen Steinschlag stoppt.
Hinter einer Mauer finde ich einen
merkwurdigen Blitz. AuBerdem be-
findet sich hier eine Teleporterfla-
sche — das ist ein schwarzer Trank,
der mich zu der zuletzt aktivierten
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Regenerationskapsel teleportiert.
Da der Tunnel in einer Sackgasse
endet, lasse ich mich von ihr an die
Startposition zuriicktransportieren.
Bevor ich weitere Erkundungen be-
ginne, hole ich mir eine neue
Glocke — dort, wo ich bereits die
erste an mich genommen habe.
Dann benutze ich den linken unte-
ren Teleporter. Ich gelange so in
eine kleine Kammer. Nachdem der
rasch herbeigerufene Magier einen
Steinhagel zum Stoppen gebracht
hat, erklettere ich ein kleines Pla-
teau und nehme einen zweiten
Blitz an mich. Dann teleportiere ich
mich zum Start zurtick. Nun betrete
ich den rechten Teleporter — nicht
ohne mir vorher noch eine neue
Glocke zu beschaffen. Hinter die-
sem Teleporter erwartet mich eine
Hohlung, deren Boden brennt. Ich
benutze die Plattformen, um mich
auf die andere Seite voranzuarbei-
ten. Dabei erbeute ich den dritten
Blitz. Am linken Ende des Saales
erwartet mich ein weiterer Telepor-
ter. Dieser bringt mich in einen en-
gen Gang. Als ich auch hier auf ei-
nen flammenden Boden stoBe, ru-
fe ich den groBen Hexer zur Hilfe.
Und siehe da, er errichtet mir eine
Sternenbricke, uber die ich unbe-
schadet lber die Flammen kom-
me. Hinter ihr kann ich gleich wie-
der eine Glocke aufnehmen. Am
Ende des Tunnels stoBe ich auf
den vierten Blitz. Mit ihm im
Gepack kehre ich zum Ausgangs-
punkt zurick. Jetzt bleibt mir nur
noch der Teleporter links oben.
Nachdem ich ihn benutzt habe,
entdecke ich eine Regenerations-
kapsel, die ich schnellstens aufia-
de. Dann wage ich mich tiefer in
den Stollen hinein. Doch schon
bald versperrt ein furchteinfloBen-
der untoter Krieger meinen Weg.

Er steht unbeweglich vor mir, 1aBt

mich jedoch nicht passieren. Ver-
zweifelt rufe ich den Magier. Dieser
schleudert die vier von mir gesam-
melten Blitze auf die Kreatur. Dar-
aufhin erwacht diese zum Leben
und beginnt, mit ihrem Schwert
herumzufuchteln. Ich bleibe jedoch
nicht untatig und wehre mich nach
Kraften, indem ich den Untoten an-
springe, im Sprung zuschlage und
gleich wieder aus seiner Reichwei-
te verschwinde. Plétzlich fallen ei-
nige Steine von oben in den Gang.
Vollig verdutzt reagiere ich viel zu
spat und verliere soviel Energie,
daB mir mein Schwert entzogen
wird. So kadmpe ich mit FuBtritten
weiter. Die Steinschlage kénnen
mich nun nicht mehr Gberraschen,
und nach einiger Zeit habe ich den
Skelettkrieger Gberwunden. Hinter
ihm finde ich eine Energiemiinze,
die mir auBerdem mein Schwert
zurtickgibt. Dann wird Level 5
nachgeladen. Bis der Vorhang zur
sechsten Stufe fallt, vergeht aber
erst einmal einige Zeit und der letz-
te Samurai legt eine kleine Ruhe-
pause ein.

(Ib)

Fortsetzung im nachsten Heft

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr gut
genug beherrscht, um GOber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr maBt
aber fur alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten. AuBerdem freu-
en wir uns Gber Szenen-Fotos (Dia)
oder abgespeicherte Bilder (mit ge-
eignetem Modul oder Spieistande).
Und damit sich niemand die Mihe
umsonst macht, hier eine Liste der
bereits veréffentiichten 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: Uttima (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 Ar-
malyte (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 (Tell 2)
01/93: King's Bounty
02/93: Creatures 2
03/93: Crime Time
04/93: Soul Crystal
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LONGPLAY

von Volker Siebert
und Lutz Nowack

Level 5

Vor diesem Level erhalte ich ein
Codewort, mit dem ich ihn direkt
anwiahlen kann. Der Level selbst
besteht aus einem langen Eisen-
bahnzug. Ich befinde mich auf dem
hintersten Wagen und muf3 mich
nach ganz vorne durchkampfen.
Einen Teil des Weges lege ich auf
den Dachern der Waggons, den
Rest im Inneren zurick, wobei
mich immer wieder mir schon be-
kannte Monster angreifen. Nach-
dem ich insgesamt neun Wagen
hinter mir gelassen habe, gelange
ich in die Lok. Hier erwartet mich
ein Kampfer, der einiges zu bieten
hat. Zusatzlich tauchen hinter mei-
nem Riicken immer wieder kleine
Spinnen und Ratten auf. Diese
kann ich relativ einfach abwehren.
Der Kampfer dagegen setzt mir un-
gleich mehr zu. Ich treffe ihn relativ

haufig, doch fast genausooft muB3 -

ich einen Treffer einstecken. Bald
verliere ich mein Schwert. Doch
dafir entdecke ich vome in der Lok
eine Schatzkiste. Als mein Gegner
einige Schritte riickwarts macht,
o6ffne ich sie und finde... eine Ener-
giemiinze! So wieder voll ausgerd-
stet, mache ich dem Gegenuber
schnell den Garaus. Der Zug bringt
mich nun in eine GroBstadt.

Level 6

Wieder erhalte ich einen Zu-
gangscode. Dann stirze ich mich
in den Kampf. Die futuristischen
Gebaude der City erinnern uber-
haupt nicht mehr an die Fantasy-
Landschaft der ersten Level. An-
stelle von Obst finde ich hier Ener-
giereserven in Form von Cola-Do-
sen und Bier. Am Startpunkt klette-

nicht gefahrlicher als die bisheri-
gen Feinde sind. Ich wende mich
nach links. Nachdem ich ein Loch
ibersprungen habe, nehme ich ei-
ne Glocke an mich. Dann kehre ich
nach rechts zurick. Vor einer brei-
ten Schlucht bietet mir der Magier
seine Hilfe an. Ich rufe ihn, und er
baut mir eine Sternenbriicke
Nachdem ich noch einmal um-
gekehrt bin, um mir eine neue
Glocke zu holen, Gberquere ich die
Briicke und gelange so auf’s Dach
eines weiteren Hauses. Mit den
Kletterhilfen steige ich in sein In-
neres hinab. Als ich eher zufallig
ein Fenster einschlage, erscheint
dahinter eine Schatzkiste. In ihr fin-
de ich etwas Nahrung. Als ich dar-
aufhin alle anderen Fenster in
Stiicke schlage, erbeute ich eine
kleine Statue, die ich spater noch
brauchen werde. Ich kehre aufs
Dach zuriick. An dessen rechtem
Rand beschwore ich den Magier.
Er IaBt eine Kletterhilfe erscheinen.
Wieder hole ich mir eine neue
Glocke, bevor ich die Leiter hinauf-
klettere. Oben wende ich mich
nach links. Nachdem ich zwei
Kampfer ausgeschaltet habe, fin-
de ich die zweite Statue. Dann
kehre ich nach rechts zurtick. Hin-
ter einer Schlucht: eine Regenera-
tionskapsel. Kurz darauf versperrt
mir eine Mauer den Weg, die der
Magier jedoch verschwinden laBt.
Ich springe einfach mutig nach
rechts, nicht ohne mir vorher eine

In der Bahn gibt's harte Fights

re ich zunachst in die nachsthéhe-
re Etage. An deren rechtem Ende
erklimme ich eine weitere Etage.
Jetzt bemerke ich, da3 auch meine
Gegner mutiert sind — ich bekom-
me es mit kleinen gelben Hub-
schraubemn und seltsamen metal-
lenen Kugeln zu tun, die jedoch

vhrand

neue Glocke zu verschaffen. Mit
etwas Glick lande ich auf einer
Plattform, auf der ich mich nach
rechts vorkampfe. Plotzlich er-
scheint kurz das Konterfei des Ma-
giers. Ich schlage die Glocke an,
und er schlagt mir eine Sternen-
briicke, mit der ich noch eine Etage

\:

1cIn alten Zeiten vernichtete ein boser

Damonenkdnig ein traditionsreiches
japanisches Volk. Der einzige Uberlebende
dieses Massakers, ein junger Samurai,
hat sich bis zur fiinften Priifung vorgearbeitet
und will nun den arglistigen Kénig
endgliltig bestrafen.

hoher steige. Oben erbeute ich die
dritte Steinstatue. Ihr denkt, ich
hatte vergessen, mir eine neue
Glocke zu holen? Pustekuchen,
natirlich habe ich daran gedacht!
Diese Glocke benutze ich auch
gleich wieder, nachdem ich mich
hinter dem Fundort der dritten Sta-
tue in das Haus fallenlasse. Ich
entdecke eine Kiste, die aber ein-
gemauert ist. Der Magier zerbro-
selt die Wande, und ich finde in
dem Kastchen die letzte Statue.

Mit ihr kehre ich wieder auf den
Erdboden zuriick. Mit einer noch
schnell besorgten Glocke laufe ich
schnurstracks nach rechts durch.
An einer Mauer rufe ich den wei-
sen Magier. Dieser reanimiert die
vier Steinstatuen, die nun die Mau-
er abtragen und dabei ein Loch im
Boden freilegen. Ich steige in die
Kanalisation hinab. Schnell stoBe
ich auf den Endgegner. Es ist eine
braune Kreatur, die an eine Rie-
senkrabbe erinnert. Sie schleudert

Die Riesenkrabbe greift am Ende des
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mir ihre Kopfe endlich entgegen,
die leider immer wieder nach-
wachsen. Ich habe alle Hande voll
zu tun, sie abzuwehren. Nach
einiger Zeit — ich habe mein
Schwert schon verloren — wach-
sen die Kopfe nicht mehr nach,
und die Krabbe verendet. Hinter
ihr nehme ich zwei Energiemin-

zen auf, bevor ich tiefer in die Ka-
nalisation vordringe.

Level 7

Vom Start weg wende ich mich
nach links. Bald stoBe ich auf eine
Leiter, mit der ich auf die nachst-
hohere Etage gelange. An deren
rechtem Ende nehme ich eine
Glocke an mich, bevor ich kehrt-
mache. Hinter der von mir benutz-
ten Leiter lasse ich mich in ein
Loch fallen. Nun kann ich zwischen
einem weiteren Loch nach unten
und einem Weg nach links wahlen.
Ich lasse das Loch links liegen. In
einer Ausbuchtung riste ich mich
mit einer magischen Axt aus. Dann
muB ich zwei brennende Abschnit-
te mit weiten Springen Uberwin-
den. AnschlieBend stehe ich vor
dem ersten groBeren Problem: Ich
befinde mich am Rande einer Gru-
be. Das gegenuberliegende Ufer
kann ich nicht erreichen. Also stur-
ze ich mich todesmutig in den Ab-
grund — und lande mitten in einem
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ohne Abzweigungen — inzwischen
befinde ich mich noch ein Stock-
werk tiefer in den Katakomben —
versperrt mir eine Steinséule den
Weg. Doch ich fihre ja eine
Glocke mit, und fir den Magier
stellt die Saule kein Problem dar. In
dem sich anschlieBenden Saal ent-
decke ich ein zweites Kreuz, wel-
ches ich mit Hilfe der kurz-
zeitig erscheinenden Tnt-
thilfen erreiche. Dann keh-
re ich zur letzten Abzwei-
gung, dem schon erwahn-
ten Loch, zuriick. Unter-
wegs besorge ich mir ei-
ne neue Glocke. Nach-
dem ich den Schacht her-
untergeklettert bin, tber-
quere ich eine Feuergru-
be. Hinter dieser akliviere
ich eine Regenerationskapsel. Auf
einem Vorsprung, der wieder nur
aiber unsichere Tritte erreichbar ist,
erbeute ich Kreuz Nr. 3. Wieder
unten, marschiere ich schnur-
stracks nach rechts. Als mir zwei
Wasserfontanen den Weg ver-
sperren, rufe ich den Magier, der
sie mit zwei der gesammelten
Kreuze einfriert. Dann stehe ich
auch schon vor dem Level-End-
monster. Es ist eine lange Schian-
ge, die mich standig verfolgt und
kleine Feuerballe auf mich schleu-
dert. Die Schlange ist mit inrem
Schwanz oben an der Decke ver-
wachsen. An dieser Stelle ist sie
auch verwundbar. Leider kann
man die Stelle nur Gber zwei der
nur kurzzeitig erscheinenden Tritte
erreichen. Anderseits sind die
Attacken der Schlange auch relativ
harmlos, so daB sie nach knapp
zwanzig Treffern den Weg frei-
macht. In der rechten Ecke des
Saales stoBe ich auf eine Glocke.
Dann klettere ich an der Wand hin-

(P
- (TSI

TR L]

B li‘ s ?
l!'!!!!__-_'!

Mit gekonnten Spriingen weicht der Samurai der Schlange aus

Feuer! Im Fallen konnte ich gerade
noch erkennen, daf in bestimmten
Zeitabschnitten kleine Plattformen
erscheinen. Mit ihnen gelange ich
(wenn auch stark ladiert) auf einen
sicheren Tritt, auf dem ein kleines
Kreuz rumliegt. Natirlich stecke ich
es ein. Dann setze ich meinen
Weg fort. Nach einer guten Strecke

auf, bis ich eine Plattform erreiche.
Auf dieser nehme ich zwei Ener-
giemiinzen an mich. In der linken
oberen Ecke fihrt ein Schacht
nach oben, an dessen Ende ich ein
weiteres Kreuz an mich nehme.
Doch den Ausgang aus der Kanali-
sation finde ich hier noch nicht. Zu
ihm komme ich, indem ich mich

vom unteren Ende des Schachts
an der Leiter noch weiter nach un-
ten hangele. Im folgenden Gang
|aBt der Magier zwei weitere
Fontanen zu Eis erstarren, bevor
ich am Ende eines langen Tunnels
endlich wieder ans Tageslicht ge-
lange — und damit in den nachsten

Level.
Level 8

Gleich neben meinem Start-
punkt lasse ich mich in einen un-
terirdischen Raum fallen, wo ich
mich mit einer Glocke ausstatte.
Dann kehre ich wieder an die
Oberflache zuriick. Uber einige
Plattformen erklimme ich das linke
Gebaude. Doch Vorsicht! Wer sich
von hier aus einfach weiter nach
links fallen 1a8t, landet wieder im
sechsten Level — ich habe es am
eigenen Leib erfahren ...

In dem Haus entdecke ich ein
Amulett. Dann springe ich vom
Dach mit einem weiten Sprung
nach rechts aufs Dach des Nach-
barhauses, wo ich zunachst eine
Regenerationskapsel aktiviere. Vor
einer Maschine, die pausenlos mit
Kugeln feuert, rufe ich den groB3en
Zauberer an, der die Gefahr besei-
tigt. Schnell beschaffe ich mir eine
neue Glocke, bevor ich weiter vor-
dringe. Am Ende des Daches finde
ich das zweite Amulett. Dann lasse
ich mich nach unten fallen. Ich lan-
de eine Etage tiefer. Nach einigem
Suchen kann ich ein weiteres
Amulett an mich nehmen. Leider
kann ich dieses Stockwerk nur
nach unten verlassen. So kommt
es, daB ich mich bald wieder an
meinem Ausgangspunkt wieder-
finde. Also den ganzen Weg
nochmal! Wieder am Ende des
zweiten Daches angekommen, bit-
te ich den groBen Zauberer um Hil-
fe, der mir prompt eine Sternen-
briicke errichtet. An ihrem Ende
springe ich nach rechts ab. In dem
Gebaude, in dem ich lande, ver-
sperrt mir eine Energiebarriere den
Weg. Ich suche mir also eine
Glocke. Mit einem der Amulette
beseitigt der Magier dann das Hin-
dernis. Auf den Plattformen hinter
der Bariere finde ich noch ein wei-

KURZREFERENZ

teres Amulett und eine neue
Glocke, dann hiipfe ich in den Te-
leporter, der direkt hinter der Licht-
schranke liegt. Ich gelange so zu
einer weiteren Speirre, die ich vom
Magier ausschalten lasse. Bald
stehe ich vor dem nachsten Tele-
porter, der mich aufs Dach eines
Hauses befdrdert. Oben erbeute
ich eine neue Glocke und auf dem
benachbarten Dach das letzte
Amulett. Dann lasse ich mich fal-
len. Ich lande genau vor zwei wei-
teren Energiebarrieren, die der Ma-
gier mit den letzten beiden Amu-
letten beseitigt. Dahinter wartet
auch schon der Wachter dieses
Levels, eine Maschine. Schlage ich
auf sie ein, feuert sie ein Geschof3
auf mich und gleitet auf einer
Schiene ein wenig hoher. Bald be-
findet sie sich so hoch, daB ich sie
nur mit Hilfe einiger nur kurzzeitig
erscheinender Stufen erreichen
kann. Nach dreiBig bis vierzig
Schlagen rummst die Maschine
gegen die Deckenkonstruktion und
explodiert. Ich erbeute zwei Ener-
gieminzen; dann lasse ich mich
auf der anderen Seite der Schiene
fallen. Unten wartet eine weitere
Energiemiinze auf mich. Dann ver-
lasse ich diesen Level.

Level 9

Zu Beginn erhalte ich einen neu-
en Zugangscode. Dieser Level be-
steht aus rund einem halben Dut-
zend dicker Saulen, die vom Bo-
den aus in den Himmel ragen. Auf
ihnen befinden sich jeweils mehre-
re Raume und Plattformen. Zum
Gliick kann der Samurai klettern.
So erklimme ich die Saulen, rau-
me dabei alle Schatzkisten aus
und springe dann zum néchsten
Turm. Leider stoBe ich auf kleine
Warmer, die ich nicht toten, son-
dermn lediglich kurzzeitig vertreiben
kann. Einige Stellen kdnnen auch
nur durch mehrmaliges Hinuber-
wechseln auf andere Saulen er-
reicht werden. Insgesamt finde ich
in diesem Level neun Disketten;
auch eine Glocke geht in meinen
Besitz Gber. Mit ihnen begebe ich
mich zum Ausgang, der am rech-
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Der Samurai kimpft um die wichtigen Disketten

97




- LONGPLAY

ten oberen Ende in einem groBe-
ren Saal liegt. ich stehe vor neun
Bildschirmen, mit denen ich aller-
dings noch nichts anfangen kann.
Weiter hinten im Raum erkenne ich
ein Terminal, zu dem ich aber we-
gen einer Energiebarriere nicht vor-
dringen kann. Deshalb bitte ich den
weisen Magier um Hilfe, der die
Barriere prompt verschwinden laBt.
Ich begutachte das Terminal, kann
jedoch nichts Besonderes ent-
decken. Enttauscht schlage ich mit
dem Schwert darauf ein. Plotzlich
werde ich von einem Killervirus
attackiert, der aus dem ersten Mo-
nitor auf mich zustirmt. Mit einem
gezielten Hieb schalte ich ihn aus.
Gleichzeitig explodiert der erste
Bildschirm. Mit einem weiteren
Schlag auf das Terminal aktiviere
ich den zweiten Virus. Dieses
Spielchen wiederholt sich insge-
samt neunmal, dann sind alle Mo-
nitore zerstort, und das Terminal
gibt den Wegq frei. Ich nehme noch
zwei Energieminzen auf und tele-
portiere mich anschlieBend in den
letzten Level. Nimm dich in acht,
elender Damonenkdnig, ich kom-

me!
Level 10

Der letzte Level besteht aus ei-
nem Gebaude mit mehreren Stock-
werken. Ganz oben lauert der Da-
monenkonig auf mich, doch soweit
bin ich noch nicht ...

Im untersten Stockwerk finde ich
das von einem recht gefahrlichen
Kampfer bewachte erste Perga-
ment. Insgesamt bendtige ich acht
Schriftrollen, um den Damonenko-
nig zu beschworen. So erklimme
ich Gber eine Leiter die zweite Eta-
ge. Hinter einer Regenerationskap-
sel wartet rechts das zweite Per-
gament auf mich. Uber einige Platt-
formen erreiche ich linker Hand
den Aufbewahrungsort der nach-
sten Schriftrolle. Dann begebe ich
mich zum Aufgang ins néachste
Stockwerk. Den Teleporter auf der
Strecke solltet ihr lieber nicht be-
nutzen. Er wirft euch auf eurer Su-
che sehr weit zuriick .:. In einer
Ausbuchtung finde ich endlich eine
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Glocke. Hier stoBe ich erstmals auf
einen kleinen Teufel, der uberra-
schend auftaucht und mich mit
Feuerballen attackiert. Am linken
Ende klettere ich in die nachste
Etage. Vor einer Wand benutze ich
die gerade gefundene Glocke, und
der Magier baut mir eine Treppe,
mit der ich zur vierten Schiriftrolle
komme. Am rechten Rand komme
ich dann wieder ein Stockwerk
hoher. Das nachste Pergament be-
findet sich — wie sollte es auch an-
ders sein — am entgegengesetzten
Ende. Unterwegs komme ich an ei-
ner Regenerationskapsel vorbei,
die ich vorsichtshalber aktiviere.
Nach dem Aufnehmen des Perga-
ments benutze ich die Leiter unge-
fahr in der Mitte des Stockwerks
und komme so wieder eine Etage
hoher. Auf einer Plattform zu mei-
ner Rechten entdecke ich eine wei-
tere Schriftrolle. Links von der Lei-
ter versorge ich mich mit einer neu-
en Glocke. Dann betrete ich das
oberste Stockwerk. In seiner Mitte
befindet sich ein riesiger Vorhang,
hinter dem der Damon schon aus-
zumachen ist. Doch mir fehlen
zunachst noch zwei Schriftrollen.
Eine davon finde ich rechts neben
der Buhne. Doch die letzte kann
ich beim besten Willen nirgends

e F

entdecken. Endlich benutze ich im
obersten Stockwerk ganz rechts
die Glocke. Der Magier erscheint
und errichtet mir einige Plattfor-
men, mit denen ich aufs Dach ge-
lange. Auf einem Plateau an sei-
nem linken Ende erspahe ich end-
lich das letzte Pergament. Ich muBB
noch einmal ein Stockwerk abstei-
gen, um mir wieder eine Glocke zu
besorgen. Vor dem Endkampf akti-
viere ich die Regenerationskapsel
direkt vor der Buhne. Dann stelle
ich mich mitten vor den Vorhang
und beschwodre mit Hilfe des
groBen Magiers den Damonenko-
nig. Leider erscheint er nur kurz-
zeitig vor dem Vorhang, dann zieht
er sich wieder zuruck. Anhand der
Bewegungen hinter dem Tuch
kann man jedoch gut erkennen, an
welcher Stelle er das nachstemal
herauskommen wird. Der Damon
sieht wie ein dberdimensionaler
Totenschadel aus. Zu Beginn speit
er kleine Kugeln aus seinem Maul.
Schnell finde ich heraus, daB seine
Augen verwundbar sind. Mit der
bereits bewahrten Methode (her-
anspringen, zuschlagen, abdrehen)
steche ich ihm beide Augen aus.
Dann wird es schwierig, denn nun
feuert der Damon Killerkapseln auf
mich, die “ferngesteuert” auf mich
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High-Tech contra Tradition: Heli greifen den letzten Samurai an

zukommen. Nach einigen Lebens-
verlusten habe ich jedoch den
Dreh raus: Ich vemichte die Kap-
seln, bis mir das Schwert verlichen
wird. Dann springe ich todesmutig
genau vors Maul des Unholds, der
nun nur noch genau in seiner Mitte
(Maul oder Nase) verwundbar ist.
Dabei stecke ich wieder einige
Treffer ein. Sobald ich jedoch mein
Schwert verliere, ziehe ich mich in
eine Ecke zuruck. Dort konzentrie-
re ich mich allein auf das Vemich-
ten der Killerkapseln, bis ich das
Schwert zuriickerhalte. Dann stir-
ze ich wieder vor den Damon und
versetze ihm einige Treffer. Nach
einer endlos erscheinenden Zeit-
spanne wird der Damonenkonig
von einer gewaltigen Explosion er-
schittert. Mein Volk ist geracht, ich
habe meinen Schwur erfullt! Es

folgt eine kurze Mitteilung, daB ich
den Damonenkonig bezwungen
habe. (Ib)

64'er-Longpla

Habt auch Inhr ein Spiel, das Ihr gut
genug beherrscht, um GOber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr miBt
aber fir alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten. AuBerdem freu-
en wir uns Ober Szenen-Fotos (Dia)
oder abgespeicherte Bilder (mit ge-
eignetem Modul oder Spielstande).
Und damit sich niemand die Mdhe
umsonst macht, hier eine Liste der
bereits verdffentlichten Longplays:

4/89: Uridium I
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7 Katakis
Last Ninja Il (Teil 2)
Wizball
'89: Grand Monster. Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
Uitima 1-5 (Teil 1)
Ultima 1-5 (Teil 2)
Ultima 1-5 ( Teil 3)
Elite
X-Out
90: Maniac Mansion
Turrican
R-Type
: Dragon Wars (Teil 1)
: Dragon Wars (Teil 2)
. Pirates
5/91: Bard's Tale (Teil 1)
6/91: Bard's Tale (Teil 2)
? 9/91: Turrican Il
Secret Qllver Blades

Bard's Tala 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Tsil 2)
11/91: 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
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
10/82: Curse of the Azure Bonds
11 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)
8/93: Elvira 2
9 /93: Times of Lore (Teil 1)
10/93: Times of Lore (Teil 2)
/93: First Samurai (Teil 1)
12/93: First Samurai (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
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