LONG PLAY

Vor langer Zeit vernichtete
der bose Shogun des Ashi-
kaga Clans, Kunitoki, fast
die gesamte Bruderschaft
der Ninjitsu, um ihrer Kennt-
nisse habhaft zu werden.
Ein einziger Ninja iiberlebte
den Anschlag: Armanuki,
der Letzte Ninja. Er schwor
sich, den Mord an seinen
Briidern zu rachen.

von Volker Siebert

as erste Zusammentreffen
D der Erzfeinde fand auf der In-

sel Li Fen statt. Kunitoki ver-
suchte, die heiligen Toga-Schrift-
rollen zu entwenden, doch der
Letzte Ninja vereitelte dies. Er
schaffte es jedoch nicht, den Sho-
gun firimmer auszuschalten. Dar-
aufhin baute sich Kunitoki im mo-
dernen New York ein Imperium
auf, das die moderne Welt ins
Wanken brachte. Wieder besiegte
Armanuki den bosen Shogun, und
wieder entwand dieser sich dem
Griff des Letzten Ninjas. Verbittert
zog sich Armanuki zuriick und wid-
mete sich der Griindung und dem
Wiederaufbau seiner Bruder-
schaft. Bei einer intensiven Trai-
ningssitzung schien einmal die
Zeit stillzustehen. Armanuki fiihlte,
daB ihn erneut eine schwere Auf-
gabe erwartete. ‘Er wuBte aller-
dings nicht, wo diese hoffentlich
letzte Schlacht gegen Kunitoki'und
dessen Schergen geschlagen
wiirde und wie stark sein Feind in-
zwischen geworden war. Doch als
eraus dem Tiefschlaf erwachte, er-
kannte er sofort, wo er sich befand:
Er war im tibetanischen Hochge-
birge, in der Nahe des Tempels,
dem geistigen Zentrum der Ninjit-
su. Der Letzte Ninja fiihite die
Macht des bosen Shoguns, der
sich allzulange erholen konnte.
Dennoch nahm Armanuki die Her-
ausforderung entschlossen an.

Level 1

Ich starte vor einer kleinen Hiit-
te. Da ich sofort von einem bewaff-
neten Gegner attackiert werde,
verlasse ich den Screen fluchtartig
nach links. Dort finde ich am FuBe
der Statue ein Paket mit Wurfster-
nen, dasich an mich nehme, nach-
dem ich den Wéchter so hinter das
Standbild manéveriert habe, daB
er mich mit seinen Schligen nicht
erreichen kann. Dann wende ich
mich nach Norden und durchque-
re ein Bild. Im darauffolgenden er-
beute ich in dem Tlrrahmen einen
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Heiltrank, der meinen Energiepe-
gel auf den Hochststand auffiillt
und mir auBerdem ein Extraleben
beschert. Ich laufe weiter in nordli-
cher Richtung und ignoriere die
Abzweigung nach rechts. Im nich-
sten Screen muB ich einen Faust-
kampfer ausschalten, bevor ich
mich neben einer Steinstatue mit
einem Schwert ausriisten kann.
Ich begebe mich nun nach Nord-

' osten. Dort finde ich in einem Gar-

tenhduschen eine Kette, die ich
ebenfalls einstecke. Indem ich
meinen Weg nach Siiden fortset-
ze, gelange ich wieder an meine
Ausgangsposition. In der Hiitte

entdecke ich nun noch einen Le-
derhandschuh, den ich anfangs
Ubersehen hatte. Ich verlasse die-
ses Bild nach Westen, durchquere
das néachste und befinde mich vor
einer Weggabelung nach drei neu-
en Richtungen.

Ichwaéhle den Weg, aufdem sich
mir ein Wachter entgegenstellt,
der mit einem Nunchaku bewaff-
net ist. Meinen Leichtsinn muB ich
zunéachst mit einem Leben bezah-
len. Mein zweiter Ninja schafft die-
sen Gegner dann aber doch. Auf
dem Weg nach Sudwesten stolpe-
re ich iber zwei Holzkl6tze, die mit-
ten auf dem Weg liegen. Zusam-

men mit der Kette aus dem Garten-
héuschen ergeben sie ein niedli-
ches Nunchaku, die geféhrlichste
Waffe im Spiel. Ich folge diesem
Weg, bis auch er sich gabelt. Vor
einer Gruppe von zwei H&ausern
entdeckeich einige Nagel, die mei-
ne Lederhandschuhe zu Kletter-
handschuhen machen. Nun ma-
che ich mich auf zu dem Garten-
héauschen, in dem ich die Kette ge-
funden habe. Dort wahle ich den
Weg nach Sudwesten. Im néch-
sten Screen erblicke ich eine Fels-
wand, auf der anscheinend ein
Weg verlauft. Also erklimme ich sie
mit meinen Kletterhandschuhen
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und folge dem Grat. An seinem En-
de kann ich eine Glaslampe an
mich nehmen. Ich kehre um und
steige die Klippe wieder hinab. Im
Hinterhof, der sich in demselben
Bild befindet, fllle ich die Glaslam-
pe mit Schwarzpulver. Dadurch er-
halte ich eine kleine Bombe. Er-
neut klettere ich die Felswand hin-
auf. Oben deponiere ich die Bom-
be hinter dem groBen Felsblock.
Eine ungeheure Detonation er-
folgt, und der Brocken stiirzt hinab
und schlieBt ein Loch im Weg unter
mir. Also mache ich mich auf den
Weg zu diesem nun gangbaren
Abschnitt. Dabei stiirze ich in ei-
nen Abgrund. Mist - wieder ein Le-
ben futsch! Als ich endlich aufdem
Felsblock stehe, erregt ein Scroll
meine Aufmerksamkeit. Ich neh-
me ihn an mich und verlasse den
Felsblock nach Norden. Dort wen-
de ich mich nach Osten und pas-
siere meine Startposition. Im dar-
auffolgenden Screen befindet sich
ein groBeres Gebaude. Mit dem
Scroll in der Hand kann ich es
durch die Tir betreten. In dem Ge-
woélbe erwartet mich ein »Unter-
shogun«. lhn stelle ich mit dem
Nunchaku kalt, da ich glaube, die
Wurfsterne spéter noch gut ge-
brauchen zu kénnen. Und das er-
weist sich im Laufe des Spiels als
richtig. Nachdem ich diesen Feind
bezwungen habe, lehne ich mich
zuriick, denn der zweite Level wird
nachgeladen.

Llevel 2

Hierbeginne ich auf einem Weg,
neben dem sich eine schrottreife
Hochbahn befindet. Ich wéhle den
Weg nach Norden. Er macht meh-
rere Biegungen und beunruhigt
mit mehreren Wéchtern, hat aber
zunéchst keine Abzweigungen.
Ich folge ihm, ohne etwas zu tun,
bis ich von der Wildnis ein Gebé&u-
de komme. Im rechten Fenster ent-
deckeich einen Blasebalg, denich
spéter gut gebrauchen kann. Au-
Berdem stoBe ich auf eine Grasin-
sel. Diese erméglicht mir im néch-
sten Bild das Uberqueren eines
Baches, indem ich sie als Sprung-
brett benutze: Ich laufe nach
rechts oben durch und springe am
Ende des Steges ab. Sobald ich
auf der schwimmenden Insel bin,
springe ich sofort wieder ab und
lande sicher auf der anderen Seite.
(Man braucht nicht auf die Grasin-
sel zu achten. Nach Betreten des
Raums: Joystick sofort in die rech-
te obere Ecke driicken und am En-
de des Stegs abspringen.

Ist man auf der schwimmenden
Insel, sofort wieder springen. Mein
Weg fiihrt mich nun an einem Ge-
baude vorbei, das dem ersten sehr
ahnlich sieht. Auch diesmal ent-
decke ich im rechten Fenster etwas
Erfreuliches: einen Heiltrank. Ich
nehme ihn natirlich sofort auf. An-
schlieBend komme ich an die erste
Weggabelungin diesem Level. Ich
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wende mich nach Norden. Dort
schlage ich einen Gegner zusam-
men, bevorich durch das Bild nach
oben laufe.

Die Terrasse interessiert mich.
Und tatséchlich finde ich dort den
Scroll zum Verlassen des Levels.
Dennoch irre ich weiter durch das
Labyrinth. Erst einmal laufeich aus
diesem Screen nach Norden.
Dann biege ich nach rechts ab. An
einem etwas dlteren Haus lasse
ich ein Seil mitgehen. Dann mache
ich mich auf den Riickweg, da in
dem Labyrinth scheinbar nichts
mehr zu holen ist. Vor dem Gebéu-
de, indem ich den Heiltrank aufge-
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hinab. Leider scheint die Pflanze
Dornen zu haben, denn mirwird et-
was Energie abgesaugt.

Unten angelangt, kann ich das
Bild nur nach rechts unten verlas-
sen. Im nachsten Screen befindet
sich schon der Eingang zum Level-
obermotz.

Da meine Energie zur Neige
geht, prapariere ich meine Wurf-
sterne und betrete das Gewdlbe
mit dem Scroll in der Hand. Nach
zwei Wurfsternen muB der. Feind
einsehen, daB ich ihm Uberlegen
bin. Er sinkt zusammen. Ich dage-
gen freue mich auf den dritten Le-
vel.

Hier heiB3t es: viel Gefiihl am Joystick
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Des Riitsels Losung ist nicht mehr fern

nommen habe, liegt wieder eine
Grasinsel. Mit ihrer Hilfe gelange
ich zuriick Gber den Bach. (Der
Sprung verléduft wie beim ersten-
mal: Joystick sofort in die untere
linke Ecke ziehen, am Ende des
Steges springen usw.)

Ich verfolge den ganzen Weg zu-
rick; bis ich meine Anfangsposi-

tion passiert habe. Im néchsten

Bild werde ich von einem Wéchter
attackiert. Ich sehe, daB die einzi-
ge Maglichkeit, meinen Weg hier
fortzusetzen, darin besteht, an ei-
ner Ranke herabzuklettern. Ich
kiimmere mich nicht um den Geg-
ner und klettere schnell die Ranke

Level 3

Von meiner Startposition aus
wende ich mich zunéchst nach
Osten. Dort schalte ich einen mit
einem Stab bewaffneten Gegner

. aus. In der Turdffnung liegt auch

schon der Scroll. Ich wende mich
nach Norden, bis mir ein Gebaude
den Weg versperrt. Dort biege ich
nach rechts ab. Auf einem wackli-
gen Steg Uberquere ich einen der
Kanéle. Indemselben Bild befindet
sich ein Wasserfall, hinter dem
sich eine Geheimtir zu befinden
scheint, die ich jedoch wegen des

herabstiirzenden Wassers nicht
benutzen kann. Also setze ich mei-
nen Weg nach Osten fort.

Bei der nachsten Gabelung ent-
scheide ich mich fiirden Weg nach
oben. Dort finde ich hinter einer
Séule einen Heiltrank. Ich laufe
weiter nach rechts. Im néchsten
Screen springe ich auf den Steg.
An dessen Ende entdecke ich ei-
nen Stdpsel, den ich einstecke.
Wieder vom Steg herunter, wende
ich mich nach Osten. Dort finde ich
an einem kleinen Gebéude ein
kleines Paket mit weiteren Wurf-
sternen. Dieses Bild verlasse ich
nach rechts. Dort biege ich nach
oben ab. Im folgenden Screen ge-
he ich dem'Krieger aus dem Weg
und verschwinde nach links unten.

Im Schilf finde ich noch einen lan-

gen Kendo-Stab, den ich meiner
Bewaffnung hinzufiige. Ich wende
mich wieder nach Osten.

Im darauffolgenden Bild ver-
stopfe ich den AbfluB vor dem Stru-
del mitdem Stopsel. Daraufhin be-
gebe ich mich zu dem Wasserfall.
Und siehe da, durch das SchlieBen
des Ausgusses ist auch der Was-
serfall versiegt! Ich nehme den
Scroll in die Hand und halte die
Waurfsterne bereit. Dann betrete
ich die Geheimtii. Mich erwartet

. wie am Ende jedes Levels ein bo-

ser Kampfer, den ich aber wie sei-
ne Vorgénger in den vorangegan-
genen Levels ausschalte - diesmal
wieder mit zwei Wurfsternen, da
meine Energie erneut stark-gelit-
ten hat. Dann betrete ich die Keller
des Tempels - den vierten Level.

Llevel 4

Die vierte Etappe auf meinem
Weg zu Kunitoki lege ich in den
Kellern des Tempels zurtick. Kaum
kann ich erkennen, wo ich gelan-
det bin, werde ich auch schon at-
tackiert. Ich kann der Attacke gera-
de noch-so ausweichen und ins
néachste Bild fllichten. Dort ent-
decke ich in einem alten Kasten ei-
ne Klammer, mit deren Hilfe ich ka-
putte Leitern benutzen kann. Die-
sen Raum verlasse ich auf der lin-
ken Seite. Es ist egal, ob man links
oben oder links unten herausgeht,
da man bei beiden Méglichkeiten
in denselben Raum gelangt. Da
meine Energie kurz vor dem Ende
steht, locke ich den Wéchter in
meine Richtung, weiche aber im
letzten Moment aus und komme so
ungeschoren an ihm vorbei. In ei-
ner Ausbuchtung entdecke ich ei-
ne groBe Vase. In ihr finde ich er-
neut einen Heiltrank. Hier sollte
man den nach links fiihrenden
Weg nicht ausprobieren, da er in
einen Raum mit tédlichem Gas
fahrt. Also verlasse ich diesen
Raum und gelange wieder in das
Bild, in dem ich die Klammer ge-
funden habe. Dort nehme ich den
sliddstlichen Ausgang.

Ich komme an einen unterirdi-
schen Kanal (das Abwasser von
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Kunitoki?). Diesen sollte man iiber-
springen und weiter nach Siiden
laufen. Ich jedoch rutsche aus und
lande in der giftigen Briihe. Ob ich
ertrunken oder vergiftet worden
bin, bleibt sich gleich, auf jeden
Fall verliere ich ein Leben.

Im zweiten Anlauf schaffe ich es
aber doch. Nachdem ich den
Raum hinter mir gelassen habe,
komme ich in ein Bild, in dem ich
mit Hilfe der Klammer an der Wand
die Leiter hochklettern kann, nicht
ohne allerdings vorher den Wéch-
ter in einen tiefen Schlaf zu
schicken. Oben folge ich dem
Steig und gelange an sein Ende.
Dort liegt links von der Tiir ein Bar-
ren, den ich mitnehme. Dann ver-
lasse ich die Plattform in demsel-
ben Raum und begebe mich nach
Osten aus diesem Raum. Im néch-
sten finde ich in einem kleinen La-
bor eine Maske. Mit dieser kehre

ich Uber den Steig wieder in den

Screen mit der roten Giftbriihe zu-
rick. Dort springe ich auf den
Steg, der nach links aus dem Bild
fuhrt. Ich streife mir die Maske
tbers Gesicht, bevor ich den
Raum mit dem Gas betrete. Dort
finde ich in einem zweiten Labor
ein Pulver, das ich an mich nehme.
Der Anleitung zufolge handelt es
sich um FluBmittel. Nun mache ich
mich wieder uiber den Klettersteig
- auf den Rickweg zum ersten
Labor, indem ich die Maske gefun-
den habe. Dort wende ich mich
nach unten. Im néchsten Bild er-
regt eine Gitterabsperrung meine
Aufmerksamkeit. Hinter ihr fiihrt
eine Treppe in die Tiefe. Um dort-
hin zu kommen, benétige ich aber
noch den Schliissel.

Also gehe ich zunachst weiter
nach Siden. Bei einigen aufge-
stellten Fassern liegt eine GuBform
fur einen Schlissel, die ich selbst-
verstandlich mitnehme. Diesen
Raum verlasse ich durch das 6stli-
che Tor.

Im_nédchsten Screen finde ich
dann auch in einem riesigen Kes-
sel den Scroll. Von dort aus wende
ich mich nach Siiden. Nachdem
mir ein Kémpfer die letzten Ener-
giereste abgerungen hat, mache
iches mit dem nachsten Ninja bes-
ser. Erst besiege ich den Gegner,
dann stelle ich mich vor die Feuer-
stelle. Mit dem Blasebalg entfache
ich die Glut. Indie lodernden Flam-
men halte ich nun die GuBform.
Um den Schliissel zu gieBen, wer-
den automatisch der Metallbarren
und das FluBmittel verbraucht. Da-
nach halte ich den frisch gegosse-
nen Schlisselin der Hand. Mitihm
kann ich nun die bereits erwéhnte
Gittertiir 6ffnen. Ich nehme wieder
den Scrollin die Hand. Daich noch
Uber ausreichenden Energievorrat
verflige, beschlieBe ich, den End-
gegner dieses Levels mit dem
Nunchaku auszuschalten, um
Waurfsterne zu sparen. Es gelingt,
aber ich habe auch einige Treffer
einstecken miissen. Dennoch war-
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te ich aufs hochste gespannt und
konzentriert auf den néchsten und
letzten Level. Kunitoki, ich komme
und werde dich vernichten!

level 5

Gleich beim Betreten dieses Ge-
bietes merke ich, daB hier eine kal-
te, bose Atmosphére herrscht. Es
gibt keine kompletten Bauwerke
mehr; nur noch halbverfallene
Mauern saumen die Wege. Auch
gibt es keinen Untergrund neben
den Pfaden. Wer hier hinunter-
stirzt, der stirzt ins Nichts. Das
Nichts ist neben Erde, Wasser,

ku-Fighter. Mit letzter Kraft zwinge
ich den Gegner in die Knie und la-
be mich an dem Heiltrank, der mir
ja neben dem Extraleben auch die
Energie wieder auffiillt. Dann folge
ich weiter dem Weg, der nun nach
Westen fiihrt. Ich treffe auf einen
Faustkdmpfer. Da meine Bushido-
Kraft, jene Kraft, die voll sein muB,
um das Spiel zu schaffen, erst zu
drei Vierteln gefiillt ist, schlage ich
diesen Gegner einige Male nieder,
bis sich die Bushido auf dem
Haéchststand befindet. Zwischen
den Kémpfen nehme ich den Scroll
auf, der sich in einer Ecke im Ge-
méuer befindet. Dann gehe ich

| NSHANO

Mit dem Erzfeind Kunitoki Auge in Auge
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Der Letzte Ninja ist Sieger

Wind und Feuer eines der fiinf Ele-
mente, die in ihrer Gesamtheit
»das Herz der inneren Stéarke und
der mystischen Macht« der Ninja
bilden. Ich befinde mich also im In-
nersten des heiligen tibetanischen
Tempels, wo der bése Shogun of-
fensichtlich die Herrschaft persén-
lich austibt.

Gleich zu Beginn des Levels
stiirzt sich ein mit einem Stab be-
waffneter Gegner auf mich, dem
ich jedoch ausweiche. Ich laufe
nach Osten und durchquere das
néchste Bild, ohne meinen Angrei-
fer weiter zu beachten. Dann biege
ich nach Norden ab. Da mein Ener-
giepegel relativ niedrig ist, gehe
ichauch im folgenden Screen dem
Feind aus dem Weg. Ich bemerke
aber den Heiltrank, der sich genau
in der Biegung befindet. Also keh-
re.ich um und stelle den Nuncha-
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weiter nach links. Bei der folgen-
den Gabelung entscheide ich mich
fur den Weg nach oben. Nachdem
ich an einem Schwertkampfer vor-
beigesprungen bin, befinde ich
mich endlichim Allerheiligsten des
Tempels. Dieser Raum ist prachtig
herausgeputzt. Nur eines stort
mich: Auf einem Thron sitzt mein
Erzfeind Kunitoki. Er ist ein Riese
gegen mich.David gegen Goliath?
Ich stelle mich auf die untere linke
Ecke des Teppichs. Dann nehme
ich die Abwehrstellung ein (Feuer
gedrickt halten und Joystick nach
links oben). Nun bin ich soweit. Ich
halte Kunitoki die Schriftrolle ent-
gegen. Dieser erkennt mich dar-
aufhin und beginnt im Gegenzug,
Wurfsterne auf mich zu schleu-
dern. In meiner Abwehrstellung
sind diese hier nicht tddlich, son-
dern kosten jedesmal etwas Ener-

gie. Dafiir werden sie auf den Wer-
fer reflektiet. Man kann sehen,
wie der Kérper des Shoguns bei je-
dem Treffer aufblitzt. Aber lang-
sam wird meine Energie ernstlich
knapp. Nach tiber 20 Wurfsternen,
die ich abgewehrt und reflektiert
habe, ist das aber auch kein Wun-
der. Dann - nach 23 Paraden - ist
es soweit: Der Bildschirm verdun-
kelt sich, und es erscheint die Mel-
dung, daB der bdse Shogun ver-
nichtet sei. Oder doch nicht? Das
Schwert hebt sich erneut, und ich
stehe Kunitoki (diesmal in Normal-
gréBe) erneut gegeniiber. Dieser
alles entscheidende Endkampf fin-
det in dem nun zerstorten Tempel-
héuschen statt. Meine Entschlos-
senheit ist ungebrochen. Jetzt
oder nie! Ich mache einen kleinen
Schlenker, um etwas Zeit zu gewin-
nen, und krame meine aufgespar-
ten Wurfsterne hervor. Dann lasse
ich Kunitoki herankommen. Mit
zwei gutgezielten Wiirfen spreche
ich sein Todesurteil. Kunitoki ist fiir
immer vernichtet! Es ist geschafft!
Nun kann ich mich ruhigen Her-
zens der neugegriindeten Bruder-
schaft widmen! Der Sieg des Gu-
ten tber das Bése zieht nun noch
einmal an meinen Augen vorbei.
Der bése Shogun steht wie ein Dé-
mon vor mir. Im Hintergrund zu-
cken Blitze. Dann fallt Kunitoki in
sich zusammen. Die kérglichen
Reste liegen vor mir: eine Maske,
einige Knochen und Staub. Der
Letzte Ninja biickt sich und be-
trachtet die Maske. Dann erhebt er
sich wieder und blickt erlést in die
untergehende Abendsonne...

64'er-Longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr gut genug
beherrscht, um iber den Spielverlauf einen
Artikel zu schreiben? Dann tut es doch einfach!
Ihr miBt jedoch fiir alle auftretenden Probleme:
Ldsung und packend beschrei-
ben. AuBerdem freuen wir uns iiber Szenen-
fotos (Dia) oder abgespeicherte Bilder.

4/89: Uridium |1
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: 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)
1/91: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/91: Bard's Tale 2 (Teil 4) und Armalyte (Teil 2)
3/91: Last Ninja 3

Ausgabe 3/Mérz 1992



Spiele

LEVEL 4

LEVEL 3 <'L\ s T W 7 P—&TL s AT

3 4=

¢ [

®

4

. Ve Ku witoki i

_ISL__!QL_ | Wﬂ}? i | Last Ninja 3

M ® Alle finf Level des dritten Aben-

| i ' teuers des letzten Ninjas im Hima-

' 10 l laja hat Matthias Auffahrth in
3 1
il

Schwerin zu Papier gebracht. Nun

—[__L_é 2 ¢ durfte sich niemand mehr im
" l 1Y Buddhisten-Kloster verlaufen. Wer
é:H " k 3>‘_'Ll L—‘ L trotzdem Probleme beim dritten
ativen ] EJ Teil des Ninja-Abenteuer hat, sollte

B :Schrif trolle . B coabeciocken, den s it ge-
u n,denndawi -

&) - Wo.ffe Iol ] = 9 g

i

zeigt wie man den Shogun um die
Ecke bringt.

-~ .
)

%= Geﬁtv\sla»\oL

Ausgabe 3/Marz 1992 Lﬁi? 1 05




