von Matthias Fichtner

N ach den Strapazen des
letzten »64'er-Longplay«,
»Uridium ll«, hatte ich
mir zwar geschworen, nie wie-
der einen »Longplay«Artikel
zu schreiben. »The Last Ninja
ll« hat mich jedoch so faszi-
niert, daB ich beschloB, doch
noch einmal selbst zur Feder
beziehungsweise Tastatur zu
greifen.

Ich werfe mich also in meine
schwarze Ninja-Kluft, bewaff-
ne mich mit einer Kombination
aus Wurf-, Stech- und Schlag-
werkzeug (»Joystick« genannt)
und setzte mich in Kampfhal-
tung vor meinen C64.

Roadies, Cops und
ein Messerwerfer

Nach dem Start des Spiels
finde ich mich (beziehungswei-
se mein Ninja »Armanuki«), be-
gleitet von einer fetzigen Hin-
tergrundmusik, auf einer Kon-
zertbilhne im »Central Parke«
(so der Name von Level A),
New York. Was aber hat ein
Meister asiatischer Kampf-
kunst zwischen abendlandi-
schen Pauken und Trompeten
zu suchen? Um das festzustel-
len, verschwinde ich hinter
dem Bihnenvorhang. Hier er-
wartet mich ein grimmiger
Bilhnenarbeiter, der auch so-
fort auf mich losgeht. Mit eini-
gen gezielten Schlédgen und
Tritten setze ich ihn schnell au-
Ber Gefecht. Dann allerdings
kommt der erste Frust. Ich
kann herumrennen wo ich will,
ich finde einfach nichts, was
mich auch nur einen einzigen
Schritt weiter bringen wiirde.
SchlieBlich mache ich meiner
Enttduschung Luft und laufe
um-mich-schlagend durch den
Raum. Unter anderem treffe
ich dabei ein gelbes Quadrat,
das, wieich mich jetzt erinnere,
bei Betreten des Raumes kurz
aufblinkte. Es verliert seine
Farbe, mehr geschieht nicht.

Seine eigentliche Funktion
wird mir erst klar, als ich wieder
aufdie Biuhne hinaustrete. Hier
hat sich inzwischen eine Fall-
tir aufgetan, in die ich, erfillt
von neuem Tatendrang, hinein-
springe. Ich lande in einem La-
gerraum, der mit allerlei Ge-
rimpel gefiillt ist. Hier findet
sich auBer einem Schlissel
nichts Interessantes. Ich hebe
ihn auf und verlasse den Raum
durch den Bihneneingang.
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DrauBen stoBe ich auf einen
patroullierenden  Polizisten,
der sich, alarmiert durch mein
ungewdhnliches AuBeres, so-
fort auf mich stirzt. Ich nehme
ihm das nicht Ubel, er tut
schlieBlich nur seinen Job.
Was ich ihm hingegen sehr
Ubel nehme ist, daB er nach ei-
ner ordentlichen Prligelei zwar
zu Boden geht, sich jedoch
sehr schnell wieder erholt.
Nachdem er ein zweites Mal
kraftig Prligel bezogen hat,
gibt er jedoch endgliltig klein
bei. Rein instinktiv wende ich
mich nach links und verschwin-
de am unteren Bildschirmrand.

Der vorliiufig

Es ist wieder »Longplay«Time. Diesmal habe
Ninja, »The Last Ninja ll« vorgenommen. Lesen
durch die ersten drei Level kampft
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stellt man sich nur an den Ful} des Geriists.

Im néchsten Bild wartet wie-
der ein Cop auf mich. Auch ihn
muB ich schweren Herzens ins
Nirwana verfrachten, bevor ich
das Biihnengelénde durch ei-
nen groBen Durchgang in der
es umgebenden Mauer verlas-
sen kann. Doch schon erwartet
mich die nachste Gefahr. Am
Wegrand steht ein mit Messern
jonglierender Clown, der mir
im Vorbeigehen eines seiner
Messer in den Rulcken wirft.
Feine Sitten sind das ...

Der zweite meiner insge-
samt flnf »Armanukis« hat
mehr Glick. Mit wilden Saltos
schaffe ich es, den Messern
auszuweichen und ins nachste
Bild zu gelangen. Hier hebeich
ein am Wegrand liegendes
Pergament auf, um dann ein-
mal mehr vor Ratlosigkeit an
meinem Joystick zu knabbern
(unbewuBt, versteht sich). Ich

stehe vor einer Mauer. Gerade
will ich den Rlickweg antreten,
als ein genialer Geistesblitz
mein ganzes Buro flir einen
Augenblick in gleiBendes Licht
taucht. Ich ndhere mich einer
Holzkonstruktion, die in die

Punker, Burger und
zwei Toiletten

Mauer integriert ist (Bild 1).
Und schon beginnt Armanuki
dieses Gerlist zu erklimmen.
Ich lande auf einem Mauervor-
sprung und wende mich nach
links. Hier ist der Sims zwar lei-
der an zwei Stellen zerstért, ein
bei Betreten des Bildes kurz
aufblinkender  »Kendostab«
zieht mich jedoch so stark an,
daB ich die beiden Locher mit
zwei gewagten Saltos Uber-
springe. Ich hebe die Waffe auf
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und gehe zurlick zum Holzge-
rist. DaB man dieses nur rlick-
warts  hinunterklettern darf,
wird mir leider erst klar, als
mein Kampfer mit Todesver-
achtung in die Tiefe stiirzt.

Mit meinem dritten Ninja set-
ze ich meinen Rickweg fort.
Nachdem ich das Bluhnenge-
lande wieder betreten habe,
wende ich mich nach rechts.
Zuvor werfe ich jedoch noch ei-
nen Blick in den Abfallkorb zwi-
schen den beiden Parkbén-
ken. Siehe da, ich fordere ei-
nen Satz »Shuriken« zutage.
Aber Vorsicht: Der Vorrat ist
sehr begrenzt.

Gleich im ndchsten Bild bie-
ge ich, nachdem ich mit mei-
nem neuen Kendostab einen
weiteren Cop unschadlich ge-
macht habe, wieder nach
rechts ab, um das Blihnenge-
lande erneut zu verlassen.
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Und, habe ich es nicht ge-
ahnt, fangt doch im néachsten
Bild ein wild gewordener Pun-
ker an, mit einem Holzprigel
auf mich einzuschlagen. Wozu
dieser jedoch ausgerechnet
ein Toilettenh&uschen mit aller
Kraft gegen mein Eindringen
verteidigt, will mir nicht in den
Kopf. Also lege ich ihn schlafen
und unterziehe sowohl die
Herren- als auch (mit zugege-
benermaBen flauem Gefuhl in
der Magengegend) die Da-
mentoiletten einer griindlichen
Untersuchung. Siehe da, in
letzterer werde ich flindig!
Nachdem Armanuki hinter der
rechten Tir verschwunden ist,
biicke ich mich und halte im
néchsten Moment eine Hélfte
eines »Nunchaku«, einer wahr-
lich morderischen Schlagwaf-
fe, in der Hand. Hoffentlich ge-
rate ich nie in die Hande der
»Dame«, die dieses Teil hier
vergessen hat ...

Nach eingehender Sondie-
rung der Lage kehre ich auf
das Buhnengeldnde zurlck.
Hier wende ich mich nach
rechts. Nachdem ich im folgen-
den Bild einen weiteren Wach-
mann bezwungen habe, biege
ich wiederum nach rechts ab,
starke mich an einem ImbiB-
stand mit einem Hamburger
(das bringt mir ein Bonus-
Leben ein!) und stehe dann vor
einem weiteren, gut bewach-
ten Toilettenhduschen. Hier
findet sich, wiederum in der
Damentoilette, die zweite Half-
te des Nunchaku. Zuriick auf
dem BlUhnengelénde, verlasse
ich das Bild diesmal am linken
Rand und stehe dann vor ei-
nem Eisentor. Dieses ¢ffne ich
nach einigen Fehlversuchen
(Treten, Schlagen, Ubersprin-
gen etc.) mit dem Schlissel,
den ich ganz zu Anfang unter
der Biihne gefunden habe.

Im néchsten Bild stellt sich
dann heraus, daB auch ein
Ninja-Kampfer kein  Uber-
mensch ist: Armanuki kann
nicht schwimmen! So bin ich
bei der Uberquerung eines
eher lacherlichen Kanals auf
ein Schiffchen angewiesen,
das an mir vorbei treibt (Bild 2).
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Ninja
ich mir den zweiten der letzten

Sie, wie man sich Schritt fiir Schritt
und dabei wilde Abenteuer erlebt.
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Mit viel Anlauf springe ich also
in Richtung Boot - und verfehle
es. Armanuki ertrinkt. Ahnlich
ergeht es auch seinen drei
noch verbliebenen Kollegen,
von denen zwei den Sprung
auf das Boot zwar schaffen,
dann jedoch am zweiten
Sprung zum anderen Ufer
scheitern. Der rote Vorhang

e,
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[2] Level A: Den Kanal kann man nur mit Hilfe des Bootes
iiberqueren. Armanuki kann nicht schwimmen!

»The Last Ninja ll«
Bereits vor Jahrfufidérien

versuchte der japanische
Bosewicht Kunitoki, die
Zunftder Ninjaauszurotten.
Jetzt ist er in Gestalt eines
korrupten Geschéftsmanns
wiederauferstanden, um
die Weltherrschaft an sich
zu reiBen. Dies ist der
Punkt, an dem Armanuki,
der letzte der Ninja und
gleichzeitig einzige Held
des Spiels, auf den Plan
tritt. Aus der Vergangenheit
Zu uns gesandt und ausge-
stattet mit insgesamt fiinf
Leben und verschiedenen
Mordinstrumenten, die er
sich allerdings zunéchst an
den eigenartigsten Orten
zusammensuchen  muB,
nimmt er die Jagd nach Ku-
nitoki auf. Dabei muB er
sich durch sechs Level
kidmpfen, die jeweils aus
rund 15 verschiedenen Bil-
dern bestehen. Die dreidi-
mensionale Grafik von »The
Last Ninja ll«ist das Feinste,
was auf dem C64 bisher zu
sehen war. Nicht ohne
Grund erhielt das Spiel im
64'er-Magazin 2/89 das
Pradikat »Beste Grafik '88«.
Auch die von Level zu Level
wechselnde Musik kann
durchaus als »groBartig«
bezeichnet werden.

senkt sich ein letztes Mal und
»Game Over« wird eingeblen-

Omm‘gut eine Stun-

de vergangen und ich stehe
wieder mit einem meiner Nicht-
schwimmer vor dem Kanal.
Diesmal habe ich jedéch mehr
Glick. Gleich beim zweiten
Versuch gelingt mir der Sprung
aufs Boot und von dort ans an-
dere Ufer. Hier erwartet mich

im n&chsten Bild ein Schwarm
hdchst aggressiver Killerbie-
nen, die sich von ihrem Korb
aus auf mich stirzen. Da hilft
nur noch fliichten. Ich wéhle
den kiirzesten Weg und ver-
schwinde am linken Bildrand.
Hier stehe ich wieder vor einer
ganzen Menge Wasser, dies-
mal treibt jedoch leider kein
Boot vorbei. Also versuche ich,
den Kanal mit einem (zu) ge-
wagten Salto zu Uberqueren.
Armanuki ertrinkt wortlos ...
Mir bleibt keine andere
Wahl, als mit dem né&chsten
Ninja zu den Bienen zurlickzu-
kehren. Diese starten auch
gleich einen ihrer heimtucki-
schen Angriffe, ich schaffe es
jedoch, ihnen zu entkommen,
indem ich mich zum oberen
Bildrand fllichte. Hier stehe ich
jedoch leider schon wieder vor
einem Zipfel Wasser. Da das
andere Ufer auBerhalb des Bil-
des liegt, springe ich ins Unge-
wisse - und lande auf einer
kleinen Insel, neben der ein

Boot liegt (man trifft die Insel
nur, wenn man am &duBersten
linken Rand des Weges ab-
springt!). Ein Geblsch hindert
mich leider daran, das Schiff-
chen zu besteigen. Also neh-
me ich (nach langem Griibeln)
meinen Kendostab zur Hand
und versuche, es hiermit an ei-
ne besser zugdngliche Stelle
der Insel zu schieben. Das hét-
te ich wahrscheinlich besser
nicht getan, denn nach der er-
sten Berlhrung treibt es da-
von. Sssch ... dnes Wetter
heute.

Im hochsten MaBe depri-
miert, riume ich das Feld und
lege mich ein weiteres Mal mit
den Bienen an. Um meine ar-
me Haut vor allzu vielen Sti-
chen zu bewahren, wéhle ich
den kirzesten Weg und fliichte
nach links. Und, welche Freu-
de, genau vor meiner Nase
treibt das Boot vorbei, das mir
soeben auf der Insel entkom-
men war. Ich Uberlege nicht
lange, sondern springe mit
zwei eleganten Saltos via Boot
ans andere Ufer des Kanals
und verlasse den Central Park.

Geschafft! Mein C64 fragt
mich hoéflich, ob ich denn bereit
sei, Level B in Angriff zu neh-
men. Was heiBt hier »bereit«?
Ich bin gierig!

Ampeln, Motor-
riider und ein Ninja

In besagtem Level B (»City
Streets«) finde ich mich in den
StraBen New Yorks wieder. Um
mich von meiner vertrauten
Umgebung nicht zu weit zu
entfernen, gehe ich an der
Parkmauer entlang und ver-
schwinde zwischen dieser und
einem angrenzenden Gebéu-
de. Ineiner Art Hinterhof erwar-
tet mich ein Cop, der sofort auf
mich einschlagt. Und um mir
zu beweisen, daB ich wirklich
bereits in Level B bin, bleibt er
erst erschopft (oder etwa tot?)
am Boden liegen, nachdemich
ihm dreimal gehdrig den Hin-
tern versohlt habe. Ich folge
weiter der Parkmauer und fin-
de im nachsten Bild einen
Hamburger - ein Bonusleben!
Nachdem ich ihn »verdriickt«
habe und an der Mauer ent-
lang ins nachste Bild gelangt
bin, stehe ich wieder am Stra-
Benrand.

Ich bin gerade dabel, die
StraBe zu Uberqueren, als mir
bewuBt wird, daB am unteren
Bildrand eine Ampel zu sehen
ist, die auf Rot steht - und das
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aus gutem Grund. Im néchsten
Moment wird Armanuki von ei-
nem ricksichtslosen Motor-
radfreak Uiberrollt. Aber jetzt ist
natirlich keiner der unzéhligen
Cops in der Nahe. Die Polizei,
dein Freund und Helfer ...
Beim néchsten Versuch war-
teich, bis die Ampel Griin zeigt
und begebe mich dann ins
nachste Bild. Hier folge ich
dem Gehsteig und sehe mich
unvermittelt einem hdéchst
aggressiven Punker gegen-
Uber. Ich erledige ihn, komme
dann jedoch ernsthaft ins Grii-
beln: »Wo ein Punker, da auch
eine Waffe in einer Damentoi-
lette?!«. Hier gibt es zwar keine
solche, ich erinnere mich je-
doch, daB bei Betreten des Bil-
des eine Tir links oben kurz
aufgeblinkt hat. Da ich keinen
Schliissel bei mir habe, ent-
scheide ich mich fir die hand-
greifliche Methode und trete
die Tiur kurzerhand ein. Es
funktioniert, ich stehe in einer
Kombination aus Waffenlager,
Trainingsraum und Rimpel-
kammer. Mir gegeniiber ein
Kollege Armanukis: Ein Ninja,
der sich durch meine Anwe-
senheit sichtlich gestort fihlt
und mich angreift. Nachdem

Topfe, Penner und
ein Kanaldeckel

ich ihn unter EinbuBe eines Le-
bens wiederstrebend ausge-
schaltet habe, nehme ich mir
sein Schwert (es hangt rechts
neben dem groBen Regal an
der Wand) und verlasse diesen
ungastlichen Ort. Ich folge
dem Gehsteig, bis ich an die
nichste Ecke komme und
Uberquere dort die StraBe. Hier
sollte man darauf achten, daB
die Ampel oben rechts Rot
zeigt. Sie gilt fur vorbeifahren-
de Motorradfreaks und andere
Raser, die einen andernfalls
ricksichtslos tberrollen.

Aufdem nun folgenden Geh-
steig sollte man sich von der
angrenzenden Hauswand fern
halten. Hier wohnt namlich ei-
ne junge (oder auch éltere)
»Damex, die mit Blumentdpfen
nach Passanten wirft.

lhre Schwester wohnt zwei
Hauserblocks weiter und trak-
tiert mich ebenfalls mit Blu-
mentdpfen, nachdem ich im
dazwischenliegenden Bild ei-
nen weiteren Cop »bediente«.
Sie zielt, wirft und trifft, bevor
ich an Flucht denken kann.
Mein Computer quittiert dies
mit »1 Live Remaining«.

140 (F¥=p

§

(3] Level B: In dem bunten Zelt findet man einen wichtigen
Schliissel. Nur mit ihm kann man den Level verlassen.

Mit diesem - im wahrsten
Sinne des Spielnamens - letz-
ten Ninja begebe ich mich ins
nachste Bild. Vor einem Drug-
store sitzt hier ein total betrun-
kener Penner. Die nach Alko-
hol riechende Flasche, die ne-
ben ihm am Boden liegt, neh-
me ich an mich (der arme
Mann ist bereits betrunken ge-
nug) und Uberquere dann die
StraBe. Und schon hat mich
der

ihn, und zwar nach den Uubli-
chen drei Runden. Dem Geh-
steig an einem leider leeren
Hamburgerstand entlang fol-
gend, treffe ich gleich auf noch
einen Vertreter dieser (blen
Gattung. lhn ereilt das gleiche
Schicksal wie seinen Kollegen.

Dem altbewahrten Grund-
satz »Wo ein Punker, da auch
eine Waffe; und wo zwei Pun-
ker, da erst recht etwas beson-
deres« folgend, durchsuche
ich den grauen Hinterhof Zenti-
meter flr Zentimeter. In einem
grellbunten Zelt (Bild 3) werde
ich findig. Ich blicke mich und
halte einen héchst eigenartig
geformten Schlissel in der
Hand. Nachdem ich mich eine
Weile ber dieses Teil gewun-
dert habe, mache ich mich mit
einer wagen Idee im Hinterkopf
auf den Rickweg. Vorbei am
Drugstore und einer der Blu-
mentopfwerferinnen (berque-
re ich auf Hohe des mit »Eats«
bezeichneten Geschéftes die
StraBe und gehe dann gerade-
aus, bis ich auf die Mauer des
Parks stoBe. Hier biege ich ab
und verschwinde am rechten
Bildrand. Nachdem ich das
néchste Bild durchquert habe,
stehe ich vor einem Kanal-
deckel (Bild 4). Ich setzte mei-
nen Schlissel an und - er 6ff-

néchsia. Scildger
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sich die Kanalratte ein drittes
Mal wieder aufrappelt. Ich ha-
be mich inzwischen jedoch lei-
der schon so weit von ihm ent-
fernt, daB er zu einer Waffe
greift, mit der ich nun wirklich
nicht gerechnet habe: Er
schleudert mir einen Wurfstern
in den Ricken. Good+bye, du
schone (Unter-) Welt ...
Knapp drei Stunden spéter
bin ich wieder an der gleichen
Stelle, diesmal wende ich mich
von meinem Gegner jedoch
erst nach der vierten und letz-
ten Prligelei ab. Den Typ im
néachsten Bild ereilt das glei-
che Schicksal, genau wie auch
seinen Kollegen, der den
Raum bewacht, den man aus

net sich. WuBte ich es doch,
daB ich einen solchen Schlis-
sel friiher schon einmal gese-
hen habe - damals, als ich
noch keine Computerspiele
hatte und meine Zeit (unter an-
derem) noch damit verbrachte,
Arbeitern der Stadtwerke beim
Reinigen eines Gullys zuzuse-
hen. Sollte das etwa bedeuten,
daB die gute alte Realitdt doch
nicht ganz nutzlos ist?!

Level C (»Sewers«) findet
komplett in der Kanalisation
New Yorks statt. Im ersten Bild
steigt Armanuki eine Leiter hin-
ab und springt auf einen Mau-
ervorsprung.

Als erstes fallt mir hier eine
strahlend blaue Tir auf. Sie ist
jedoch leider verschlossen. Al-
so gehe ich nach rechis ins
ndchste Bild. Hier erwartet
mich ein finster dreinschauen-
der Kanalarbeiter, der, wie hét-
te es anders sein sollen, auch
sofort gnadenlos auf mich ein-
prugelt. Ich liefere die inzwi-
schen zur Routine geworde-
nen drei Runden und will gera-
de meinen Weg fortsetzen, als

diesem Bild heraus durch eine
Tlr betreten kann. Hier finde
ich in der Ndhe des im Boden
eingelassenen Gitters eine Art

Schlissel, dessen Funktion
mir zwar schleierhaft ist, den
ich aber dennoch mitnehme.

Spinnen, Gitter und
viele Kanalarbeiter

Ich verlasse den Raum wie-
der und verschwinde dann
(nach einem gekonnten Salto
Uber einen Abgrund hinweg)
am rechten Bildrand. Nach-
dem ich eine weitere Unterbre-
chung des Weges Ubersprun-
gen habe, werde ich von einer
Spinne angegriffen. Armanuki
bricht lautlos (und leider auch
sehr tot) zusammen.

Nach einem weiteren Fehl-
versuch habe ich den Trick
dann heraus: Da die Spinnen
immer den gleichen Weg neh-
men, wartet man einfach, bis

.eines der Tierchen an einem

vorbeiist und folgt ihm bis zum
rechten Bildrand.
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Hier stehe ich wieder vor ei-
ner dieser strahlend blauen
Turen. Diese ist offen und so
gehe ich hindurch und finde
mich - welch Wunder der Ar-
chitektonik - am Startpunkt
des Levels wieder. Ich komme
zu der Uberzeugung, etwas
falsch gemacht oder Uberse-
hen zu haben und mache mich
noch einmal auf den Weg, vor-
bei an Spinnen, Abgriinden
und herumliegenden Schlé-
gern. SchlieBlich stehe ich wie-
der vor der blauen Tir und bin
noch ratloser als zuvor. Doch
auch diesmal 4Bt er nicht lan-
ge auf sich warten, der alles er-
hellende, geniale Geistesblitz.
Ich nehme den Schliissel zur
Hand und mache mich damit
an dem Gitter zu schaffen, das
rechts neben der blauen Tlr in
den Boden eingelassen ist.
Und, siehe da, es 6ffnet sich
und gibt den Blick auf eine Lei-
ter frei.

i,

konfrontiert werde. Ganze Ru-
del fetter Kanalratten (diesmal
sind wirklich die kleinen Nager
mit den langen Schwénzen ge-
meint!) wuseln mir zwischen
den FiiBen herum. Vorsicht! Ei-
ne Berlihrung mit diesen Tier-

Was mich hier erwartet,
schldgt alles bisher Dagewe-
sene: Ein wild mit den Zéhnen
klapperndes Krokodil kommt
mir entgegen. Ich nehme mein
Schwert zur Hand und werde
im n&chsten Moment zu Hack-
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(6] Level C: Das Krokodil kann man nur mit Feuer bezwingen

[5] Level C: In den meisten Tunneleingangen lauert der- Tod

Eine Etage tiefer angekom-
men, muB ich gleich wieder
zwei Stadtwerke-Schlager ver-
dreschen (einen davon im
nachsten Bild). Dann stehe ich
vor drei Tunneleingéngen (Bild
5). Ich wahle den ersten, ver-
lasse ihn jedoch im néchsten
Moment fluchtartig, da meine
»Power« plotzlich rapide ab-
nimmt. Mit duBerster Vorsicht
betrete ich den zweiten. Dieser
ist harmloser und ich durch-
quere das folgende Bild unbe-
helligt.

Nach der nédchsten handfe-
sten Prlgelei stehe ich wieder
vor dem Problem, mir aus drei
Tunnels den ungefahrlichsten
aussuchen zu mussen. Die er-
sten beiden Versuche kosten
mich einiges an Kraft, der letz-
te Eingang fuihrt mich dann in
ein Bild, in dem ich mit einer
neuen Qualitdt von Gegnern
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chen hat tédliche Folgen, mit
geschickten Saltos kann man
ihnen jedoch ausweichen.

Und dann stehe ich vor der
Lady mit dem Nunchaku. In
schwarzes Leder gekleidet,
stiirzt sie sich auf mich, muB
aber kurze Zeit spater (unter
meinem kraftigen Dazutun) in
die ewigen Jagdgriinde ent-
schwinden.

Ratten, Tunnels und
ein Krokodil

Im néchsten Bild habe ich es
dannnach einer erneuten, klei-
nen Prigelei wieder mit Tun-
neleingéngen zu tun. Diesmal
treffe ich jedoch gleich beim er-
sten Versuch den richtigen (es
ist der linke). Nach einem mehr
oderweniger kurzen Kampf ge-
lange ich dann ins nachste und
letzte Bild dieses Levels.

fleisch verarbeitet. Das Vieh
scheint ein verdammt harter
Brocken zu sein, denn auch
meine anderen Waffen kénnen
ihm nichts anhaben. Inzwi-
schen hat mich das Tierchen
vier lL.eben gekostet und ich
18558 dem SchluB, daB
hier nur noch Logik helfen
kann:
These 1: Ein Krokodil lebt
im Wasser.
Es wird dafir si-
cher einen trifti-
gen Grund
haben.
Die groBten Fein-
de des Wassers
sind das Feuer
und die chemi-
sche Industrie.
Letztere als Waf-
fe gegen ein Kro-
kodil einzuset-
zen, dirfte
schwerfallen.
Ergo : Feuer!!

Ich gehe also zuriick ins vor-
herige Bild und versuche, die
dort an der Wand héngende
Fackel an mich zu nehmen -
Fehlanzeige! Also muB ich das
Feuer auf einem anderen We-
ge zum Krokodil bringen. Ich
durchsuche meine Habselig-
keiten und stoBe dabei auf die
Schnapsflasche, die ich dem
Penner abgenommen habe.
Und tatséchlich: das Zeug ist
so hochprozentig, daB es sofort
Feuer fangt, als ich es vor die
Fackel halte. Ich renne zuriick
zum Krokodil und schleudere
ihm meinen Molotowcocktail
ins Maul (Bild 6).

These 2:

These 3:

These 4:

e e e

Es brennt! Es brennt! Es
brennt! - Friede seiner Asche ...

Erleichtert betrete ich den
jetzt freien Tunneleingang und
freue mich Uber die Ankiindi-
gung von Level D.

Doch was miissen meine in-
zwischen léngst entziindeten
Augen sehen: Die Floppy ist
nicht eingeschaltet; Level D
wird nicht nachgeladen; ich bin
wieder am Anfang von Level C.

Fiinf Originale zu
gewinnen!

Aus einem dreitdgigen Sa-
natoriumsaufenthalt geldutert
und endgliltig geheilt hervor-
gegangen, habe ich ein weite-
res Mal beschlossen, nie wie-
der ein »B4'er-Longplay« zu
schreiben. Auch die restlichen
drei Levels von »The Last Ninja
I« werde ich aus Riicksicht auf
meine Gesundheit nicht mehr
bearbeiten.

Daher suchen wir jetzt ner-
venstarke Ninjas, dieuns einen
Artikel Uber die Lésung dieser
letzten drei Level einschicken.
Die interessanteste L&sung
wird in einer der ndchsten Aus-
gaben abgedruckt. Und damit
Sie sich an der Jagd auf den
teuflischen Kunitoki auch dann
beteiligen kénnen, wenn sie
das Spiel noch nicht besitzen,
hat die Firma Ariola Soft flnf
Originale von »The Last Ninja
ll« gestiftet. Diese kdnnen Sie
im Rahmen unseres Such-
spiels (Seite 149) gewinnen.

The Last Ninja Il, Mediagenic, Preis: 44,95
Mark (K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola
Soft, Haupitstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Machen Sie
°
mit!

Haben auch Sie ein Spiel,
das Sie gut genug beherr-
schen, um Uber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen »64’er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fiir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Lésung anbieten und
uns auch etwas Uber Ihren
Gesamteindruck  schrei-
ben.

Nattirlich gibt es ein gu-
tes Honorar. Die Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Minchen

64er-online.de
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war die Flut der »Long-

play«-Artikel, die uns nach
Erscheinen der Ausgabe 5/89
erreichten. Einer besser als
der andere und die Wahl fiel
von Tag zu Tag schwerer. Doch
jetzt ist es so weit: Nach nach-
telanger Lektlre haben wir uns
fir den Artikel von Hendrik
Schwarz entschieden. Lesen
Sie selbst, wie er sich durch die
letzten Levels der Ninja-Odys-
see gekampft hat.

»Nachdem mein Ninja Arma-
nuki die Kanalisation verlassen
hat, gelangt er in Level D, den
Keller (»The Basement«).
Gleich zu Beginn féllt mir auf
einem Vorsprung etwas Gri-
nes, Blinkendes auf. Aber wie
dort hinaufkommen? Ich be-
schlieBe, das Bild erst einmal
zu verlassen. Ich muB um die
Kisten herumlaufen, damit ich
am oberen Bildschirmrand hin-
aus kann. Hier entpuppt sich
der Vorsprung aus dem vori-
gen Bild als Ende eines breiten
Metallsimses, den man nur,
nach Ablegen der Waffe, liber
eine Leiter erreichen kann.
Oben auf dem Sims angekom-
men, verlasse ich das Bild
gleich wieder nach unten, um
an das griine Ding heranzu-
kommen. Dort habe ich aber
erstmal Schwierigkeiten, einen
Schléger auszuschalten, da
Armanuki so weit am oberen
Bildschirmrand steht, daB man
nur noch seine Beine sehen
kann. Das griine Ding, das ich

gen aus einer Offnung in der
Wand. DaB die Idee, zu versu-
chen, auf einen dieser Wagen
draufzuspringen, nicht beson-
ders intelligent war, merke ich
erst, als Armanuki unten auf
dem Boden zusammenbricht.
Eines Besseren belehrt, ver-
lasse ich das Bild auf der rech-
ten Seite. Der Raum hinter der
Tur am Ende des Simses wird
natdrlich betreten. Hier

schicke ich erst einmal einen
Priigelknaben zu Boden, be-
vor ich eine Fleischkeule auf-
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Der vorliufig

In Ausgabe 5/89 suchten wir einen nervenstarken
gefunden: Hendrik Schwarz hat alle Levels von

Im néchsten Versuch klappt
es dann. Ich laufe nach rechts
oben und begegne dem Schlé-
ger wieder, den ich vorher an-
gegrinst habe. Seufzend ziehe

Es fiihrt nur ein Weg iiber die Kisten: geradeaus-rechis-geradeaus

Den schwarzen Hund mufl man vergiften

nach gewonnener Schlacht
aufnehme, sieht aus wie eine
Kreditkarte. Ich verschwinde
wieder, laufe weiterhin oben
entlang, und biege um die
nachste Ecke, nachdem ich
dem Schlé&ger unter mir noch
ein héhnisches Grinsen zuge-
worfen habe. Im ndchsten Bild-
schirm sausen unter mir Wa-

122 (Z3gp

hebe und einstecke. Nun laufe
ich den ganzen Weg bis zur
Leiter zurlick, ndhere mich die-
ser rickwdérts und besonders
vorsichtig. Als Armanuki trotz-
dem hinunterféllt iberlege ich,
ob es nicht vielleicht doch bes-
ser gewesen ware, auch noch
meine Waffe aus der Hand zu
legen ...

ichihm eins Gber und biege um
die Ecke. Jetzt wird mir die
Funktion der Wagen klar. Sie
sind bloB ein Hindernis fiir Nin-
jas, die sich in den Keller verirrt
haben. Mit einem waghalsigen
Salto setze ich darliber hinweg.
Zu faul, dem né&chsten Schla-
ger einen Kampf zu liefern, lau-
fe ich einfach an ihm vorbei.

Im néchsten Bild erwarten
mich wieder Schienen. Hier
kommen allerdings keine Wa-
gen vorbei, daflir stehen die
Schienen unter nicht zu ver-
nachldssigender Hochspan-
nung. Brézzel ...

Mit meinem letzten Ninja
Uberspringe ich die Schienen
und schnappe mir mit vor Gier
zitternden Handen den auf
dem Boden liegenden Ham-
burger (den habe ich auch bit-
ter nétig). Dieser soll mir je-
doch nicht viel nitzen. Ich
schalte zwar den né&chsten
Schléger aus, schaffe es aber
nicht, die Kisten im né&chsten
Bild zu iberwinden. Auch mein

letzter Ninja scheitert hier,
Adieu ...

Als ich endlich wieder an
dieser Stelle bin, gehe ich vor-
sichtiger vor. Zuerst betrete ich

i
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den Kistenstapel am Schreib-
tisch und hiipfe von dort aus
nach rechts auf den nachsten.
Mit Anlauf springe ich nach
links unten. Geschafft, jetzt nur
noch ein Kistenstapel. Also ein

Bereits vor Jahrhunderten
versuchte der japanische
Bosewicht Kunitoki, die
Zunftder Ninja auszurotten.
Jetzt ist er in Gestalt eines
korrupten Geschéaftsmanns
wiederauferstanden, um
die Weltherrschaft an sich
zu reiBen. Dies ist der
Punkt, an dem Armanuki,
der letzte der Ninja und
gleichzeitig einzige Held
des Spiels, auf den Plan
tritt. Aus der Vergangenheit
ZU uns gesandt und ausge-
stattet mit insgesamt funf
Leben und verschiedenen
Mordinstrumenten, die er
sich allerdings zunachst an

64er-online.de
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Ninja. Jetzt haben wir ihn

Sprung nach rechts - Kisten
verfehlt. Wiitend beiBe ich
mich im Joystick fest, bevor ich
den néachsten Versuch starte.
Es klappt! Gliicklich Gber die
bestandene Geschicklichkeits-
probe fertige ich den ndchsten
Schldger ab, ohne einen Ge-
gentreffer einstecken zu miis-
sen.

Nun ins nachste Bild und
dort gleich nach rechts. Auf der
anderen Seite des Raumes
liegt ein Hund, so groB wie ein
Kalb, an dem ich mich vorsich-
tig vorbeischleichen will. Aber
kaum bin ich nah genug, rich-
tet sich das Vieh auf. Fleisch-
keule! Ich nehme sie zur Hand,
stecke die Waffe weg und na-
here mich weiter. Leider
scheint der pflichtbewuBte
Hund lieber Ninja-Fleisch als
eine Keule zu verspeisen - er
springt auf und schnappt gna-
denlos zu.

Uberzeugt, daB es so nicht
geht, verziehe ich mich erst
einmal wieder. Ich laufe nach
unten, méhe einen Schlager
nieder und gehe nach rechts.
Ah, na also! Beim Eintreten
blinkt etwas. Bevor ich das
Ding (oder was auch immer) in
der Kiste inspiziere, opfere ich
noch ein Shuriken flir den Kerl,
der sich gerade auf mich stir-
zen will. Jetzt greife ich in die
Kiste. Die Keule, die ich - Gott

Ninja ll«

den eigenartigsten Orten
zusammensuchen  muB,
nimmt er die Jagd nach Ku-
nitoki auf. Dabei muB er
sich durch sechs Level
kédmpfen, die jeweils aus
rund 15 verschiedenen Bil-
dern bestehen. Die dreidi-
mensionale Grafik von »The
Last Ninja |l« ist das Feinste,
was auf dem C 64 bisher zu
sehen war. Nicht ohne
Grund erhielt das Spiel im
64’er-Magazin 2/89 das
Pradikat »Beste Grafik '88«.
Auch die von Level zu Level
wechselnde Musik kann
durchaus als »groBartig«
bezeichnet werden.

Ausgabe 8/August 1989

»The Last Ninja ll« gemeistert!

sei Dank - noch in der Hand
halte, verférbt sich grin, grin
wie Gift ... Ich nehme an, daB
ich einer Katastrophe entron-
nen bin und auch noch die L6-
sung gefunden habe.

Und tatsachlich! Als ich dem
Wau-Wau wieder die Fleisch-
keule hinhalte, stiirzt er sich
gierig darauf und bricht zu-
sammen. Ich hab’s geschafft!
Der letzte Schldger wird ver-
droschen und die Kreditkarte
(die wohl doch keine ist) in den
Kasten neben der Gittertir ge-
stopft. Diese 6ffnet sich, hinein
und ab zu Level E, ins Biro
(»The Office«)!

FOLIER
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Am 2.1.1974 wurde das
Leben in der Stadt Schwen-
ningen um eine weitere Bio-
form bereichert. Damals
ahnte noch niemand, wozu
sich dieses schreiende
Biindel entwickeln sollte.
1980 wurde ich einge-
schult, 1985 erfolgte der
Wechsel auf das Gymnasi-
um Hopblhl. Zum ersten
Mal bekam ich Kontakt mit
Computern durch drei Cou-
sins und eine Cousine, die
bereits welche besaBen.
Von Grafik und Sound in
den Bann gezogen, be-
schloB ich, die Familie um
einen weiteren Computer
zu bereichern. Juni 1987
saB ich endlich vor meinem
C64 mit Floppy und
Drucker. Neben dem Spie-
len beschaftigte ich mich
mit Basic. In der Schule
lernte ich Turbo-Pascal ken-

nen und jetzt endlich, ge-
gen Ende der 9. Klasse, wa-
ge ich mich an Assembler.
Den SpaB an Spielen verlor
ich nie. Besonders »The last
Ninjal+ Il«haben es miran-
getan. Wenn ich nicht vor
dem Bildschirm sitze, lese
ich oder mache Musik. Zu
meinen Lieblingsfachern
zéhlen zur Zeit vor allem
Physik und Deutsch.
Hendrik Schwarz

In der rechten Wand verbirgt sich eine Geheimtiir

Die Ladies dort im ersten
und zweiten Bild werden ihres
hibschen BewuBtseins be-
raubt, bevor ich durch die erste
Tir trete. Ein Computer! Selbst
als Ninja Armanuki flihle ich
die magische Kraft, die mich
dort hinzieht. Der Computer
spuckt einen Code aus, den
ich mir sorgféltig aufschreibe.

Ich verlasse das Zimmer wie-
der und folge dem Gang, wobei
ich noch schnell einen Kniefall
vor dem an der Wand héangen-
den Bild eines Ninja mache.
Schon wieder muB ich eine La-
dy mit Nunchaku verpriigeln.
Ich gehe durch die erste Tir,
finde aber in dem Raum dahin-

ter wieder nur eine bésartige
Schildgerin. Auch hinter der
zweiten Tir entdecke ich
nichts Besonderes. Nanu, Le-
vel zu Ende? Ich untersuche
nochmal alle Raume, versuche
alles zu nehmen, bis ich ver-
zweifelt wieder in den letzten
Raum gelange. Ich greife nach
dem Ding auf dem Schreib-

die Leiter an der Wand hinauf
und freue mich schon, auf ei-
nen leeren Bildschirm zu sto-
Ben, als jemand hinter der
Ecke hervorstiirzt. Unter Ver-
lust eines kostbaren Lebens
entledige ich mich seiner Ge-
genwart. Die Gewehre im
nachsten Raum kannich leider
nicht aufnehmen (schade, wé-
re sicher interessant gewor-
den). Armanuki biBt sein

Der Ventilator blast gewaltig!

néchstes Leben ein, als er ver-
sucht, an dem (iberdimensio-
nalen Ventilator vorbeizulau-
fen - er wird einfach in die Tiefe
geweht. Wéhrend der eine

Scmgplaly

tisch unter dem linken Bild -
und eine Geheimtlr 6&ffnet
sich. Erleichtert trete ich er-
stens durch die Tir und zwei-
tens den Wéachter dahinter zu
Boden. Die Umgebung hat
sich erstaunlich veréndert. Es
scheint, als wére ich in einem
groBen Schacht. Ich klettere

wahrscheinlich noch féllt, fin-
det der andere die Losung des
Problems: Er lduft einfach di-
rekt an der Wand entlang und
wird so nur bis zum Rand des
Schachtes gepustet. Dahinter
komme ich allerdings schon
wieder in Schwierigkeiten,
denn die Leiter reicht nicht bis

iline.de
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zu mir hinunter, und einen an-
deren Ausweg gibt es nicht.
Oder doch? Als ich mich zum
Gitter biicke, schnellt es nach
oben und ich stehe im Freien.
Was jetzt kommt, trifft mich
wie ein Schlag. Ich stehe auf ei-
nem schmalen Sims, der an
der Hauswand entlangfihrt
und sogar teilweise zerbrockelt
ist! Ich liberspringe die Liicke
und liefere mir im néchsten
Bild einen haarstrdubenden
Kampf mit einem Schlager
_ (hoffentlich sehen uns die Leu-

Als ich endlich wieder an
dieser Stelle bin, habe ich mich
mit einigen Gummibarchen
auf den Sprung vorbereitet.
Von Zinne zu Zinne, von der
Zinne zum Schornstein. Nun
noch vom Schornstein zum
Dachfirst. Von dort nach rechts
oben aus dem Bildsch ... - die
Gummibédrchen réchen sich.
Armanuki taumelt und stlirzt
hinunter. Der néachste Ninja
schafft es endlich.

Im folgenden Bild ist der
First zu Ende. Also lasse ich
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Hinter der groBen Zimmerpflanze verbirgt sich ein Geheim anﬂ
n

te auf der StraBe nicht!). Mein
Gegner bricht zusammen und
ich verlasse den Sims mittels
einer Leiter. Ein letzter Schla-
ger wird niedergemacht und

[ FOWER

Todlicher Dampf versperrt
den Weg

das Ende des Levels ist in
Sicht. Dort schwebt ein Hub-
schrauber (Gott weiB, wo der
herkommt!) Ich greife nach der
Leiter und lasse mich zum Her-
renhaus (Level F, »sThe Man-
sion«) fliegen.

Ich bin so Giberrascht, als der
Hubschrauber mit Armanuki
ins Bild geflogen kommt, daB
ich den Absprung verpasse
und hinunterfalle. Die néch-
sten Versuche sind auch nicht
besser. Mein letzter Ninja lan-
det zwar auf der ersten Zinne
und schafft auch den Sprung
nach rechts unten zur nach-
sten, aber den Schornstein
verpaBt er. Ein hysterisches La-
chen, bevor der Joystick in die
Ecke fliegt ...

Ausgabe 8/August 1989

mich durch das Felgter alle

und lande im Haus. Gleich im
ersten Raum hinter der ersten
Tir geht der néchste Ninja fl-
ten. Ich will durch den Durch-
gang in der linken Wand, aber
leider ist dahinter kein weiterer
Raum, sondern Luft ... Also
wieder raus, nach unten,
Schldger umnieten, durch die

Machen Sie
mit!

Haben auch Sie ein Spiel,
das Sie gut genug beherr-
schen, um Uber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen »64'er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fiir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Lésung anbieten und
uns auch etwas uber lhren
Gesamteindruck  schrei-
ben.

Natirlich gibt es ein gu-
tes Honorar. Die Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichw.: »64’'er-Longplay«
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Minchen

tergeschoB. Unten angekom-
men und etwas beunruhigt
durch die blinkenden Lampen,
trete ich durch die erste Tur
(links). Am hinteren Blcherre-
gal benutze ich die Schalter
und der Alarm geht aus.

Dmmwi Hinter der
zweiten Tur verirgt sich die

Kiche, in welcher ich gegen ei-
ne Schldgerlady wieder eins
meiner heiBgeliebten Leben
verliere. Hier befindet sich au-
Berdem eine Offnung in der lin-
ken Wand (vielleicht ein Spei-
seaufzug) mit der ich aber
nichts anfangen kann. Als ich
den Raum ratlos verlasse, fallt

CONGRATULHETIONS

You HAUE CAPTURED THE SPIRIT
OF THE EUIL SHOGUN KUNITOKI

NAY IT MEUVER HGHAIN
HE TNLERSHED

Gratulation! Der Geist Kunitokis ist gebannt.

néchste Tur. Die hier wartende
Lady bekommt eins hinter die
Ohren, bevor ich das Seil von
der Wand reiBe. Raus, Treppe
runter an etwas vorbei, das
sich als alarmauslésende
Lichtschranke erweist, ins Un-

mir auf, daB, bevor die Topf-
pflanze neben der linken Tir
erscheint, ein Loch in der
Wand gahnt. Ich drangele
mich an der Pflanze vorbei und
gelange durch diesen Durch-
gang in einen Keller.

—————————————— (e e e R ——

Nachdem ich wieder einmal
einen Schldger ins Land der
Trdume geschickt habe, versu-
che ich mit dem Schaltpult ne-
ben dem unteren Durchgang
etwas anzufangen. Beim er-
sten Betatigen wird der Durch-
gang hell, beim zweiten Mal
wieder dunkel. Ein Lichtschal-
ter? Tatsachlich, der Raum da-
hinter ist dunkel. Ich gehe zu-
riick, um das Licht wieder ein-
zuschalten und kann nun nach
nochmaligem Betreten den
Raum problemlos durchque-
ren. DaB der Dampf aus der
Maschine im nachsten Raum
tédlich ist, beweist mir der Ver-
such dariber zu hipfen. Der
Dampf 148t sich aber leicht be-

Kunitoki ist tot!

seitigen, indem man die rechte
der beiden Schalttafeln an der
Maschine bertihrt. Der Weg
zum Show-Down mit Kunitoki
ist frei (sThe Final Battle«).

Im ersten der beiden Rdume
dieses Levels begegne ich der
Leibwache. Sie scheint un-
sterblich und regeneriert sich
nach einer Priigelei mit enor-'
mer Geschwindigkeit, so daB
ich den Raum fluchtartig ver-
lasse. Auf dem Boden des
zweiten Raums ist ein Penta-
gramm aufgezeichnet, an des-
sen Enden jeweils eine Kerze
steht. Durch eine Bewegung,
als wolle ich die Kerzen auf-
nehmen, beginnen sie zu
leuchten. Der rote Wandbe-
hang an der hinteren Seite des
Raumes ist so verlockend, daB
ich daran ziehe. Er schnappt
nach oben und ein Zahlen-
schloB erscheint. Ich gebe also
die Nummer ein, die ich miram
Computer aufgeschrieben ha-
be. Leider habe ich zwischen-
durch noch einmal angefan-
gen, so daB die Nummer nicht
mehr stimmt. Und den neuen
Code aus dem Computertermi-
nal habe ich nicht geholt ...

Ein verzweifelter Aufschrei
&ndert nichts an der Tatsache,
daB ich wieder von vorne an-
fangen muB. Ein Blick auf die
Uhr verrdat mir, daB ich es vor
Mitternacht wohl nicht mehr
bis dorthin schaffe, aber egal.

Fortsetzung auf Seite 144




