Turrican - Fight bis zum shootout

Mach
Alien

Grausame Aliens vom
Plejaden-System iiber-
fallen den friedlichen
Planeten Turrican. Ein
neuer Fall fir Lewis
McBurger von der
A.A.C. (Anti-Alien-Com-

pany)!

ereits beim ersten Klin-

Bgeln war er hellwach:
A.A.C.-Special-Acent

McBurger hebtden Hérer ab.
Kurzer Blick auf die Swatch:
3 Uhr 15 morgens. Der BoB
ist dran: »He, Mac, der Teufel
ist los auf Turrican! Morguls
Monster versuchen, den Pla-
neten in ihre Gewalt zu brin-
gen. Diisen Sie los und riu-
men Sie mal dort ein biBchen
auf! AnschlieBend erwarte
ich lhren Bericht mit vier
Durchschléagen!«

Alles klar...oder? Unser
Agent rekrutiert im Fuhrpark
der A.AC. einen Dienst-
Raumer und eine stattliche
Anzahl Kampfroboter. Auf-
tanken, Starterlaubnis ab-
warten...los geht's! 24 Stun-
den spéter tauchen McBur-
ger und seine Blechkamera-
den in die Atmosphére von
Turrican ein...

Level 1.1:
Killer-UFO greift an

Eine menschenleere Ebene
liegt vor dem Special-Agent,
weit und breit kein Gegner.
Es ist totenstill. McBurger
beschlieBt, nach links zu ge-
hen. Auf einer Anhdhe hat er
den ersten Feindkontakt,
doch mit ein paar gezielten
Schiissen aus der Laserka-
none sind die Aliens ver-
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nichtet. Hier geht's nicht
weiter (das Spielfeld ist zu
Ende) - also sprintet McBur-
ger zuriick. Unterwegs muB
er sich gegen gefédhrliche
Angreifer wehren, die sich
aber nach einem Treffer in
Bonusgegenstiande verwan-
dein. Am Boden eines tiefen
Abgrunds stéBt McBurger
auf eine Hohle, in der er sich
mit Extrawaffen versorgt.
Die achtlos auf dem Boden
verstreuten Diamanten_|&Bt
er ebenfalls mitgehen. Uber
den Hang seitlich rechts

am Ende seiner Nerven und
seines Energievorrats.
Direkt vor ihm erhebt sich
ein riesiger Turm. Die Neu-
gier treibt McBurger vor-
warts, doch bevor er das
Bauwerk betreten darf, muB
er einen feindlichen Roboter
per Panzerfaust ausschal-
ten. Auf dem Weg nach
oben taucht ein UFO auf,
das wild um sich schieft.
Plotzlich - eine marker-
schiitternde Detonation!
McBurgers erster Roboter
hat den Geist aufgegeben -

[1] Uberdimensionaler Piranha: das Fischmonster

kommt er wieder zurlick auf
die Hochebene. Mit MUk’
und Not entgeht er einem
tédlichen Steinschlag, der
den Energievorrat seines
Schutzschirms fast auf null
sinken |aBt. Zwei der vorher
ergatterten  Bonusgegen-
stdnde pédppeln den Agen-
ten aber wieder auf. Unbeirrt
setzt er seinen Weg nach
rechts (Osten) fort: Vorbei an
spitzen Dolchen, herabstiir-
zenden Wasserféllen und
aggressiven Flugwlrmern -
McBurger ist wieder mal fast

das Schiff der Monster hat
ihn  erwischt. Fieberhaft
Uberlegt der Agent, wie er
das aggressive UFO un-
schédlich machen kann: Da
fallt ihm der lenkbare Blitz
ein! Damit klappt's auf An-
hieb, der Weg nach oben ist
frei...

Auf des Turmes Spitze
geht’s erst richtig los: Schon
wieder prasselt eine Steinla-
wine auf unseren Helden
herab! Um seine Haut zu ret-
ten, flichtet er nach rechts,
eliminiert einen feindlichen

Kampfroboter und wagt to-
desmutig den Sprung in die
Tiefe. Zum Glick landet
McBurger hinter einem drit-
ten Roboter, der anschei-
nend im Stehen schlaft: Er
bemerkt den Agenten nicht.
Mit einigen FeuerstdBen aus
der Laserwaffe wird der Ma-
schinenmensch frikassiert,
bevor er lUberhaupt merkt,
was los ist. McBurger atmet
tief durch und |48t diese ge-
fahrliche Spielstufe hinter
sich.

Level 1.2:
Sieben Extraleben

Der Special-Agent wischt
sich den SchweiBl von der
Stirn: Der erste Level ist ge-
schafft! Die néchste Spiel-
stufe beginnt mit dem An-
griff einer Riesenfaust, die
McBurger platt machen will.
Blitzschnell zlickt dieser die
Laserpistole - doch bevor er
nur einen einzigen SchuB
abfeuern kann, hat das stah-
lerne Handchen bereits den
halben Energiebestand von
McBurgers nachstem Kampf-
roboter aufgezehrt. Cool
bleiben heiBt die Devise -
geschickt weicht er den mor-
derischen  Faustschldgen
aus und aktiviert erneut den
lenkbaren Blitz. Die Riesen-
faust ist bezwungen. McBur-
gers Siegesgeheul wird
schon wenige Meter weiter
jah erstickt: Hiipfende Gliih-
birnen  bedrdngen den
Agentenroboter und redu-
zieren den letzten Rest sei-
nes Energievorrats derart,
daB er als Hauflein unnitzen
Schrotts auf der Strecke
bleibt. Jetzt (ibernimmt der
dritte und vorerst letzte
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Kampfroboter
Verteidigung.
Auf zum néachsten Turm!
Hoch Uber der Turmspitze
baumelt ein geheimnisvoller
Bonusblock. Beim Versuch,
ihn abzuschieBen, um die
darin versteckten Bounsge-
genstdnde -aufzusammeln,
entdeckt unser Agent weiter
unten noch einen Bonus-
block. McBurger kombiniert:
Das kénnte der Einstieg zu
einer versteckten steinernen
Treppe sein und laBt seinen
Roboter wild drauflos bal-
lern. Tats&chlich: Der Trep-
penaufgang erscheint. Vor-
sichtig pirscht sich der Agent
nach oben - und findet dort
sieben Extraleben (= neue
Kampfroboter)! Was soll da
noch passieren? Ubermiitig
geht McBurger nach rechts
weiter - bis ihm plétzlich
schwarz vor Augen wird: In-
nerhalb von Sekunden-
bruchteilen hat sich das Fir-
mament verfinstert. Kommt
ein Gewitter? Forschend
blickt McBurger nach oben,
achtet nicht mehr auf den
Weg - und stiirzt wie ein
Stein in die Tiefe! Die Lan-
dung im gischtbrodelnden
Wasserfall Uberlebt der drit-
te Roboter nicht - der nach-
ste wird aktiviert. McBurger
und seine Gruppe halten
sich stur rechts, missen
sich unterwegs gegen Dol-
che, feindliche Robbis und
ekliges Gewlrm wehren.
Das einzig Erfreuliche: Eini-
ge Bonusgegenstdnde fal-
len auch ab dabei, darunter
ein Extraleben. McBurger
muB verschiedene Plattfor-
men (berwinden und ent-
deckt nach einigem Suchen
den Level-Ausgang am
rechten unteren Bildschirm-
rand. Im Hochgefiihl seiner
Unbesiegbarkeit brennt un-
ser Agent darauf, die Gefah-
ren der nachsten Spielstufe
kennenzulernen...

Level 1.3:
Raumschiff des
Verderbens

McBurgers

McBurger laBt sich nicht von
der einmal eingeschlage-
nen Richtung abbringen:
Unverdrossen marschiert er
nach rechts. Dabei (berwin-
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det er einen Wasserfall und
beférdert Dutzende von An-
greifern  ins  Jenseits.
SchlieBlich kommt der Agent
zu einer Treppe, die an
SelbstschuBanlagen vorbei
in eine hohere Etage flhrt.
McBurger splrt instinktiv:
Die Gefahr ist zum Greifen
nahe. Er dndert die Rich-
tung, lduft nach links - und
sieht sich einem riesigen
Raumgleiter gegentiber, der
gelbe, rautenformige Ge-
schoBe aus allen Rohren auf
seinen Kampfroboter abfeu-
ert. Der Zweikampf ist mor-
derisch und kostet McBur-
ger seinen Blechgeféhrten -
aber mit einigen Lineshots
und Granaten zerstort er das
Raumschiff. Die Trimmer
fliegen nur so durch die Ge-
gend!

Uber die Plattformen am
linken Bildschirmrand arbei-
tet er sich weiter nach oben.
Die schwarzen Shooter sind
kein Hindernis: McBurger
klettert unbeirrt so lange
nach oben, bis er den linken
oberen Bildschirmrand er-
reicht. Als Belohnung fiir die
Muhe gibt's weitere Extralle-
ben. Ab sofort geht’s wieder
nach rechts. Prompt tau-
chen erneut die ldstigen
UFOs auf und machen
McBurgers Gruppe das Le-
ben schwer: Im Bombenha-
gel geht wieder ein Kampfro-
boter drauf (neun bleiben
dem Agenten noch!). Durch
ein Loch im Boden kommt
man in die darunterliegende
Etage.

Mit dem Laser raumt
McBurgers Roboter mas-
senhaft Gestein weg, dann
bewegt er sich nach links
und féllt noch eine Etage tie-
fer. Ab hier pirscht sich unser
Agent wieder nach rechts
unten. Unterwegs vernichtet
er jede Menge Aliens und
sammelt alle Diamanten ein,
die er erwischen kann.

McBurger versteht die
Welt nicht mehr: Plétzlich
explodiert sein aktivierter
Kampfroboter ohne gegneri-
sche Einwirkung! Kurz dar-
auf erscheint des Ratsels
Lésung am Bildschirm: Zeit-
limit (berschritten! Verflixt,
man kann doch nicht an
alles denken...

Ein weiterer DurchlaB im
Boden (Bildschirmrand

rechts) beférdert McBurger
wieder eine Etage tiefer.
In entgegengesetzter Rich-
tung (also links) entdeckt der
Agent pro Stockwerk weitere
Etagenlécher, durch die er
schlipft - bis er ganz unten
ist. Wo ist der Levelaus-
gang? McBurger irrt hin und
her, bis ihm ein blinkendes
Kastchen auffallt. Er gibt sei-
nem Roboter die Order, dar-
auf zu feuern - der Kasten
explodiert und macht den
Eingang zu einem Aufzug
frei - McBurger betritt den
Lift und gleitet nach unten:
Wieder ein Level geschafft!

Level 2.1:
Kampf gegen den
Monsterfisch

Die zweite Spielwelt hat’s in
sich: Zunachst fallt McBur-
ger wieder mal durch einen
schmalen Schacht nach un-
ten. Unterwegs nimmt er alle
Bonusgegenstande mit, die
er grabschen kann. Unten
gelandet, geht der Agent
nach links und stéBt auf ei-
nen weiteren Schacht, der
nach oben flihrt. Dort gibt's
zwei Extraleben gratis! Der
Gang war eine Sackgasse -
also zurlick (wieder nach
rechts). Als McBurger das
Ende des Schachts erreicht,
durch den er vorher gefallen
ist, muB er sich mit Hilfe des
Blitzes den Weg nach unten
freiballern. Dann geht’s wei-
ter nach rechts, bis er vor
einer Mauer aus gelbweiBen
Steinen steht. Mit einigen
FeuerstoBen aus der Laser-
kanone lost sich der Wall
auf: Dahinter findet der
Agent ein Dutzend Diaman-
ten, die er gierig einsackt.
Noch ein Stockwerk tiefer -
die gleiche Mauer, die glei-
chen Diamanten! McBurger
bewegt sich jetzt nach un-
ten, anschlieBend nach
rechts und fallt durch einen
anderen Schacht noch wei-
ter nach unten.

Mysteriése Stdbe ragen
aus dem Boden, die seinem
Kampfroboter bei jeder
Beriihrung einen

GroBteil Restener- Y/ &

gie entziehen. Wie
schldngelt man :
sich ungescho- i




ren durch die Slalomstébe?
Per Joystick nach unten und
Leertaste verwandelt sich
der Kampfroboter in einen
rotierenden Kreisel, der aus

den Stdben Kleinholz
macht. Langsam, aber si-
cher frast sich McBurgers
Roboter nach rechts und
landet in einem Mini-
Swimmingpool. Ein plétzli-
cher Knall, ein Bonusblock
erscheint - die Gegenstan-
de werden sofort von unse-
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rem Agenten vereinnahmt.
Mit neuer Energie ausgerti-
stet verlaBt McBurger das
Schwimmbecken, passiert
die restlichen Stabe wieder
mit dem Kreiselroboter und
folgt dem vorgegebenen
Weg. Unterwegs begegnen
ihm Kanonen, fliegende
Steine, Minen und andere
Hindernisse.

Mit glihendem Laser
steht er wieder vor einem
Wasserbecken. Ohne Vor-

warnung greifen Horden von
gefraBigen Fischen an. Gei-
stesgegenwartig reiBt der
Kampfroboter die Waffe
hoch. Im letzten Moment ge-
lingt es ihm, die Raubfische
zu vernichten. Langsam
kommt der Special-Agent
auBer Puste! Aber es kommt
noch schlimmer: Von links
schiebt sich ein Monster-
fisch (groBer als ein Haus)
auf ihn zu (Abb. 1). Fast das
gesamte Waffenarsenal

geht beim Versuch drauf,
das Biest in die ewigen
Jagdgriinde zu schicken: Li-
neshots, Granaten, Blitz und
Laserwaffe. Der Riesenfisch
steckt McBurgers Angriffe
weg, als wéaren's harmlose
Pikser mit einer Stecknadel.
Unbeirrt bewegt er sich auf
McBurger zu - da bleibt
nur der Riickzug! McBurger
versteckt sich rechts unten
am Bildschirmrand. Das
Monster ist verwirrt und
schwimmt wieder zurlck.
Das ist McBurgers Chance:
Er verlaBt sein Versteck und
stlirzt sich auf das Ungeheu-
er. Die Laserwaffe farbt sich
rot und beginnt zu verdamp-
fen. Bevor sie aber ihren
Dienst quittiert, ist's ge-
schafft: Der Riesenfisch er-
starrt plétzlich in seiner Be-
wegung und explodiert mit
einem flrchterlichen Knall.
Die Einzelteile, die durch die
Gegend fliegen, entpuppen
sich als winzige, aber um so
gefahrlichere Piranhas. Mit
letzter Kraft und unter Ver-
lust des halben Energievor-
rats wehrt er den Angriff der
Killerfische ab. Vom Kampf
gezeichnet, schleppt sich
McBurger nach rechts und
|aBt sich durch den Schacht
nach unten fallen. Nach eini-
gem Suchen findet er etwa
in der Mitte der Etage den
Ausgang.

Level 2.2: Riesen-
spinne aus Stahl

Erfahrung, die man durch
die letzte Spielstufe gewon-
nen hat, zahlt sich aus, denn
- der neue Level beginnt so,
wie der alte aufgehért hat.
McBurger folgt der Richtung
des schmalen Gangs, sam-
melt Diamanten en masse
und vernichtet jede Menge
Aliens. Ohne Scheu |48t er
sich in einen tiefen Abgrund
fallen, springt auf einen
Felsblock, der durch die Luft
schwebt, dann zu einem
zweiten und entdeckt dort
einen prall geflilliten Bonus-
block. McBurger klettert hin-
auf und bemerkt im oberen
Bildschirmteil ein Gebilde,
das einem Aufzug &hnelt.
Richtig geraten: Es ist tat-
séchlich ein Lift, der ihn

43



nach oben transportiert.
Ohne Warnung wird unser
Held von graBlichen Kreatu-
ren angegriffen; nach erfolg-
reicher Verteidigung gibt's
auf dieser Ebene wieder
sechs Extraleben. Erleich-
tert 146t er sich nach unten
fallen. Wieder festen Boden
unter den FiiBen, halt er sich
rechts. Er schldngelt sich an
etlichen Stiben vorbei und
kommt zu einem Mill-
schacht, durch den Alien-
Geschnetzeltes  herunter-
fallt. McBurger nimmt An-
lauf und Uberspringt den
Schacht. Weiter geht’s nach
rechts, viele Diamanten und
die bekannt gefahrlichen
Stdbe sdumen den Pfad.
Endlich: Das Ende dieses
Levels ist erreicht - aber wie-
der versperrt ein Monster
den Weg: Es sieht aus wie
eine stachelige Roboterrie-
senspinne aus Metall (Abb.
2). McBurgers Roboter bal-
lert mit allen Lineshots und

aber der Zweck heiligt die
Mittel: Von hinten ist das Ma-
schinenmonster verwund-
bar und |&Bt sich ungeniert
in alle Bestandteile zerle-
gen. Mit List und Tlcke fangt
man nicht nur eine Micke!
Nach dieser strategischen
Meisterleistung verldBt der
A.AC.-Agent diese Spiel-
stufe.

Level 3.1: Per
Raumgleiter weiter

—

Verdutzt reift McBurger die
Augen auf: Der Raum des
neuen Levels ist vollig leer -
er kann weder vor noch zu-
rick, weder nach oben oder
unten. Witend ballert er
blindlings um sich: Plétzlich
erscheint am rechten unte-
ren Rand ein seltsames Ge-
rat. Vorsichtig néhert sich
der Agent dieser Maschine
und klettert hinauf, Sofort er-
hebt sie sich mit McBurger

[2] Die stéhlerne Riesenspinne visiert das Opfer an

Granaten, die ihm zur Verfi-
gung stehen: Das Monster
kiimmert’s nicht, es ist nur
noch wenige Millimeter ent-
fernt! McBurger (iberlegt
blitzschnell, dann hat er die
richtige Strategie parat: An-
griff ist die beste Verteidi-
gung! Per Joystick nach un-
ten und Leertaste verwan-
delt er seinen Kampfroboter
wieder in den rasenden Krei-
sel, dem die Monsterma-
schine nichts anhaben
kann. Als sich McBurger hin-
ter dem Killerwesen befin-
det, gibt er dem Roboter
seine Normalgestalt zurlick
und stellt ihn zwischen zwei
Stébe. Es ist zwar unfair,
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indie Lifte - also war’s doch
kein Staubsauger, sondern
ein Raumgleiter!
Unaufhaltsam gleitet die
Raumfihre nach oben, hun-
derttausend Aliens machen
dem Agenten das Leben
schwer: Er verliert einen
Kampfroboter nach dem an-
deren. Hier hilft nur, auf die
umherschwirrenden Bonus-
gegenstande zu achten, sie
zu grabschen und nicht an
irgendwelchen Zacken hén-
genzubleiben. Véllig er-
schopft kommt er am Level-
ende an, nicht ohne zuvor
noch ein weiteres Riesen-
monster mit einer Linshot-
Salve und etlichen Granaten

zur Holle geschickt zu ha-
ben. Mit einem =ziemlich
klaglichen Hauflein tbrigge-
bliebener Roboter macht
sich McBurger auf zur néch-
sten Spielstufe.

Level 3.2: Haufen-
weise Bonushlodke

Der Agent erinnert sich an
Landkarten und Plane, die
man vom Planeten Turrican
gezeigt hat: Sechs Levels
liegen hinter ihm, die er mit
einer gehorigen Portion
Glick geschafft hat - aber
sechs weitere sind noch zu
Uberstehen! Der Agent ta-
stet sich schnurgerade
durch den Hoéhlenstollen -
und findet weder Kreuzun-
gen noch Abzweigungen.
Diese Spielstufe miiBte also
im Disentempo zu schaffen
sein! Von wegen - schon
taucht das erste Alienunge-
ziefer auf, begleitet von mas-
siven Blocken, die durch die
Gegend schwirren. Und um
das MaB voll zu machen,
sind im Tunnel heimtlicki-
sche SelbstschuBanlagen
verborgen, denen man nur
mit Miihe ausweichen kann.

McBurger und seine Ro-
boter miissen ihr ganzes
Kénnen und sdmtliche Ex-
trawaffen einsetzen, um die-
sen Level ungeschoren zu
Uberstehen. Aber es scheint
sich zu lohnen: Unterwegs
entdeckt unser Agent diver-
se Bonusblocke mit neuen
Waffen und Extraleben. In
der Hoffnung auf einen
leichteren néchsten Level
verlaBt McBurger das Spiel-
feld. ..

Level 3.3: Reise ins
Pluneteninnere

Wiinsche gehen manchmal
in Erflllung: Es scheint
leichter zu werden. In dieser
Spielstufe muB man nur
nach unten fliegen. AuBer |&-
stigem Aliengetier gibt’s kei-
ne hinterlistigen Fallen,
nicht mal einen Monster-
obermotz bekommt man vor
die Flinte. Inzwischen ge-
wohnt, mit dem Raumgleiter
umzugehen, dist McBurger
durch den Schacht nach un-

ten und verliert lediglich
zwei Kampfroboter. Nur
noch vier Levels, jetzt kann
doch kaum noch etwas
schiefgehen...

Level 4.1:
Angriff des Pharuo

Modriger Geruch steigt
McBurger in die Nase. Bevor
er sich nach rechts wendet,
um seinen gefahrlichen Trip
durch Turricans Unterwelt
fortzusetzen, plindert er
noch schnell einen weiBen
Bonusblock, der ihn mit
wertvollen Zusatzwaffen
ausriistet. Das Geléande fallt
jetzt schrdg nach rechts un-
ten ab, McBurger muB Dut-
zende von Abgriinden lber-
springen, schieBenden
Spinnen, Gerdlibrocken und
ekelerregenden Maden aus-
weichen. Der Weg steigt nun
plétzlich an, bis der Special-
Agent vor einer senkrechten
Wand steht. Er |48t sich eine
Etage tiefer fallen und mar-
schiert den Gang nach links
unten entlang. Einige graue
Dickschédel wollen ihn dar-
an hindern, werden aber mit
gezielten Lineshots ausra-
diert. Pl6tzlich féllt er in eine
tiefe Grube voller mysterio-
ser Glihwirmchen. Faszi-
niert betrachtet McBurger
das bunte Treiben und merkt
fast zu spéat, daB sich die
Leuchtkugeln bei jeder Be-
riihrung mit seinem Kampf-
roboter vermehren und dem
Energie entziehen. Blitz-
schnell verwandelt McBur-
ger seinen Roboter in den
rasenden  Frdser und
schlagt sich zum rechten
Rand durch.

Dort bekommt der Robi
wieder seine Normalgestalt
und McBurger sieht zu, die
Todesfalle so schnell wie
méglich nach oben zu ver-
lassen. »Das war knapp!e
schieBt es ihm durch den
Kopf. Er nimmt sich vor,
klinftig vorsichtiger zu sein.
Weiter geht’s, immer den
Gang entlang.

Er scheint auf eine Dia-
mantenmine gestoBen zu
sein: Tonnenweise liegen
die Klunker dort herum!
McBurger kann nicht wider-
stehen und stopft sich die
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Taschen seines Rauman-
zugs voll. In diesem Level-
abschnitt gibt's keine Geg-
ner mehr - auBer S&uretrop-
fen von oben, denen er aber
mihelos ausweicht. Doch
bevor unser Agent vor Lan-
geweile einzuschlafen
droht, fallt er promptin einen
Schacht und landet in einer
groBen Halle: die Hohle des
Oberbdsewichts dieses Le-
vels, einer &gyptischen Sta-
tue nicht unahnlich (Abb. 3).
Natlrlich hegt der steinerne
Bewohner keine friedlichen
Absichten: Der Pharao rast
wie von der Tarantel gesto-
chen im Raum herum und
versucht, McBurger an die
Wand zu quetschen.
Seinem Kampfroboter ge-
lingt es zwar, etliche Lines-
hots und Granaten aufs
Monster zu feuern - den-
noch erwischt es ihn voll und
macht Sperrmill aus ihm!
Der nachste Roboter hélt
sich langer auf den Beinen,
denn er benutzt einen Trick,
der Mumie auszuweichen:
Jedesmal, wenn die Statue
versucht, ihn links oder
rechts zu erdriicken, springt
der Kampfroboter auf deren
Kopfund l&Bt sich aufder an-
deren Seite hinunterfallen.
Dennoch muB McBurger
noch einen weiteren Robo-
ter opfern, bevor sich der
Pharao, geschwacht vom
stdndigen BeschuB, gelb
verfarbt und ins Reich der
Gotter zurlickkehrt: Die Sta-
tue explodiert mit lautem
Getose! McBurger atmet tief
durch - war das ein hartes
Stlick Arbeit! Der restliche
Level ist ein Klacks (ein paar
Lineshots hier, zwei oder
drei Granaten da) - ohne
Verlust eines  weiteren
Kampfroboters verlaBt der
A.A.C.-Agent die Blihne.

Level 4.2: Vampire
und Totenkopfe

Der Schwierigkeitsgrad der
niachsten Spielstufe ent-
spricht etwa dem der vorher-
gehenden. Zuerst muB sich
McBurger standig nach
rechts bewegen, tédliche
Abgriinde Uberwinden und
eine groBe Schar Vampire
vernichten, die sich unauf-
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haltsam vermehrt. Der Weg
miindet nach rechts oben in
eine schrage Bahn. Doch
McBurger springt auf den
Vorsprung links oben. Ab
hier geht's nur noch auf-
warts, bis er in einen Gang
einbiegt, in dem es von Dia-
manten, Sauretropfen und
Totenkdpfen (abschieBen!)
nur so wimmelt! McBurger
bleibt bei seiner eingeschla-
genen Richtung - wund
kommt zum Levelausgang
am oberen Bildschirmrand.

Level 4.3:
Dreikopfige Hydra

Am Anfang sieht’s einfach
aus: AuBer Séuretropfen,
denen man geschickt aus-
weichen muB, gibt's keine
Unannehmlichkeiten. Auf ei-
ner schiefen Ebene geht’s
nach oben, bis McBurger
durch ein Loch in der Decke
in die ndchste Etage kommt.
Am Bildschirmrand rechts
klettert er den ersten sicht-
baren Aufgang hinauf und
wendet sich nach rechts.
Hier ist nichts - auBer Dia-
manten. Also zurlick bis zur
Ausgangsposition und jetzt
links halten!  McBurger
pirscht den Gang entlang
und findet nach einigem Su-
chen den Aufgang zum
néchsthoheren Stockwerk.
Auch dort hélt er sich zu-
néchst links und marschiert
drauflos. Wie aus dem
Nichts steht plétzlich ein rie-
siges, dreikopfiges Scheu-
sal vor ihm und greift ihn an.
Der Kampfroboter des Agen-
ten verteidigt sich mit allen
Waffen. Er verwundet das
Biest empfindlich, schieBt
ihm sogar einen Kopf weg -
das Ungetiim scheint’s nicht
zu stéren: Unaufhaltsam
kommt es ndher. McBurger
verfolgt die bewahrte Riick-
zugstaktik und versteckt
sich in der rechten unteren
Ecke. Die List scheint auch
in dieser Situation aufzuge-
hen: Aus versteckter Posi-
tion aktiviert McBurgers Ro-
boter den Blitz und zielt aufs
inzwischen nur noch zwei-
kdpfige Monster. Es handelt
sich offensichtlich um eine
auBerst zdhe Spezies von
Alien: Auch, als alle drei

Ko6pfe vernichtet sind, macht
das Ungeheuer noch einen
sehr munteren Eindruck.
Endlich, nach einer halben
Ewigkeit zwischen Bangen
und Hoffen, l6st sich das
Alien auf! McBurger hat nun
wieder freie Bahn und mar-
schiert weiter, springt von
Plattform zu Plattform und
entdeckt den ersehnten Le-
velausgang hinter einer
Wand von Totenschéadeln.

- im Turm soweit wie mog-
lich nach oben klettern (bis
zur Mauer, die den Weg
nach weiter oben versperrt),
- dann den Turm verlassen
und sich auf den Plattfor-
men nach oben hangeln, bis
die letzte Stufe erreicht ist,

- wieder in den Turm einstei-
gen, weiter noch oben sprin-
gen und das Geb&ude nach
rechts verlassen. Nach ein
paar Stufen ist man am Ziel.

[3] Der wildgewordene Pharao greift an!

Einige gezielte Schiisse ma-
chen den Weg frei. Jetzt
gibt’s nur noch zwei Level, in
denen sich Morgul, Herr-
scher aller Bésewichte, ver-
steckt halten kann...

Level 5.1:
Die blave Maver

Die vorletzte Spielstufe (im
Inneren eines Turms) ist ge-
spickt mit fast allen Alien-
Typen, die McBurgers Robo-
ter in den zurlickliegenden
Levels getroffen haben.
Wiedersehen macht da be-
stimmt keine Freude - am
besten ist es, sofort den Aus-
gang zu suchen! Das ist gar
nicht so einfach, denn der
Turm entpuppt sich als Laby-
rinth:

Es flihren viele Gange in
alle Richtungen, die aber
meist in einer Sackgasse
enden. Der Ausgang laBt
sich erst nach schier endlo-
sem Suchen finden: im
rechten oberen Turmeck,
hinter einer Mauer aus hell-
blauen Steinen. McBurger
Uberlegt, wie er dorthin
kommt:

Level 5.2:
Endkampf gegen
Morgu

Wie auf leisen Pfoten hat er
sich angeschlichen: Morgul,

- Reinkarnation des Bosen!

Blitzschnell hat der Agent
die Lage erfaBt: Am sicher-
sten ist's in der linken Ecke,
dort kann man sich vor den
flrchterlichen Angriffen eini-
germaBen schiitzen. Er wirft
einen kurzen Blick aufs
Monster aller Monster: Mor-
gul hat drei Gesichter, von
denen ihn jedes irgendwie
an einen Pavian erinnert!
Unter Einsatz aller Waffen,
die dem Kampfroboter zur
Verfligung stehen, gelingt
es ihm, eine der drei Affen-
fratzen zu zerstoren. Dann
stellt McBurger den Roboter
auf die imposante Kreisel-
frase um, poliert damit Mor-
guls ekelhaftes zweites
Monsterantlitz und den Rest
des Ungetiims. Nach eini-
gen Lineshots platzt es wie
eine (berdimensionale Sei-
fenblase und verschwindet
von der Bildflache - hoffent-
lich fir immer! (bl)
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