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%pl“ Wege aus dem Pixellabyrinth

Das Adventure Labyrinth wurde 1986 von Activision und Lucasfilm Games
veroffentlicht. Dem unkonventionellen Adventure liegt ein miBig er-
folgreicher Film zugrunde, der von George Lucas produziert wurde und
in dem neben David Bowie eine Horde von Jim Henson gebastelter

Goblins ihr Unwesen treibt.

Labyrinth macht auch auf einem Apple I Spuli.-

Dass Labyrinth zuerst als Film und
erst dann als Computerspiel erschien,
dirfte so mancher C64-Fan heute
schon vergessen haben. Obwohl der
Film mit Starbesetzung aufwarten
konnte, war ihm kein grofier Erfolg
beschert. Die Handlung in Kiirze:
Sarah (Jennifer Connolly) ist ein net-
tes, intelligentes Midchen, das nur
ein Problem hat: die bose Stiefmut-
ter, die Sarah ibel zusetzt. Sarah
zieht sich zuriick und flieht in eine
Phantasiewelt. Bald tritt der gutaus-
sehende, miichtige und charmante
Goblinkdnig Jareth (David Bowie)
auf den Plan und bietet Sarah an, sei-
ne Mitregentin zu werden — in sei-
nem wundersamen Konigreich. Der
Haken ist, dass der im Grunde ible
Jareth als Gegenleistung Toby, Sa-
rahs kleinen Bruder, in einen Goblin
verwandeln machte, was auch ge-
schieht. Kaum ist Sarah im Wunder-
land, méchte Jareth sie auch gleich
wieder loswerden, doch Sarah will
nicht zuriick, schon gar nicht ohne
ihren Bruder. In einem , Mental Kom-
bat”, um in der Sprache der Compu-
terspiele zu bleiben, bezwingt Sarah
Jareth schlieBlich, das Labyrinth (ja,
in diesem Film kommt auch ein La-
byrinth vor!) lgst sich auf und Sa-
rah findet sich in der wirklichen Welt
wieder und muss sich mit ihr an-
freunden.

Ungewdhnlicher Beginn

Obwohl Labyrinth als klassisches Lu-
casfilm-Game eigentlich wie ein Arca-
de-Adventure mit Tastatureingabe
funktioniert, haben sich die Entwick-
ler zu einem unkonventionellen Ein-
stieg entschieden: Eine Textadvent-
ure-Sequenz (mit ,Eingabehilfe”) lei-

tet das Spiel ein, bevor das Joysticka-
benteuer beginnt. Diese Passage wird
folgendermaBen geldst (weicht
manchmal ab, man muss aber im Prin-
zip nur den Anweisungen folgen):

GO HOME / TAKE CAMCORDER / GO
OUTSIDE / GO NORTH / GIVE NICKEL
/ GO WEST / GO THEATRE / GIVE
DOLLAR / GO THEATRE / GO NORTH
/ LOOK / GIVE DOLLAR / TAKE /
COMPLAIN / TAKE / GIVE NICKEL /
GO SOUTH / GO SOUTH / GIVE POP-
CORN / COMPLAIN

Das Labyrinth

Gehe durch das Tor und du bist im
Labyrinth. Geh nach rechts, bis du ei-
nen Stein findest. Nimm ihn. Sobald
du das Holzscheit findest: Ab in die
Hosentasche damit!

Nun solltest du einen Blick auf die
Wand werfen. Dort, wo eine Aufschrift
zu erkennen ist, befindet sich ein ver-
steckter Durchgang, den du betreten
solltest. Du bist jetzt im BRICK HALL-
WAY. Dort dffnest du zuniichst alle
Tiiren, hebst die Kristallkugel und den
Pfirsich vom Boden auf, sobald du
dariiber stolperst, und wirfst eine
Miinze in den niichstbesten Automa-
ten und nimmst die Flasche, die er
ausspuckt. Fertig? Jetzt musst du die
Tiren ausprobieren, um jene zu fin-
den, die tiefer ins Labyrinth fihrt. Das
nervi, aber irgendwann kommst du
zu ALPH AND RALPH.

Jim Hensons Labyrinth-Goblins

Gehe zu Ralph (rechts) und gib ASK
RALPH ein. Offne beide Tiren und
wihle diejenige, in der du das Schild
,To the Castle” siehst.

Nun stiirzst du in die Tiefe und wirst
von WALL OF HANDS festgehalten.
Begliickwiinsche sie (CONGRATULA-
TE WALL), und du kannst deinen Weg
fortsetzen. Die niichste Station ist der
STONE CORRIDOR. Sammle die Ge-
genstiinde auf, die auch auf dem ,Ra-
darschirm” sichtbar sind, danach gehe
zum Durchgang ganz links. Auf der
anderen Seite angekommen, liegt
eine Heckenschere am Boden, die du
einsteckst. Ganz links liegt noch eine
Kristallkugel, die du auch noch auf-
sammelst. Gehe zum Goblin in der
Mitte und gib ihm einen Pfirsich.
Nachdem er am Boden liegt, nimmst
du ihm mit TAKE vorsichtig seinen
Helm ab. Jetzt gehst du durch den
Gang links vom schlafenden Goblin
und betrittst... THE HEDGE MAZE.
Links liegt eine weitere Kristallkugel,
hol dir aber auch das Armband, das
hier irgendwo am Boden liegt. Berei-
te am besten schon vor Betreten die-
ses Gangs den Befehl USE SHEARS vor
und schneide so (schnell!) eine
Schneise in die von einem Goblin be-
wachte Hecke, um den WISE MAN’S
GARDEN zu erreichen.

Befrage den weisen Mann. Er gibt dir
einen ristelhaften Hinweis auf den
Ausgang. An dieser Stelle entschei-
det ein Zufallsgenerator, welches

Riitsel zu losen ist. (Es gibt noch meh-

rere Riitsel als die hier aufgezdhlten.

Es ist ratsam, den Spielstand vor dem

Gespriich mit dem Wise Man zu spei-

chern, um im Notfall ein anderes Riit-

sel zu bekommen.)

Zuerst solltest du dem Weisen deinen

Dollarschein zustecken. Sein spre-

chender Hut gibt dir 3 Minzen als

Wechselgeld. Verwende noch einmal

das TAKE-Kommando und du erhiiltst

auch das RULEBOOK. Nun ist es Zeit,
den Raum auf die durch das Rastel
vorgegebene Weise zu verlassen:

* The only way out is fo be right in
every way that you can.” — Gehe
durch alle rechten Tore.

* If you go fo the left first, then you
will know the bloomin’ way out.”—
Gehe zuerst durch ein Tor auf der
linken Seite, danach durch das Tor
neben der Pflanze.

* Thoroughness is a virtve, but or-
der is paramount”— Gehe durch das
Tor links unten, dann im Uhrzei-
gersinn durch alle anderen.

* I at first you don’t succeed, try,
fry again.” — Such dir ein Tor aus
und gehe dreimal durch.

Das Spiel verlduft von hier an nicht
mehr linear, die Szenarien kdnnen
nun in einer anderen Reihenfolge
ablaufen. In unserem Spiel erreichen
wir nun erneut das HEDGE MAZE.

Mit der Heckenschere legst du dort
erneut den zugewachsenen Durch-
gang frei und bist bei den DOOR
KNOCKERS. Bei der linken Tiire ent-
decken wir mit TAKE einen Schliissel.
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Misshandle nun die rechte Tire mit
HIT, die beiden Tiiren beginnen eine
Unterhaltung. Wihrend die rechte
redet, steckst du ihr das Armband in
den Mund. Nun kannst du sie 6ffnen.
Bevor du eintritist, gehst du aber
durch das linke Tor und landest im
FOREST. Hier musst du den Weg zum
BOG OF ETERNAL STENCH selber fin-
den, da er — je nach der zu Spielbe-
ginn gewdhlten Lieblingsfarbe — nicht
immer gleich ist.

Im Sumpf

Im Sumpf angelangt, befragen wir Sir
Didymus so lange, bis er uns den
Aufirag erteilt, seinen Freund Ludo
zu befreien. Dazu gehst du nach
links, bis du in ein kleines Labyrinth
kommst, in dem zwei Goblins ihr
Unwesen treiben. Die bunten Steine
iindern ihre Farbe, wenn man auf sie
tritt. Wenn sie rot sind, bricht der Bo-
den unter den Fiilen weg — auf diese
Weise kannst du die Goblins in die
Falle locken. Falls du selbst abstiirzt
bzw. von einem Goblin gefangen wur-
dest, brauchst du dich im Kerker nur
in die Falltir ganz links fallen zu las-
sen, um wieder in den Sumpf zu ge-
langen. Sind die Goblins bezwungen,
begib dich in die Mitte des Raums, wo
Ludo auf einem Baum hiingt. Befreie
ihn mit der Schere und du landest
wieder in der Hecke. Mit CALL LUDO
rufst du Ludo zu dir, mit CALL ROCKS
lisst ihn so laut briillen, dass ein Stein-
haufen herbeigerollt kommt. Mehr
dazu am Schluss... Nimm die Steine
und gehe durch die Hecke. Hier konn-
test du auf die STONE FACES stoflen,
die keine weitere Bedeutung haben.
Beleidige sie, um Hinweise zu bekom-
men. Gehe so lange durch die Giinge,
bis du wieder im Sumpf bist.

Halte dich nicht zu lange auf und den-
ke daran, dass du gegen die Zeit
spielst und das Spiel innerhalb eines
gewissen Zeitlimits gelost werden
muss. Mit dem Befehl TIME kannst du
Uberpriifen, wieviel Zeit dir noch
bleibt. Denk daran, dass du gegen die
Zeit spielst und das Spiel innerhalb
eines gewissen Zeitlimits gelost wer-
den muss. Mit dem Befehl TIME kannst
du Gberpriifen, wieviel Zeit dir noch
bleibt.

Nun kannst du iiber die Briicke ge-
hen, die allerdings sehr rutschig ist.
Falls du in den Sumpf fillst, solltest
du ans andere Ufer schwimmen. Den
Helm solltest du im Sumpf (und NUR
dort) versenken, weil dich Jareth
nicht herausfordern wird, solange du
ihn trégst. Speichere das Spiel ab, be-
vor du die Briicke betrittst. Am ande-
ren Ufer befindet sich THE GOBLIN

George Lucas, David Bowie und Jim Hanson

VILLAGE. Falls du in den Sumpf ge-
fallen bist, verrdt dich dein Geruch
sofort, nachdem du das Dorf betreten
hast.

Lu Besuch bei den Goblins

Die Goblins werden dich nicht so er-
barmungslos jagen, nachdem du den
Sumpfgeruch losgeworden bist. Ver-
wende dazu das Parfum. Bei einem
ZusammenstoB landest du trotzdem
im Kerker — Vorsicht ist also gebo-
ten. Du solltest nun die Héuser be-
treten, um weiter zu kommen.

Je nach gewdbhlter Lieblingsfarbe
kénnen sich unterschiedliche Ginge
hinter den Haustiiren verbergen, aber
da das Spiel nicht linear ablduft,
kannst du die weiteren Ridume in be-
liebiger Reihenfolge spielen. Speiche-
re vorher den Spielstand, da du ver-
meiden solltest, ins CASTLE OF THE
GOBLIN KING zu gelangen, da diese
frustrierende Stelle zur Losung des
Spiels nicht durchgespielt werden
muss.

In unserem Spiel landen wir zuniichst
im UNDERGOUND, wo ein gefdhrlich
aussehender Goblin auf einem Rad
auf uns zurast. Wirf ihm das Holz-
scheit vor die Fiile, entferne dich ein
paar Meter und warte, bis der Goblin
Kehrt macht. Nimm das — auf wun-
dersame Weise in ein Brett verwan-
delte — Holz wieder und verschwinde
schnell durch einen der Durchgiinge,
bevor der Goblin wieder kommt. Falls
du auf eine weitere Kristallkugel
stof}t, hebe sie auf. Das ist aber nicht
entscheidend fir den weiteren Spiel-
verlauf.

Irre nun durch die Ginge, bis du die-
der zu den DOOR KNOCKERS kommst.
Die rechte der beiden Tiiren fiihrt dich
zum aus Klaviertasten aufgebauten
SECRET CORRIDOR, wo du gleich den
ersten Durchgang direkt vor dir
nimmst. Hinten angelangt, gehst du
nach rechts, bis du zu einer Stelle
kommst, an der eine der schwarzen
Tasten fehlt. Hier erzeugst du mittels
USE PLANK einen Eingang, der aber
verschlossen ist. Zum Gliick hast du
bei den DOOR KNOCKERS den Schliis-
sel gefunden — jetzt kannst du mit
ihm die gerade erschaffene Tire 6ff-
nen.

Du bist jetzt fast am Ziel, musst aber
zuerst den UPSIDE DOWN ROOM
berwinden, wo dir Jareth begegnet.
Freundlicherweise verwandelt er die
dir verbleibenden Stunden in Minu-
ten. Du hast also nicht sehr viel Zeit,
ihn zu besiegen. Um gegen ihn zu
gewinnen, muss mindestens eine
Kristallkugel in deinem Gepiick sein.
Versuche, ihn mit den Kugeln zu tref-
fen, beachte dabei aber die Geomet-
rie des Raums. Falls du daneben
schiefdt, ist das nicht schlimm, da die
Kugeln wie Boomerangs zu dir zu-
rick kommen.

Sobald du Jareth getroffen hast, hast
du das Spiel gewonnen, auch
wenn noch die FINAL CON-
FRONTATION folgt. Im Finale
kannst du Jareth, der seine

an Dritte weitergegeben.

Niederlage nicht eingestehen will, mit
verschiedenen Sdtzen konfrontieren.
Speichere das Spiel, um verschiedene
Varianten ausprobieren zu kénnen,
es gibt jeweils unterschiedliche Reak-
tionen.

In diesem Walkthru wurden nicht alle
Ritsel und Subquests geldst, die in
diesem Spiel vorkommen. Ein kleiner
Tipp zum Schluss: Vorher wurde
bereits das Herbeirufen von Steinen
besprochen. Wenn du die Steine mit
dem Camcorder filmst, bevor du sie
einsteckst, und danach in den FOREST
zuriickkehrst,
kannst du dort
Firey rufen und
ihm das Video
zeigen...

Quelle: verschiedene Lsungen aus dem WWW.
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