
Masura’O 
Vision: 

Bei „Masura´O“ handelt es sich um ein third-person 3D Action Adventure Spiel, 

welches in einer asiatisch angehauchten Welt, welche jedoch, ungleich der 

Unseren, von Fantasiewesen bevölkert ist, angesiedelt ist. Das Spiel ist auf die 

Xbox One ausgelegt und bedient sich der Cryengine.  

Spielinhalt: 

In „Masura´O“  lenkt der Spieler unseren Helden Kankei Zukeru, einen 

einsamen Ronin, welcher die geheimnisvollen Pläne von Hiki Hanasu, einem 

mysteriösen Einsiedler durchkreuzen muss. Zur Seite steht ihm Chi Suru, 

welche er von der Kontrolle Hiki’s befreit hat. Ziel des Spieles ist es, seine 

neuen Fähigkeiten zu meistern, die zahlreichen Schergen von Hiki zu besiegen 

und schlussendlich Mittsu Gouki, die „drei Instrumente der Folter“ 

auszuschalten, bevor man sich Hiki stellen kann.  

Charaktere: 

Kankei Zukeru. Der Held der in Masura´O erzählten Geschichte. Einst ein 

hochangesehener Samurai, desertierte er in seiner letzten Schlacht in Anbetracht 

des Gemetzels das seine Partei an den Gegnern verübte. Voller Zweifel über 

seinen Lebensweg ergriff er sein Katana und schwor es nur noch als Wanderstab 

zu verwenden. Zu Beginn des Spieles begegnet er Hiki Hanasu, einem 

Einsiedler, welcher –scheinbar- ebenfalls geschworen hat Leben von nun an nur 

zu retten. Kankei hat einer seltenen Mutation zum Dank eine weitaus höhere 

Menge an Yang Energie als reguläre Menschen.  

Hiki Hanasu. Der Antagonist des Spieles. Ein unscheinbar wirkender alter 

Mann mit einem hinterhältigen Lächeln auf dem Gesicht. Er sucht nach einem 

Weg sich von seinem alternden Körper zu befreien und Unsterblichkeit zu 

erlangen. Deshalb hantiert er viel mit spitzen Nadeln und versteht sich auf 

Akupunktur und Anatomie. Mittlerweile haben seine Forschungen zahlreiche 

Banditen und Ausgestoßene angelockt die sich hoffen von seinem Wissen zu 



profitieren. Hiki hat sie jedoch stattdessen alle unterjocht und in loyale 

Handlanger verwandelt und nutzt sie um Testobjekte, Geld und seltene 

Ingredienzien zu sammeln. Seine ehemalige Assistentin ist Chi Suru, der er 

seinen Willen mittels böswilliger Anwendung von Akupunktur aufgezwungen 

hat. Durch sie besaß er die Hälfte des Schlüssels für ewige Jugend. In Kankei 

sieht er die andere Hälfte und nun trachtet er beiden nach dem Leben um den 

Schlüssel zu vereinen und seinen menschlichen Körper zurücklassen zu können. 

Am Ende der Geschichte nimmt er schließlich die Hilfe Tarobo’s in Anspruch 

um seinen Körper mit Yang Energie aufzuladen und sich in eine Daitengu-

gleiche Gestalt zu verwandeln. In dieser Form kann er Kankei mit Leichtigkeit 

zurückschlagen und hätte ihn auch besiegt, wenn Sojobo nicht eingegriffen und 

Kankei mit Yin Energie erfüllt hätte.  

Chi Suru. Sie begleitet Kankei Zukeru auf seinem Weg, nachdem dieser sie von 

Hiki befreit hat. Ursprünglich eine Waise ist sie durch die Lehrjahre bei Hiki 

vertraut im Umgang mit Nadeln und dem menschlichen Körper und versucht 

Kankei soweit wie möglich zu helfen und zu unterstützen. Sie hat genauso wie 

er eine seltene Mutation die zu einer erhöhten Menge an Yin Energie führt, 

weshalb sie auch ursprünglich von Hiki gefangen gehalten wurde.  

Mokugyo. Ein Mitglied der Mittsu Gouki. Mokugyo ist ein hochgewachsener 

Mann mit einem kalten Blick in den Augen. Er ist der Abkömmling eines alten 

Ninjaklans und versteht sich auf Hinterhalte, Fallen und seinen Kampfstab. Im 

Normalfall redet er nur wenig und hält sich lieber im Hintergrund von wo aus er 

auch am liebsten Angreift. Sein Spitzname ist Holzfisch. 

Taiko. Ein weiteres Mitglied der Mittsu Gouki. Taiko ist das körperlich 

beeindruckendste Mitglied der drei Instrumente der Folter. Bei ihm handelt es 

sich um einen ehemaligen Sumo Ringer, der jedoch bei einem Kampf seine Ehre 

verlor, als er seinen Gegenüber in Rage umbrachte. Für gewöhnlich immer ein 

fast schon freundliches Lächeln auf den Lippen hat er eine sehr poetische Ader, 

die seine doch eigentlich sehr grausame Natur nur teilweise verdeckt. Obwohl er 

viel lieber mit seinem purem Gewicht und seiner Stärke kämpft, ist er auch in 

der Lage mit einem übergroßen Tanto umzugehen. Sein Spitzname ist Große 

Trommel. 

Shoko. Der Anführer der Mittsu Gouki. Shoko ist ein durchschnittlich großer 

Mann mit einem kräftigen Körperbau. Er ist ein arroganter und grausamer 

Mensch, der sich jedoch gleichzeitig sehr um seine Männer sorgt. Als Anführer 

seiner Truppe versteht er sich auf Taktik, Strategie und auch Politik. Durch ihn 



werden Aufträge an die Gruppe abgegeben und das Geld verteilt. Er kämpft mit 

zwei Katana sowie klassischer Kampfkunst. Als ehemaliger Samurai kennt er 

Kankei’s Kampftechniken und ist ein ihm ebenbürtiger Gegner im 

Schwertkampf. Seine Yang Menge ist ebenfalls höher als die eines normalen 

Menschen, wenn auch nicht so hoch wie Kankei’s.  

Kreaturen: 

Yojireru (Bakeneko). Yojireru ist ein eher unscheinbarer Begleiter Kankei’s. 

Der Bakeneko verweilt für gewöhnlich in seiner gebürtigen Katzengestalt und 

amüsiert sich mit Streichen und verdrehten Rätseln, die er Passanten und 

Wanderern stellt. Er begegnet Kankei kurz vor dessen Treffen auf Hiki und 

beschließt dem einsamen Ronin hier und da Hilfestellung zu geben. Gleichzeitig 

lässt er aber auch gelegentlich Hinweise gegenüber Hiki fallen, was diesen 

schlussendlich zu seinen Handlungen treibt.  

Gaki. Die Gaki sind Hiki’s willenlose Handlanger, ehemalige Banditen und 

Strolche. Sie sind durch Hiki’s Akupunktur ihres Willens beraubt worden und 

wirken nun seinen Willen dort wo er selber nicht vertreten sein kann. Sie sind 

ein wild zusammengewürfelter Haufen der mehr durch die Fähigkeiten Hiki’s 

als durch den eigenen Willen zusammengehalten wird. Außerdem sind sie 

stärker und weitaus widerstandsfähiger als es gewöhnliche Menschen wären.  

Sojobo.  Sojobo ist der mächtige Anführer der Tengu. Er legt eine 

vergleichsweise freundliche Art an den Tag und hilft Kankei gelegentlich im 

Verlauf des Spieles. So nutzt er zum Ende hin sogar seine Kräfte um Tarobo’s 

Pläne zu vereiteln und Kankei mit Yin-Energie zur Halbgöttlichkeit zu 

verhelfen. Anders als Tarobo hat Sojobo die gewöhnliche, dunkelrote Haut eines 

in die Jahre gekommenen Tengu’s. Seine weißen Haare reichen bis zum Boden. 

Obwohl er sich eigentlich aus den Angelegenheiten der Menschen raushält, hat 

er überraschenderweise Gefallen an Kankei gefunden.  

Tarobo. Der gewaltige Tarobo ist gewissermaßen das böse Gegenstück zu 

Sojobo. Er hilft Hiki am Ende der Geschichte seinen Plan umzusetzen. Obwohl 

er, genauso wie Sojobo auch, dem eigentlich neutralen Clan der Tengu angehört, 

dürstet es ihn nach einem Aufstieg zum Anführer aller Tengu. Daher schmiedet 

er einen Plan, wie er Sojobo stürzen kann ohne sich selber die Finger schmutzig 

machen zu müssen. Tarobo ist selbst für Tengu Verhältnisse von ausgesprochen 

hohem Wuchs und überragt den weitaus älteren Sojobo um knapp zwei Köpfe. 



Seine Haut ist von bläulich-grauer Farbe und seine Haare sind noch nicht weiß 

geworden, was äußerst unüblich ist für Tengu.  

Tengu. Die Tengu sind große Humanoide, welche die Welt von Masura’O 

bevölkern. Sie sind in verschiedene Stämme unterteilt die alle zusammen einen 

großen Clan bilden der vom stärksten Tengu geführt wird. Sie ähneln äußerlich 

in fast allen Merkmalen Menschen, die einzigen Unterschiede sind die 

Vogelbeine, die Federn, die rote Haut und die ausgeprägte Muskulatur. Obwohl 

sie eigentlich nicht sonderlich aggressiv sind, haben sie in dieser Kriegszeit 

gelernt dass es nur Ärger bringt von Menschen gesehen zu werden.  

Tsurube-otoshi. Bei den Tsurube-otoshi handelt es sich um kleine Quälgeister, 

die die Welt von Masura´O heimsuchen. Sie ähneln einer Mischung aus einem 

Oni und einem kleinen Äffchen und lassen sich mit Vorliebe auf die Köpfe von 

Nichtsahnenden stürzen, die unter ihren Bäumen vorbeigehen. Einmal gelandet 

lassen sie sich nur schwer entfernen und ernähren sich von der Lebensenergie 

der Person.  

Waira. Waira werden die mystischen Jäger in den Wäldern genannt. Sie ähneln 

großen, missgestalteten Hunden und jagen zumeist in Dreiergrüppchen. Nur 

wenigen ist es je gelungen den Waira zu entkommen, wenn sie einmal eingeholt 

wurden.  

 

Farbcodierung:  

Rot -> Diese Charaktere und Kreaturen weisen eine hohe Priorität auf. 

Blau -> Diese Charaktere und Kreaturen weisen eine mittlere Priorität auf. 

Grün -> Diese Charaktere und Kreaturen weisen eine niedrige Priorität 

auf. 

 

Die Welt: 

Bei der Welt von Masura´O handelt es sich um eine alternative Version des 

früheren Japans, ca. 800 A.D. Allerdings erstreckt sich das Land weiter und ist 

nicht, wie in der Realität, auf eine Insel begrenzt. Außerdem wird das Land von 

einer Vielzahl von mystischen Geschöpfen und Personen bevölkert, die seine 

Entwicklung leiten und kontrollieren. Dies bedeutet, dass Magie zumindest bis 



zu einem gewissen Grad gewöhnlich ist. Die Geschichte von Masura´O spielt in 

einem weniger dicht besiedelten Teil der bekannten Welt, einem Ort der 

umgeben ist von dichtem Bambuswald, schmalen Gebirgsflüssen und 

hochgewachsenen Bergen. Die Ländereien sind jedoch nicht komplett 

unbewohnt, denn eine Vielzahl von Einsiedlern, Ausgestoßenen Ronins und 

Wegelagerern hat sich im Laufe der Zeit in diesen undurchdringlichen Weiten 

eingenistet.  

Zu der Zeit, in der Masura´O spielt wird die Welt gerade von einer Vielzahl von 

Kriegen erschüttert, denn das Land ist in mehrere Fraktionen gespalten. 

Zahlreiche Clananführer versuchen zeitgleich an die Spitze der Machtpyramide 

zu gelangen und Shogun über das Land zu werden und ihre interne Konflikte 

führen zu gewaltigen Kriegen und Schlachten, auf Kosten der Gewöhnlichen 

natürlich.  


