Ein Pro-

aver grammierer
TEST it durch

einen Galaxienebel auf
der Suche nach seinem
Leben. Es bleibt ihm
nicht viel Zeit bis zu
seinem endgiiltigen
korperlichen Zerfall.

von Andrew Draheim

ie Arche des Captain
D Blood« ist die Geschich-

te des gefrusteten Pro-
grammierers Bob Morlock.
Bob, als Geschéftsmann ziem-
lich erfolglos, ist eine Legende.
Besonders Kinder und Ju-
gendliche in Spielhallen fallen

—

Eine ungluubluhe Geschichte

Ein bewohnter Planet - Captain Bluods erster

Ansatzpunkt fiir seine Suche

bei seinem Namen in Sprach-
losigkeit. Was sie nicht wissen:
Bob hat ein ziemlich langweili-
ges Leben.

Sein Zusammentreffen mit
einem bekannten Biologen soll
das schlagartig &ndern. Dieser
ist ndmlich der unglaublichen
Meinung, daB die Figuren in
Computerspielen ihr eigenes
Leben haben: »Die Pac-Mans
existieren ... wirklich, sie exi-
stieren.« So kommt Blood auf
eine wahnwitzige Idee: »Wenn
die Pac-Mans und AuBerirdi-
schen existieren, muB man sie
aus dem Programminneren
heraus bekdmpfen.« Er macht
essich zur Aufgabe, gegen das
Ubel der Informatikwelt anzu-
treten.

Monatelang programmiert
Blood an einer Arche, die er
Biohirn nennt. Er schafit es so-
gar sich selbst aufzulésen, sei-
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Im 3D-Flug iiber Planetenoberflichen macht

Blood Lebewesen ausfindig

ne korperliche Existenz aufzu-
geben und Teil seines Pro-
gramms zu werden. Er steuert
nun seine Arche von innen. Ein
Unfall setzt dreiBig Kopien des
Captain Blood frei. Diese Clo-
nierung lést einen unaufhaltsa-
men Zerfall seines Kbérpers
aus. Einzige Rettung ist, die
falschen Bloods zu finden, um
das Lebensfluidum zuriickzu-
gewinnen.

25 hat er schon gefunden zu
dem Zeitpunkt, wenn der Spie-
ler in Bloods Rolle schllpft.
Nun gilt es in der Galaxie
BABY1 die letzten Kopien in-
nerhalb 312 Sternzeiteinheiten
zu finden.

Natlrlich sind nicht alle Pla-
neten der Galaxis bewohnt,
und Blood wiirde sterben, hat-
te er nicht einen konkreten An-
haltspunkt. Aus diesem Grun-
de beginnt »Die Arche des

Captain Blood« bei einem be-
wohnten Planeten, wo er wei-
tere Informationen erhalten
kann. Uber einen speziellen
Ubersetzer ist er in der Lage,
mit den Bewohnern der Plane-
ten zu kommunizieren. Spra-
che wird in Symbole verwan-
delt und umgekehrt. Jedes
Symbol kannin einer Leiste an-
gefahren werden und dessen
Bedeutung erscheint als Wort
in einem daflir vorgesehenen
Feld.

Die Bewohner der Planeten
sind unterschiedlichen Cha-
rakters. Es gibt friedliche und
groBzligige, aber auch kriege-
rische und niedertrachtige We-
sen. Sie sind dickkdpfig, leicht-
glaubig, launisch, blitzge-
scheit oder strohdumm. Alle
Eigenschaften sind unter ih-
nen zu finden, und mit allen
muB Blood auskommen. Da

wollen welche, daB Blood be-
stimmte bewohnte Planeten
zerstort, ein anderer ist gliick-
lich, wenn Blood seine Familie
sucht. Von fast allen Bewoh-
nern gibt es jedoch Hinweise
auf weitere Planeten, auf de-
nen sich eine der noch flinf frei
umherschwirrenden  Kopien
Bloods befinden kénnte.

»Die Arche des Captain
Blood« ist mit Sicherheit ein
ganz besonderes Spiel.
Streckenweise wird es bei der
Simulation des Fluges Uber die
Planetenoberflache trotz 3D-
Animation ein wenig langwei-
lig. Dieses ist der einzige Mi-
nuspunkt im Spiel. Die Grafik
ist durchweg von hervorragen-
der Qualitat. Sehr schon ist die
Anleitung zum Spiel, die nicht
nur ausfihrlich auf die Bedie-
nung eingeht, sondern auch
Bloods Geschichte in Perry-
Rhodan-Manier erzahlt.
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