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Grenzenloses Abenteuer

Egal ob Detektiv oder Zauberer, mit den hier vorgestellten brandneuen
Text-Adventures konnen Sie in viele verschiedene Rollen schliipfen,
und sich nach Lust und Laune austoben.

ges auf dem Adventure-Markt

getan. So gibt es zwel neue Titel
von Infocom, ein deutschsprachiges
Adventure mit einem Hauch von
Infocom-Stil und schlieBlich ein Pro-
gramm, das im Augenblick ganz
Amerika von den Stithlen reif’t. Die
Rede ist von »Mindwheel«, dem er-
sten Text-Adventure von Synap-
se/Broderbund.

Doch beginnen wir mit den Neu-
erscheinungen der Firma Infocom,
die schon seit Jahren den Standard
filr Textadventures setzt. Bei den
beiden neuen Titeln handelt es sich
um »Wishbringers, ein marchenhaf-
tes Adventure fiir Anfanger, und
»Spellbreaker«, die Fortsetzung zu
»Enchanter« und »Sorcerers.

I n den letzten Tagen hat sich eini-

Wishbringer

»Wishbringer« ist ein modernes
Marchen. Sie, als Aushilfe bei einem
Postamt in einer amerikanischen
Kleinstadt, sollen einen Eilbrief an
die Besitzerin des »Magic Shoppex
ausliefern. Dort angekommen, ent-
puppt sich das Schreiben als Er-
presser-Brief. Der Schreiber, der
sich »Der Bose« (The Evil One)
nennt, verlangt als Gegenleistung
fiir die Herausgabe der entfithrten
Katze den Wishbringer, einen Stein,
der sieben verschiedene Wiinsche
erfiillen kann. Sie erklaren sich na-
tiirlich sofort bereit, der alten und et-

was wunderlichen Frau zu helfen,
verlassen das Geschéft — und fin-
den sich in einer Welt der Trolle,
Zwerge, Hexen und Zauberer wie-
der. Ihr Heimatort hat sich in ein mit-
telalterliches Dorf verwandelt. Oh-
ne den Wishbringer kommen Sie
nie mehr in Thre alte Welt zuriick...

»wWishbringer« ist besonders ein-
fach zu spielen, da die gestellten
Ratsel recht leicht und die verwen-
dete Sprache auch fiir Englisch-An-
fanger zu verstehen ist. Sollte man
mal irgendwo steckenbleiben, gibt
das Programm von selbst Tips.
SchlieRlich ist der bekannte Info-
com-Parser hier noch besser als iib-
lich ausgefallen: Die magische 1000-
Worte-Grenze wurde das erste Mal
iiberschritten.

Spellbreaker

Fiir Fretnderadssfatberns und
der schweren Ratsel ist »Spellbrea-
ker«gedacht, der dritte Teil der »En-
chanter«Trilogie. Sie sind zum Vor-
sitzenden der Zauberer-Gilde er-
nannt worden, als etwas Merkwiir-
diges passiert. Zauberspriiche
funktionieren nicht mehr, wie sie sol-
len, werden unwirksam oder wen-
den sich gegen die Zauberer selbst,
Eine Krisensitzung der Zauberer-
Gilde wird einberufen, und mitten in
einer heftigen Diskussion iiber die
Ursachen dieser Veranderungen
verwandeln sich alle Anwesenden

in Kroten, Schlangen, Eidechsen
und &dhnliches Getier. Nur Sie kom-
men davon und miissen jetzt natiir-
lich versuchen, diesen bodsen Zau-.
ber zu brechen. DaB es dabei nicht
immer bierernst und teilweise recht
unlogisch zugeht, sagt schon der
Leitspruch eines der verwandelten
Zauberer — »Magic doesn't have to
be great to be useful, nor does ma-
gic have to be useful to be great«.
Der schweren Ratsel gibt es viele,
darunter befindet sich auch ein selt-
sames Kartenspiel, das sich »Double
Fanucci« nennt. »Spellbreaker« ist
nur etwas fiir den Infocom-Kenner,
der auch vor verzwickter Gehirn-
akrobatik nicht zuriickschreckt,
denn es ist nach Herstellerangabe
das schwerste Infocom-Adventure.

Mord an Bord

Wer von englischsprachigen Ad-
ventures Abstand halten will, der
kann mit sMord an Bord« von Axis-
Komputerkunst eines der wenigen
intelligent gemachten deutschspra-
chigen Adventures erleben. Die
Handlung ist bester Krimi-Adven-
ture-Standard. An Bord eines russi-
schen Kreuzfahrtdampfers gesche-
hen einige Verbrechen, vom Juwe-
lenraub bis zum Mord, die der mit-
reisende Beamte von Scotland Yard
(gemeint sind Sie) aufklaren soll. Die
Textausgabe erinnert mit bild-
schirmseitenlangen Kommentaren
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und Raumbeschreibungen an Info-
com-Adventures, ebenso die Mog-
lichkeit, mit fast allen mitfahrenden
Passagieren zu reden. AuRerdem ist
eine Echtzeitkomponente in das
Spiel eingebaut: Alle Vorkommnisse
an Bord richten sich nach einer in-
ternen Uhr, die ungefdhr viermal
schneller als eine normale lauft.
Bleibt man beispielsweise bis nach
23 Uhr in der Bordbar, kann der Fall
wegen zu hohem Blutalkoholspiegel
nicht mehr abgeschlossen werden.
Zahlreiche Details, wie ein kyrilli-
scher Zeichensatz fiir Aussagen von
russischen Mitfahrern und die ex-
klusive Passagierliste (Jack & Amiga
Gramiel, Ada Augusta Lovelace,
Bohris Becker, etc.), runden das Ge-
samtbild ab. »Mord an Bord«ware al-
so das erste voll gelungene deut-
sche Adventure — wenn der Parser
nicht ware. Das Programm versteht
nur Zwei-Wort-Eingaben (»Bier trin-
ken, Bohris Becker ausfragen«) ei-
nes sehr kleinen Wortschatzes (ma-
ximal 200 Worter) und achtet dabei
penibelst auf Recht- und GroR-/
Klein-Schreibung. Schade um die-
sen einzigen Schwachpunkt, der
das Gesamtbild doch tribt.

Mindwheel

Das letzte Adventure, das wir heu-
te vorstellen, wird in seinem Ur-
sprungsland Amerika als Sensation
gefeiert. sMindwheel« soll das kom-
plexeste, 1éangste und schwerste Ad-
venture der Welt sein, obendrein ist
es auf jeden Fall das bizarrste. Die
Handlung: Die Welt steht nahe am
Rande einer Katastrophe. Blirger-
kriegsdhnliche Zustande {iiberall,
Seuchen und wirtschaftliches Chaos
bestimmen die Welt. Der Prasident
der Vereinigten Staaten sieht nur ei-
nen Ausweg: Das verriickt klingen-
de Experiment des Dr. Virgil mulB3
durchgefiihrt werden. Dr. Virgil ent-
deckte die Unsterblichkeit der See-
lenmatrix. Von jeder lebendigen
Person bleibt ein »Abdruck« im
Weltgefiige zuriick, wenn sie stirbt.
Mit Hilfe einer komplizierten Appa-
ratur kann man sich in diese Ab-
driicke versetzen und die (Alp-)
Traume der ehemaligen Personen
erleben. Die letzte Chance, die sich
der Welt bietet, ist das »Mindwheelg;
die einzige Maoglichkeit, dorthin zu
gelangen, ist die Reise durch vier
besonders markante Seelenmatri-
zen — die eines Rockstars, eines Dik-
tators, eines Poeten und einer Wis-
senschaftlerin. Der Spieler mul3 die-
se Seelenmatrizen besuchen und in
thnen Gegenstdnde und Hinweise
finden, um an das »Mindwheel« her-
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anzukommen. Da man praktisch
handelnde Person in den Traumen
Verstorbener ist, kommen im Ad-
venture viele bizarre, unwirkliche
Situationen vor. Mit einfacher
Adventure-Logik hat man hier keine
Chance, Erschwerend kommt hinzu,
daPk das komplette Adventure in
Echtzeit ablauft; solange man keine
Befehle eingibt, machen die ande-
ren Personen was sie wollen. Des-
wegen ist »Mindwheel« das erste
Adventure mit einer PauseTaste.
Zwel weitergRingersindganzeich-
nend fiir sMindwheel«. Der Umfang
(Mindwheel« erstreckt sich iliber
drei Diskettenseiten; reiner Text oh-
ne Grafik) und der Parser, der prak-
tisch jede englische Satzstruktur
auflosen kann und mit tiber 1500
Waortern eigentlich nur bei Tippfeh-
lern nicht mehr weiter weil. Negativ
fiel uns auf, daB »Mindwheel« stén-
dig auf die Diskette zugreift und des-
wegen recht langsam ist — ein Flop-
pybeschleuniger wird sogar in der
Anleitung empfohlen. Zum Thema
Anleitung: Diese besteht aus einem
fast 100seitigen Hardcoverbuch, oh-
ne das »Mindwheel« garantiert nicht
spielbar ist (der ideale Kopier-
schutz).

Klares Fazit: sMindwheel« ist nur
fiir Adventure-Profis geeignet, die
auBerdem extrem gute Englisch-
Kenntnisse mitbringen. Die sind
aber auf Monate mit dem Interes-
santesten beschaftigt, das es je auf
dem Adventure-Sektor gegeben
hat. Weitere Adventures in diesem
Stil gind in Planung.

Das Spektrum bei den Neuer-
scheinungen ist grop, jeder, egal ob
Profi oder Anfanger, kann sich ein
Adventure heraussuchen, das ihm
gefallt. Bleibt nur zu hoffen, daBd die-
se interessanten Programme auch
ihre Kaufer finden.

(bs)

This begins a transcipt of HINDHMEEL
by Robert Pinsky, Steve Hales, and
Hilliam Hataga.

Copyright 1984 by Sunapse Software
Larporation.

You are a step away from a powerful
upward vortex. Centerstage is to the
east,

Your bodyguard, lopking around
aggressively, runs up from the ramp.

The thug, looking around
aggressively, rumns up from the rasp.

} enter the vortex

The enirance to the funnel of
rapidly spiraling dust overhead is
just out of reach.

"Make a move on #e." snarls the
thug, “and ®e can g0 to the Yortex!"

Your guard kicks air and pants, “fre
vou ohay, S5ir?"

} examine the vortex

The vortex is a funnel of rapidly
spiraling dust, 3 force that sugks
upward an insane debris of pianos,
gargoyles, sewi-nude pollerskaters,
wotorcycies, botiles, and guitars,

In the crowd, voifes call for insane
S0ngs, the titles of whiCh you have
pever heard: "Dirty Sacrifice!
"History of my Heart!™ "Funky
Rooster!" "Praise!™

Info: Alle amerikanischen Adventures kann man bei Fun-
Tastic, Tannh&userplatz 22, 8000 Miinchen 81, erwerben. Die
Preise schwanken zwischen 80 und 170 Mark, je nach Pro-
gramm

Mord an Bord: Ariolasoft, Postfach 1350, 4830 Giitersloh 1,
79 Mark

Noch ein kleiner Nachtrag zur Lieferbarkeit der Program-
me: Bis auf »Mord an Bord« kommen alle Adventures iiber
Importeure nach Deutschland. Deswegen sind hierzulande
immer nur kleine Stiickzahlen lieferbar, und selbst diese
sind teilweise noch gar nicht vorhanden. Genaue Lieferter-
mine sind am besten den Anzeigen zu entnehmen.
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