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England ist bekannt fur seine Kasset-
ten-Adventures, die in Umfang und
Spielwitz oft den amerikanischen Dis-

ketten-Programmen hinterherhinken. »The Pawn«
konnte diese Situation andern.

The Pawn bietet Bilder der absoluten Spitzenklasse

Sie wachen eines Mor-
gens vollig verstdrt un-
ter frelem Himmel auf,
wissen nicht wo Sie sind. Sie
versuchen verzweifelt, sich
an die Ereignisse des gestri-
gen Tages zu erinnern. Sie
gingen gerade vom Super-
markt nach Hause, als Thnen
ein seltsamer Mann entge-
genkam. Als dieser nahe an
Ihnen vorbeiging, hérten Sie
ein seltsames Lachen und
spiirten einen schweren
Schlag im Genick. Ab da ist
keine Erinnerung mehr vor-
handen.

Als Sie sich genauer be-
trachten, entdecken Sie, daB
Sie neben Ihrer normalen
Kleidung ein silbernes, mas-
sives Armband tragen, das
sich offensichtlich nicht ent-
fernen 14Bt. Wie Sie spéater
feststellen, ist es genau die-
ses Armband, das Sie daran
hindert, die unbekannte Ge-
gend zu verlassen.

In der Zwischenzeit haben
Sie auch einiges iiber Thren
Aufenthaltsort erfahren: Sie
sind im Land Kerovnia gefan-
gen, einer seltsamen Welt, in
der Mittelalter und Gegen-
wart gleichzeitig existieren,
Da gibt es Prinzessinnen mit
Marchenschlof und Video-
recorder, Konige, die vom
Volk demokratisch gewahlt
werden und Zauberer, die
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sich nicht nur der Magie,
sondern auch der Technik
bedienen. Um di gﬁ&
me Panoptikum komplett zu
machen, trifft man auf spre-
chende Tiere, Zwerge und
andere, noch ungewdhnli-
chere Bewohner. Oder ha-
ben Sie schon einmal einen
Reiter mit einem beinlosen,
schwebenden Pferd gese-
hen?

Die Verwirrungen und
Verwicklungen in Kerovnia
sind betrachtlich: Da gibt es
eine ungliickliche Liebe der
Prinzessin, politischen Tru-
bel aufgrund der etwas ei-
genwilligen Gesetzgebung
des Konigsund einen Zaube-
rerstreit, der sich gewa-
schen hat. Uber all diese
Umstdnde Dberichtet eine
knapp 50seitige Novelle, die
dem Programm beiliegt.

Uber das eigentliche
Spielziel wird der Spieler ab-
sichtlich im unklaren gelas-
sen. DaB man zwar irgend-
wie aus Kerovnia heraus-
kommen mup®, ist klar, aber
dies 148t sich nur erreichen,
wenn man bestimmte Pro-
bleme des Landes in Zusam-
menarbeit mit den Kerovnia-
nern ldst.

Crafik-Adventures sind
nun sicherlich keine Neuheit
auf dem Spielemarkt, aber
was die Programmierer von

Spiele-Test

Magnetic Scrolls mit »The
Pawn« abgeliefert haben,
schlagt diskussionslos alles,
was bisher fiir den C 64 er-
schienenist. Da wiren zuerst
einmal die 30 Grafikbilder zu
nennen, die wahre Kunst-
werke sind. Die Bilder stam-
men librigens von Bob Ste-
venson, der durch Grafik-
Demos wie»Killer Drive«und
»King Tut« bekannt wurde.
Die Bilder kénnen stufenlos
tiber den Bildschirm ge-
scrollt werden. Wer zwar
gerne Bilder hétte, aber ger-
ne auch viel Text sieht, kann
auf »Cameost, auf Mini-Bil-
der, umschalten, die nicht so
detailreich sind.

Neben toller Grafik kommt
aber der Text auch nicht zu
kurzz The Pawn war ur-

spriinglich ein Textadventu-

re fiir den Sinclair QL, das
erst nachtrdglich die Grafik
erhielt. Das Textadventure
war als kleiner Angriff auf
das »Monopol¢ von Infocom
gedacht. Magnetic Scrolls
hat bewiesen, daB auch an-
dere Programmierer tech-
nisch so gute Adventures ab-
liefern konnen. Der Parser
ist recht flott und versteht
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darf sich wirkiich mit dem
Infocom-Parser messen. Die
Text-Eingabe ist komforta-
bler als alles, was wir bisher
gespielt haben. Ein fast
schon {tliberdimensionierter
Zeilen-Editor hilft schnell
iiber jeden Tippfehler hin-
wedg. ;

Zur Freude des Benutzers
sind die zwei Disketten von
The Pawn nicht kopierge-
schiitzt, es wird sogar ein
kleines Kopierprogramm
mitgeliefert. Raubkopierer
erwartet allerdings im Spiel
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eine sehr unangenehme
Uberraschung, die das Spie-
len ohne den Roman unmaog-
lich macht! Ansonsten ist die
Dokumentation ausfiihrlich
und witzig zu lesen. Wer bei
dem einen oder anderen
Ratsel hdngenbleibt, der er-
halt erste Hilfe mit verschliis-
selten Lésungstips am Ende
des Handbuchs, die der
Spieler mit Hilfe des Compu-
ters decodieren muP — eine
tolle Idee, die den Spielspal
nicht nimmt, sondern nur
noch weiter in die Hohe
treibt.

Eine Wertung von The
Pawn fallt einfach: Die ge-
witzte Handlung, die Super-
Grafik, der sehr gute Parser
und die exzellente Benutzer-
fihrung machen The Pawn
zu einem Adventure-Lecker-
bissen, den kein Abenteuer-
Fan verpassen darf. Magne-
tic Scrolls drohte fiir das
Friihjahr 1987 mit »The Guild
of Thieves« ein weiteres Ad-
venture an, beil dem Parser
und Bilder noch mal eine
Klasse besser werden sol-
len. Da darf man eigentlich
nur gespannt warten und in
der Zwischenzeit versuchen,
aus Kerovnia herauszukom-
men. (bs)
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Aber auch der Text des Programms ist nicht iibel
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