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Grenzenloses Abenteuer
Egal ob Detektiv oder Zauberer, mit den hier vorgestellten brandneuen 

Text-Adventures können Sie in viele verschiedene Rollen schlüpfen, 
und sich nach Lust und Laune austoben.

In den letzten Tagen hat sich eini­
ges auf dem Adventure-Markt 
getan. So gibt es zwei neue Titel 
von Infocom, ein deutschsprachiges 

Adventure mit einem Hauch von 
Infocom-Stil und schließlich ein Pro­
gramm, das im Augenblick ganz 
Amerika von den Stühlen reißt. 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 
für Textadventures setzt. Bei den 
beiden neuen Titeln handelt es sich 
um »Wishbringer«, ein märchenhaf­
tes Adventure für Anfänger, und 
»Spellbreaker«, die Fortsetzung zu 
»Enchanter« und »Sorcerer«.

Wishbringer
»Wishbringer« ist ein modernes 

Märchen. Sie, als Aushilfe bei einem 
Postamt in einer amerikanischen 
Kleinstadt, sollen einen Eilbrief an 
die Besitzerin des »Magic Shoppe« 
ausliefern. Dort angekommen, ent­
puppt sich das Schreiben als Er- 
presser-Brief. Der Schreiber, der 
sich »Der Böse« CIhe Evil One) 
nennt, verlangt als Gegenleistung 
für die Herausgabe der entführten 
Katze den Wishbringer, einen Stein, 
der sieben verschiedene Wünsche 
erfüllen kann. Sie erklären sich na­
türlich sofort bereit, der alten und et­

was wunderlichen Frau zu helfen, 
verlassen das Geschäft — 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 Ihre alte Welt zurück...

»Wishbringer« ist besonders ein­
fach zu spielen, da die gestellten 
Rätsel recht leicht und die verwen­
dete Sprache auch für Englisch-An- 
fänger zu verstehen ist. Sollte man 
mal irgendwo steckenbleiben, gibt 
das Programm von selbst Tips. 
Schließlich ist der bekannte Info- 
com-Parser hier noch besser als üb­
lich ausgefallen: Die magische 1000- 
Worte-Grenze wurde das erste Mal 
überschritten.

Spellbreaker
Für Freunde des Zauberns und 

der schweren Rätsel ist »Spellbrea­
ker« gedacht, der dritte Teil der »En- 
chanter«-Trilogie. Sie sind zum Vor­
sitzenden der Zauberer-Gilde er­
nannt worden, als etwas Merkwür­
diges passiert. Zaubersprüche 
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 über die 
Ursachen dieser Veränderungen 
verwandeln sich alle Anwesenden

in Kröten, Schlangen, Eidechsen 
und ähnliches Getier. Nur Sie kom­
men davon und müssen jetzt natür­
lich versuchen, diesen bösen Zau­
ber zu brechen. Daß 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 Rätsel gibt es viele, 
darunter befindet sich auch ein selt­
sames Kartenspiel, das sich »Double 
Fanucci« nennt. »Spellbreaker« ist 
nur etwas für den Infocom-Kenner, 
der auch vor verzwickter Gehirn­
akrobatik nicht zurückschreckt, 
denn es ist nach Herstellerangabe 
das schwerste Infocom-Adventure.

Mord an Bord
Wer von englischsprachigen Ad­

ventures Abstand halten will, der 
kann mit »Mord 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) aufklären soll. Die 
Textausgabe erinnert mit bild­
schirmseitenlangen Kommentaren

Okay,what doyou wantto do now?
>enter the office
Post Office
This is the lobby of the Festeron Post 
Office. The walls are lined with small, 
private mailboxes and wanted posters, ft 
service counter runs along the entire 
length of the room.

Your boss, Mr. Crisp, is behind the 
service counter reading other people's 
postc ards.

Mr. Crisp hides the postcards away as 
you enter. "Where have you been?" he 
barks angrily. "Daydreaming again, eh? 
I've been looking everywhere for you!"

<Your score just went up by 1 point!
Your total score is i out of 1B0.>

What next?

... geht es bei »Spellbreaker« von Anfang an mit Magie los.Während »Wishbringer« mit einem harmlosen Anschiß beginnt ...
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und Raumbeschreibungen an Info- 
com-Adventures, ebenso die Mög­
lichkeit, mit fast allen mitfahrenden 
Passagieren zu reden. Außerdem ist 
eine Echtzeitkomponente in das 
Spiel eingebaut: Alle Vorkommnisse 
an Bord richten sich nach einer in­
ternen Uhr, die ungefähr viermal 
schneller als eine normale läuft. 
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 für Aussagen von 
russischen Mitfahrern und die ex­
klusive Passagierliste Qack & Amiga 
Gramiel, Ada Augusta Lovelace, 
Bohris Becker, etc.), runden das Ge­
samtbild ab. »Mord an Bord« wäre al­
so das erste voll gelungene deut­
sche Adventure — wenn der Parser 
nicht wäre. Das Programm versteht 
nur Zwei-Wort-Eingaben (»Bier trin­
ken, Bohris Becker ausfragen«) ei­
nes sehr kleinen Wortschatzes (ma­
ximal 200 Wörter) und achtet dabei 
penibelst auf Recht- und Groß-/ 
Klein-Schreibung. Schade um die­
sen einzigen Schwachpunkt, der 
das Gesamtbild doch trübt.

Mindwheel
Das letzte Adventure, das wir heu­

te vorstellen, wird in seinem Ur­
sprungsland Amerika als Sensation 
gefeiert. »Mindwheel« soll das kom­
plexeste, längste 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. Bürger­
kriegsähnliche Zustände überall, 
Seuchen und wirtschaftliches Chaos 
bestimmen die Welt. Der Präsident 
der Vereinigten Staaten sieht nur ei­
nen Ausweg: Das verrückt klingen­
de Experiment des Dr. Virgil muß 
durchgeführt werden. Dr. Virgil ent­
deckte die Unsterblichkeit der See­
lenmatrix. Von jeder lebendigen 
Person bleibt ein »Abdruck« im 
Weltgefüge zurück, wenn sie stirbt. 
Mit Hilfe einer komplizierten Appa­
ratur kann man sich in diese Ab­
drücke versetzen und die (Alp-) 
Träume der ehemaligen Personen 
erleben. Die letzte Chance, die sich 
der Welt bietet, ist das »Mindwheel«; 
die einzige Möglichkeit, 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 muß die­
se Seelenmatrizen besuchen und in 
ihnen Gegenstände und Hinweise 
finden, um an das »Mindwheel« her-

>
Ja, ja... No das Laster ruft, kann 

auch der Aufrechteste auf die Dauer 
nicht vorübergehen. Sie haben Ja 
wirklich eifrig erwittelt, aber 
seltsamerweise besonders eifrig in den 
Bars dieses Schiffes.

Also schauen wir uns doch mal Ihre 
Ergebnisse an:

I) Die sowjetische Antialkoholkan- 
pagne ist bis hier noch nicht uor- 
gedrunen.

2) Bestimmt Nodkasorten <zum 
Beispiel Wodka "KpMM" sind tatsächlich 
billiger als Mineralwasser.

3) Deshalb sind alle hier ssssso 
spendierfreu... Hicks dig... Un 
vvuiertns... schluck,... is Alohol was 
fffeins. . . .
Und außerdem: Bis Sie wieder nüchtern 
sind, ist das Schiff im Hafen. Und 
dieser Fall nicht gelöst....

anzukommen. Da man praktisch 
handelnde Person in den Träumen 
Verstorbener ist, kommen im Ad­
venture viele bizarre, unwirkliche 
Situationen vor. Mit einfacher 
Adventure-Logik hat man hier keine 
Chance. Erschwerend kommt hinzu, 
daß das komplette Adventure in 
Echtzeit abläuft; solange man keine 
Befehle eingibt, machen die ande­
ren Personen was sie wollen. Des­
wegen ist »Mindwheel« das erste 
Adventure mit einer Pause-Taste. 
Zwei weitere Dinge sind bezeich­
nend für »Mindwheel«: Der Umfang 
(»Mindwheel« erstreckt sich über 
drei Diskettenseiten; reiner Text oh­
ne Grafik) und der Parser, der prak­
tisch jede englische Satzstruktur 
auflösen kann und mit über 1500 
Wörtern eigentlich nur bei Tippfeh­
lern nicht mehr weiter weiß. Negativ 
fiel uns auf, daß »Mindwheel« stän­
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: »Mindwheel« ist nur 
für Adventure-Profis geeignet, die 
außerdem extrem gute Englisch- 
Kenntnisse mitbringen. Die sind 
aber auf Monate mit dem Interes­
santesten beschäftigt, das es je auf 
dem Adventure-Sektor gegeben 
hat. Weitere Adventures in diesem 
Stil sind in Planung.

Das Spektrum bei den Neuer­
scheinungen ist groß, jeder, egal ob 
Profi oder Anfänger, kann sich ein 
Adventure heraussuchen, das ihm 
gefällt. Bleibt nur zu hoffen, daß die­
se interessanten Programme auch 
ihre Käufer finden.

(bs)

Bei »Mord an Bord« 
lauern die Gefahren 
überall — auch in der 
Bordbar!◄

Eine Station auf der 
Reise zum »Mind­

wheel« ist ein bizar- 
▼ res Rock-Konzert

This begins a transcipt of HIMDHHgEL 
by Robert Pinsky, Steve Hales, and 
MilliaM Mataya.

Copyright i984 by Synapse Software 
Corporation.

Vou are a step away fro» a powerful 
upward vortex. Centerstage is to the 
east.

Vour bodyguard, looking around 
aggressively, runs up fro# the raw.

The thug, looking around 
aggressively, runs up fro# the ra*p.

> enter the vortex

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

"Hake a wove on we," snarls the 
thug, "and we can go to the Vortex*“

Vour guard kicks air and pants, "fire 
you okay, Sir?"

) exawine the vortex

The vortex is a funnel of rapidly 
spiraling dust, a force that sucks 
upward an insane debris of pianos, 
gargoyles, seai-nude rollerskaters, 
Motorcycles, bottles, and guitars.

In the crowd, voices call for insane 
songs, the titles of which you have 
never heard: "Dirty Sacrifice!" 
"History of w Heart!" "Funky 
Rooster!" "Praise!"

Info: Alle amerikanischen Adventures kann man bei Fun- 
Tastic, Tannhäuserplatz 22.8000 München 81. erwerben. Die 
Preise schwanken zwischen 80 und 170 Märk. je nach Pro­
gramm.
Mord an Bord: Ariolasoft. Postfach 1350, 4830 Gütersloh 1, 
79 Mark
Noch ein kleiner Nachtrag zur Lieferbarkeit der Program­
me: Bis auf »Mord an Bord« kommen alle Adventures über 
Importeure nach Deutschland. Deswegen sind hierzulande 
immer nur kleine Stückzahlen lieferbar, und selbst diese 
sind teilweise noch gar nicht vorhanden. Genaue Lieferter­
mine sind am besten den Anzeigen zu entnehmen.
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