Der »Adventure Creator«

von Spinnaker macht es maglich:
Der Abenteuer-Spieler kann in selbstprogrammierte
Fallen tappen. Oder Freunde ganz schon ins Schwitzen

bringen.

en Begriff »Abenteuer-Spiel« be-
n ziehungsweise »Adventure« soll-

te man in Zusammenhang mit
diesem Programm nicht falsch ver-
stehen: Hier ist kein Spiel gemeint,
bei dem man Kommandos wie »Go
north« oder »Open door« eingibt. Bei
»Adventure Creator« handelt es sich
um einen sogenannten Abenteuer-
spiel-Generator, bei dem man sich
verschiedene Szenen selbst aufbau-
en mulB, durch die man sich dann mit
Hilfe seines Joysticks durchkampft.

Ganz Faule kénnen den Marsch
durch die Gange und Zimmer natiir-
lich auch dem Zufall iiberlassen.
Der Computer bestimmt dann, auf
welche Tiicken der Spieler trifft. Das
Programm wurde jedoch eigentlich
dazu entwickelt, um sich eigene
Abenteuerszenen aufzubauen. In
diese Abenteuer kann man die ver-
schiedensten Gegenstande einbau-
| en: Geheimtiiren, Fallen, Schatztru-
hen, heiBe Wande, . . .

Von Schildern iiber Fackeln bis
hin zu sogenannten »Hobbles« und
»Nippers« kann man alles auflesen
und mitschleppen.

In einem richtigen Abenteuer-
spiel sind natiirlich auch die Feinde
und Freunde nicht weit: Im
Kreaturen-Laboratorium (frei liber-
setzt nach der englischen Anleitung)
entwickelt man die Personlichkeit
und Eigenschaften der Monster. Zur
Wahl stehen Kreaturen, die einem
etwas geben oder etwas haben wol-
len, handeltreibende und als Tele-

porter fungierende, sowie Angrei-
fer.

passieren kann, ist der Verlust von
Energie, aber auch Schlaffheit kann =
zum (friedlichen) Tod fiihren. i

Wenn auf der Packung »ab 8 Jah- |
ren« steht, so ist dies durchaus rich-
tig. Spinnaker Software ist bekannt
dafiir, Lernspiele fiir Kinder auf den
Markt zu bringen. Das soll natiirlich
nicht heiBen, daB Erwachsene nicht
genauso viel Spal daran haben kén-
nen, Das Spiel fordert die Kreativitat
des Kindes, indem es ihm erlaubt,
eigene Szenen des Adventures auf
dem Bildschirm aufzubauen. Der
Schwierigkeitsgrad des Adventures
ist in einem MaBe angelegt, das es
auch Kindern ermdglicht, das
Abenteuer erfolgreich durchzuste-
hen. Allerdings bedeutet die natiir-
lich, da® der geringe Umfang der
Abenteuer Erwachsene schnell
langweilt. Die Kinderfreundlichkeit
des Programms geht also auf Kosten
der alteren Computerfans.

Hier hatte Spinnaker ruhig mehr
Fantasie aufbringen kénnen, so daf
auch Erwachsene nicht so schnell
das Interesse verlieren. Das Spiel
kostet schlieBlich 130 Mark. Eltern
von acht- bis zwolfjahrigen Kindern =
kann man dieses Spiel durchaus

empfehlen — sofern sie die (einfa-

che) englische Anleitung verstehen
und ihren Kindern das Spiel erkla-

ren
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Bei Angriffen flieRt iibrigens iiber- | Sk
haupt kein Blut. Das einzige, was =




