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Warum dieses Spiel kaufen, wenn Sie es auch steh-
len konnen? Diese Frage wird Ihnen als Erstes ge-
stellt, wenn Sie die farbenfroh gemachte Packung
des neuesten Adventures von Magnetic Scrolls auf
der Ruckseite betrachten. Die Antwort folgt sofort.
Als ein Amateur haben Sie einfach noch nicht alle
Fahigkeiten, die benotigt werden, um diese Aufga-

be zu losen.

Das ist der Grund, warum Sie der Gil-
de der Diebe beitreten wollen, um
Ihre Kenntnisse zu erweltern. Diese
Gilde ist auch durchaus bereit, Sie in
ithre Reithen aufzunehmen, denn Nach-
wuchssorgen gibt es iiberall. Die
Sache hat nur einen kleinen Haken.
Um in dieser elitdren CGemeinschaft
Mitgleid zu werden, miissen Sie eine
Aufnahmepriifung ablegen, denn man
will ja verstandlicherweise nicht je-
dem , Mdchtegern®-Dieb die internen
Geheimnisse der Gilde zuganglich
machen. Sle kénnten ja auch ein Spit-
zel der Polizel sein. Der Meister der
Gilde sagt nun, daP es Ihre Aufgabe
sein wird, samtliche Wertgegenstan-
de, die sich auf einer idyllisch gelege-
nen Insel befinden, an sich zu bringen
und ihm zu libergeben. Er bringt Sie
personlich In einem kleinen Boot an
den Steg und wiinscht Thnen viel Ex-
folg.

Zweilter Trip nach
Kerovnia

So beginnt the Guild of Thieves, das
zwelte Meisterwerk der Programmie-
rer von Magnetic Scrolls. Wer bei the
Pawn, dem ersten Schlager dieses
Teams, ins Schwarmen kam, kann sich
auf eine Steigerung gefaBt machen.
Wieder spielt das Adventure im Land
Kerovnia, das den meisten Adven-
turefreaks gut bekannt ist. Auch mit
wirklich exzellenten Grafiken kann
das Spiel wieder aufwarten. Der Par-
ser, der bel the Pawn als gut zu be-
zeichnen ist, wurde um Einiges ver-
bessert. Aufierst selten kommit es vor,
daB der Parser ein Wort nicht ver-
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steht, oder mit einem Befehl nichts an-
fangen kann. Er kann nach meiner
Meinung durchaus mit dem, immer
noch als Mafstab geltenden, Parser
von Infocom mithalten, beziehungs-
welse libertrifft ihn in einigen Dingen
sogar noch.

Als eine der Besonderheiten gibt Ih-
nen the Guild of Thieves die Maoglich-
keit, einen Ort, an dem Sie schon ein-
mal waren direkt aufzusuchen, indem
Sie zum Beispiel einfach eingeben
,GO TO THE MILL". Das Programm
wird, falls es den Ort schon kennt,
automatisch dorthin gehen. Das heift
fiir Sie als Spieler, daRk Sie sich einen
Groftell der Arbeit, die ein Adven-
ture normalerweise mit sich bringt,
namlich das Kartenzeichnen, erspa-
ren. In Einzelfdllen sollte man doch
zum Papier greifen. So muf man in
grofen Gebauden oder im Hohlensy-
stem wissen, Wo etwas llegt, oder wo-
hin welcher Ausgang fithrt. DaB die
Karte des Adventures, wie bei einigen
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Lehrgang im

friiheren Spielen durchaus iliblich, ei-
nen Quadratmeter grof ist, gehort mit
the Guild of Thieves der Vergangen-
heit an. Doch damit nicht genug. Ha-
ben Sie irgendwo im Spiel einen Ge-
genstand, etwa eine Flasche, abge-
legt und wissen nicht mehr wo, so ge-
ben Sie ein ,FIND BOTTLE", und das
Programm wird die Flasche ausfindig
machen. Gibt es mehrere Flaschen,
trifft das Spiel die Auswahl zufallig,
auBer Sie beschreiben die Flasche
ausfithrlicher, etwa so:

FIND BOTTLE WHICH IS FILLED
WITH GIN".

Diese langeren Angaben sind auch im
normalen Umgang mit dem Programm
sehr niitzlich. Ein Beispiel: Auf dem
Tresen einer Bar stehen drel ver-
schiedenfarbige Glaser und zwei Fla-
schen mit verschiedenen Getranken.
Sie haben nun die Moghchkeit, dem
Programm genau zu sagen, was es tun
soll, etwa ,FILL THE GREEN GLASS
WITH WHIKEY". Andererseits konnte
das Ganze auch so lauten:

. F1LL THE GLASS®

WHICH ONE? THE GREEN GLASS;
THE YELLOW CLASS OR THE
BLACK GLASS

. THE GREEN ONE"

WITH WHAT? WHISKEY OR GIN

, WITH GIN®

THE GREEN GLASS IS NOW
FILLED WITH GIN

Goodies

Auf diesem herr-
lichen Landsitz
befindet sich ein

Teil der Losung
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Sie sehen also, wenn das Programm
mehrere Moglichkeiten hat und Sie
nicht genau sagen, was zu tun ist, fragt
das Spiel so lange nach, bis nur eine
Moglichkeit ibrig ist.

Verstandigung klappt
ausgezeichnet

Fast jedes Adventure, egal ob Text-
oder Grafikadventure, bietet die Mog-
lichkeit, Richtungsangaben abzukiir-
zen; fiir NORTHWEST geben Sie also
einfach NW ein. Die Programmierer
von Magnetic Scrolls sind hier noch
ein ganzes Stick weitergegangen.
Viele Befehle konnen durch einfache
Ein- oder Zweiwortbefehle abgekiirzt
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Lohnt sich hier
elwas zu sfehlen?

werden, was manchmal sehr prak-
tisch ist. AuBerdem Ist es moglich,
mehrere Richtungsangaben in ener
Zelle einzugeben, wenn sie durch
Kommata getrennt sind. Hier ein paar
Beispiele fiir Befehle und ihre Abkiir-
zungen, wobel die Kiirzel in Klam-
mern stehen: DROP (DR) GET (&)
LOOCK (L) INVENTORY (I) WITH
(WI} FROM (F) Ein Befehl kénnte lau-
ten:

NE, W, W, NG GLASS WI GIN F TA-
BLE AND DRINK THEN DR ALL EX-
CEPT BAG". Sie konnen sich eine
Menge Tipparbeit ersparen. Da es an-
scheinend unter den Adventurefreun-
den noch Menschen gibt, denen das
nicht reicht, haben sich die Program-
mierer noch etwas ganz besonderes
einfallen lassen. Mit Eingabe von
FUNKTION x", wobel x die Werte

. A cue r and blackboard are on the ¥
ni“ﬁ‘m south and east mlls.
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von Eins bis Zehn haben darf, kénnen
Sie die Funktionstasten mit beliebigen
Texten belegen. Ganze Satze werden
dann nur mit den F-Tasten geschrie-
ben. Falls Sie sich versehentlich ver-
tippt haben, bietet the GCuild of
Thieves eine komfortable Korrektur-
moglichkeit. Das Spiel besticht durch
excellente Grafiken. Die Schéatze, die
Sie sammeln missen, um das Spiel zu
l6sen, sind teilweise in anderen Ce-
genstanden versteckt oder Ortlichkei-
ten verborgen, die Sie nicht so einfach
betreten kénnen. Beil anderen Dingen
miissen Sie erst verschiedene Aufga-
ben oder logische Ritsel lésen, um
iiberhaupt an den Schatz zu gelangen.

Eine Zeitung hilft weiter

Ein Tip: Anderen zu helfen, hilft dem
Spiel selbst! Wenn S5Sie einmal nicht
mehr weiter wissen, gibt es die Mog-
lichkeit, die in der Anleitung abge-
druckten Hints einzugeben und da-
durch einen Tip zu bekommen. Es ist
aber nicht so, dak Sie alle Hints schon
zu Beginn des Spieles benutzen kon-
nen. Je nach Punktekonto gibt das Pro-
gramm I1mmer wieder einige Hints
frei. Die Anleitung selber, die in Form
einer Zeitung, der WHAT BURGLAR"-
Gazette geschrieben ist, verbirgt
wichtige Tips und Tricks i sich.
AuBerdem befinden sich in der Ver-
packung eine Kreditkarte, auf der
Ihre personliche Kontonummer fiir die
~BANK OF KEROVNIA" vermerkt ist,
sowie ein Wiirfel. Ohne diese Gegen-
sténde (Anleitung, Kreditkarte oder
Wiirfel) haben Sie keine Chance, das
Spiel komplett zu 1ésen.

.The Guild of Thieves" ist ein Adven-
ture, das sowochl einem nicht allzu er-
fahrenen Adventurespieler SpaB
macht, obwohl er bel einigen Punkten
pestimmt ins Griibeln kommen wird,
als auch einem Adventureprofi, da
einige Ratsel erst nach genauem und
logischem Uberlegen zu l6sen sind.
Das Programm ist nicht kopierge-
schiitzt. Sie kénnen mit einer Sicher-
heitskopie arbeiten. Sie sollten aber
das Original gut versteckt aufbewah-
ren, sonst kommt noch ein anderer
Aspirant fiir die Gilde der Diebe auf
die Idee, ob es nicht doch mdéglich ist,
das Spiel einfach zu klauen.

(Dieter Meyer)
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