


Ein halbes Jahrtausend

averfolgung ge-

Passend zum 500.
seburtstag der Bulle,

nit der Papst Innozenz
seinerzeit zur Hexen-
jagd aufrief, drehen die
Hexen den Besen um

.. . und gehen selbst auf
Jagd. Ihr Treffpunkt: die
,Hexenkuche" eines
britischen Computer-

spiel-Herstellers.

Neue Besen kehren gut — heilt es
im Volksmund. Doch frischer
Glanz in der Besenkammer ist

~. nicht jedermanns Sache. Beson-

' ders, wenn das Kehrgerat als feu-
erspeiender Fluguntersatz zum
Einsatz kommt und genaugenom-
men in die Garage gehort. So geht
es unserer kleinen Hexe im Com-
puterspiel , Hexenkiiche" von Pa-
lace Software. Der bose Kiirbis
hat ihr den giildenen Besen ge-
klaut. Sie setzt sich nun auf thren
neuen Besen, um den alten zu-
riickzuercbern. Doch das ist
schwierig. Zuerst muf sie den
Kiirbis finden. Und das haben die
Hersteller der Hexe und ihrem
Meister nicht leicht gemacht. Der
Begleittext verrat sogar ehrbaren
Kaufern weder den Zielort noch
Mittel und Wege. Selbst das ge-
naue Spielziel bleibt unklar. Mit
Absicht, denn das herauszufin-
den, ist eine der Aufgaben des
Spielers. Die Spielanleitung ora-
elt lediglich in neun Versen ein

geheimnisvolles Hexeneinmal-
eins. Mit der klassischen Vorlage
in Goethes’ Faust hat es zumindest
eines gemeinsam: Beim ersten
Lesen versteht man’s nicht, Eine
Kostprobe aus dem Hexeneinmal-
eins der computergestitzten
Hexenkiiche:

,Hexen lauern iiberall, bring’ sie
keineswegs zu Fall.

Morgen zu Walpurgisnacht be-
kommt eine Hexe die Zauberkraft.
Sechs Zutaten miissen's sein, die
mischt Du in den Kessel rein.”
Waren es bei Goethe's Giftmi-
scherin noch zehn Ingredienzen,
so hat der Zahn der Zeit auch an
den Suppenzutaten genagt, die
Rationalisierungswelle sogar die
Hexenklichen ergriffen. Unsere
moderne, Joystick-gesteuerte Be-
senreiterin begniigt sich mit sechs
Zutaten. Doch erstmal finden. Die
milthevolle Suche wird von lebens-
gefahrlichen Abenteuern beglei-
tet. Sie lohnt sich trotzdem, ver-
leiht der Hexensaft doch Zauber-
kraft.

Zaubertrank gegen

Besndieb

Nur mittels der frisch gekochten
Kraftbrithe kann die Besen-beses-

‘sene Hexe ihren Feind, den Kiir-

bis, besiegen. DaR die Zauber-
trankherstellung allerdings
schnell zum aufregenden Aben-
teuer geraten kann, weib der be-
lesene Zeitgenosse spatestens seit
der Lektiire von , Asterix und
Obelix“. Hatte der unermiidliche
Mistelsammler Miraculix gegen
die alten Romer nur ein einziges
Leben zu verteidigen, so geht es
dem Krauterweiberl im Compu-
terzeitalter besser. Sie kann ihr
Leben pro Durchgang neunmal
aufs Spiel setzen. Die Wiederge-
burtsmoglichkeiten werden in
den oberen Bildschirmzeilen an-
gezeigt. Ebenso die magische
Energie und der erreichte Punkte-

stand. Sinkt das Energieniveau
der Hexe auf Null, stiirzt sie samt -
ihrem Besen — dem neuen, unge-
liebten — ab. So sehr das Spieler-
herz hier bluten mag, fiir jeden
Crafikfreak ist der fiinf- bis zehnfa-
che Salto mortale ein Augen-
schmaus. Wohltrainierte Joystick-
Jongleure konnen den Absturz al-
lerdings hinauszdgern oder sogar
verhindern, indem sie auf alles
feuern, was ihnen vor den Besen
kommt. Die Auswahl ist grof. Da
flattern Fledermause im Sturzflug,
geistern weilBe Gespenster liber
Friedhofsgem&uern und schwir-
ren glithende Lavabrocken durch
die Luft. StoBt die Hexe mit den
unbemannten Flugobjekten zu-
sammen, vermindert sich ihr
Energielevel um zehn Prozent-
punkte. Bei erfolgreichem Ab-
schuB3 sammelt sie selbst Punkte.
Wird die Flugkraft besorgniserre-
gend niedrig, kann die Besenrei-
terin schnell eine der weifumflor-
ten Energie-Tankstellen anfliegen
und neue Krafte sammeln. Ausge-
kochte Hexenmeister behalten
bei ihren Hoéhenfliigen den Boden
im Auge, denn zwischen Grab-
steinen, Gerdllbrocken und iippi-
gen Laubbdumen liegen die
Schliissel zum Gliick. Sechs an
der Zahl, passen sie zur jeweils
gleichfarbigen Tlr, die in ein un-
terirdisches Labyrinth fithrt. In
sechs der 60 Gewdlbe sind Sup-
penzutaten versteckt. Ein selbst-
entworfener Gewdlbeplan er-
leichtert die Suche. Hat die Hexe
alle Ingredienzen zusammenge-
tragen und in ihrem Hexenh&u-
schen zu einem kraftespendenden
Zaubertrunk verkocht, geht sie
gutgeriistet in die Héhle des Kiir-
bis. Hier zeigt sich, daB die Kraft-
briithe nicht nur bitter, sondern
auch nétig ist, weil ein mitternacht-
liches Rendez-vous mit Klirbissen
sonst schnell zur Nacht des Grau-
ens werden kann — ,Halloween"
gegen Walpurgisnacht.
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