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Einleitung

Eines gleich vorweg: Um an 'The Dallas Quest' seinen Spal3 zu
haben, braucht man nicht iiber genaue Kentnisse der berithmt-
beriichtigten Fernseh-Serie zu verfiigen. Vielmehr wurde die Dal-
las-Szenerie nebst einigen Charakteren als Aufmacher fiir ein
inhaltlich eigenstindiges Grafik-Adventure hergenommen. Die
Handlung in kurzen Ziigen: J.R. (der Bosewicht mit dem Cowboy-
hut) ist hinter einer Lagekarte her, auf der ein Olfeld in Siidameri-
ka verzeichnet ist. Der Spieler verkorpert einen Detektiv, den Sue
Ellen angagiert hat. Sie erhalten von ihr den Auftrag, die Lagekar-
te vor J.R. zu finden. Das Spiel beginnt auf der Southfork-Ranch.
Mit einigen Dollars Spesengeld und ein paar anderen Gegenstédn-
den versehen, miissen Sie zunéchst einmal die Ranch erkunden.
Gelingt es einem erst einmal von Southfork zu enrkommen (Vor-
sicht vor der Vordertiir), geht die Kartenjagd in Stidamerika wei-
ter, wo sich der Spieler mit grimmigen Kannibalen, farbenblinden
Geiern und &dhnlichen Widrigkeiten auseinandersetzen muf. In
scheinbar ausweglosen Situationen gibt der Computer auf die
Eingabe "Clue" hin einen kleinen Tip. Dies ist eine wertvolle Lo-
sungshilfe, da einige Probleme auf ebenso kuriose wie komische
Weise zu meistern sind.

An dieser Stelle vielleicht ein paar allgemeine Bemerkungen zu
Adventures: In solchen Abenteuer-Spielen gilt es stets ein be-
stimmtes Ziel zu erreichen, was in diesem Fall das Finden der
Karte ist. Je nach Schwierigkeit des Programms und dem Geschick
des Spielers konnen Wochen vergehen, bis man - wenn tiberhaupt
- das Adventure 16st. "The Dallas Quest" ist ein Grafik-Adventure.
Das heiflt, daBB zu jeder Szenerie ein Bild dargestellt wird. Die
Vielzahl der Bilder geht in keiner Phase des Spiels zu Lasten der
graphischen Qualitdt. Auch in Sachen Spielwitz schneidet das
Programm sehr gut ab und steckt voller Gags. Die Schwierigkeit
des Programms ist nicht zu hoch, so daB3 es wohl das ideale Spiel
fir Adventure-Einsteiger ist. Etwas Englischkenntnisse und ein
Worterbuch sollte man allerdings besitzen.

Laden und Starten

LOAD"THE DALLAS QUEST",8,1 eingeben und die RETURN-
Taste driicken. RUN eingeben und die RETURN-Taste driicken.
Das Titelbild wird geladen und angezeigt, das Spiel wird automa-
tisch nachgeladen.

Der Vorspann wird gezeigt, nach ca. 15 sek. wird das Titelbild
wieder eingeblendet.

Driicken Sie die SPACE-Taste und das Adventure beginnt. Sie
befinden sich im "Living Room". Es erscheint die Eingabeauffor-
derung "Well?" und ein blinkender Cursor.

Bedienung

Die Bedienung erfolgt ausschlieflich iiber die Tastatur und in
Englisch wobei nur die Buchstaben- und Zahlentasten verwendet
werden. Die Taste INST-DEL 16scht das letzte Zeichen vor dem
Cursor, die Taste RETURN schlief3t Thre Eingaben ab.

Der Parser, (das ist der Teil des Programms, der IThre Eingaben
auswertet), ist ein Zweiwort-Parser, das heilit, Sie diirfen keine
Sitze verbinden. Ein Beispiel, das vom Programm nicht verstan-
den wird: "put the ring and the rifle". Es wird hier nur der Ring
weggelegt. Der Satz muf3 aufgeteilt werden: "put the ring", dann
"put the rifle". Es reicht auch: "put rifle", also zwei Worter, des-
halb der Name Zweiwort-Parser. Zusétzlich gibt es auch besondre
Befehle, bei denen ein Wort reicht, aber auch Abkiirzungen bei
denen ein Buchstabe reicht.

Anzeigen

rmiggliche Richtungen

nktuelies Eild

Textfanstar ——
Anzahl dar restlichen |
Hinweize (Clue)

RLT
Ortznarne
Gegenstinde in der Urngebung
Eingabeauffarderang Cl-lellr)

Anzahl der Texteingaoben (Ziige)

Besondere Befehle

i, inventory

zeigt die Dinge, die man bei sich tragt (hochstens 6 !).

clue

gibt einen Hinweis (Hilfe) zur aktuellen Lage. Dieser Befehl kann
nur 9x benutzt werden.

a, again

wiederholt die letzte Anweisung, z.B. "give pouch", "give pouch"
konnte man auch so eingeben: "give pouch”, "a".

load

Spielstand laden. Nach Eingabe von "load" konnen Sie aus einer
Liste einen von 9 Spielstinden durch Driicken der jeweiligen Zah-
len- taste 1-9 auswihlen. Durch Driicken der Taste 0 verlassen Sie
diese Liste ohne einen anderen Spielstand zu laden.

save

Spielstand speichern. Nach Eingabe von "save" konnen Sie den
momentanen Spielstand in eine Liste von 9 Spielstinden durch
Driicken der jeweiligen Zahlentaste 1-9 und folgenden Eintippen
des Namens und RETURN speichern. Durch Driicken der Taste 0
verlassen Sie diese Liste ohne einen Spielstand zu speichern.

quit

Nach einer Sicherheitsabfrage, die Sie mit "yes" beantworten miis-
sen wird das Spiel ohne speichern des Spielstandes beendet. Dann
wird gefragt ob Sie es noch einmal versuchen wollen. Nach Einga-
be von "no" héren Sie noch die Schlumelodie und sehen das Tor
der Southfork-Ranch. Nach ca. 1 min werden Sie aufgefordert die
RETURN-Taste zu driicken. Danach finden Sie sich im Vorspann
wieder? Faszinierend, wiirde ein bekanntes Langohr sagen !

yes, no

Sollten Sie im Programm etwas gefragt werden, so antworten Sie
bitte nur mit "yes" oder "no".

n, e, s, w, north, east, south, west

Norden, Osten, Siiden, Westen. Diese Befehle werden bendtigt,
um sich in der Landschaft zu bewegen. Die moglichen Richtungen
werden rechts oben im Bildschirm angezeigt. In der Regel wird
kein "go" vorher gebraucht, kann aber manchmal ndtig sein um in
ein Gebdude, z.B. "go barn", zu gelangen.

1, look (Objekt)

Wenn Sie "look" alleine eingeben, wird der Ortsname, eine allge-
meine Beschreibung iiber die Umgebung und eine Liste aller in der
Umgebung vorhandener Dinge ausgegeben. Wird "look" in Ver-
bindung mit einem Gegenstand gebraucht, z.B.: "look cat", wird
dieser Gegenstand genauer beschrieben.
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t, take, get / p, put, d, drop
Gegenstinde, die Sie sehen kdnnen Sie meistens mit "take", "t",
"get" nehmen. Diese befinden sich dann im Inventory, d.h. Sie
tragen diese Dinge mit sich. Wollen Sie Dinge aus dem Inventory
entfernen geben Sie einfach "drop Gegenstand" oder "put Gegens-
tand" z.B. "drop bugle" ein. Der Gegenstand befindet sich dann
wieder in der Umgebung und kann gesehen werden. Durch Ver-
wendung von "all", werden alle aufgelisteten Gegenstinde zu-
sammengefalit. Wenn Sie z.B.: "drop all" eingeben, werden alle
Gegenstinde aus dem Inventory genommen und weggelegt. Wenn
Sie "take all" eingeben, werden alle sichtbaren Gegenstinde in das
Inventory gegeben.
examine (Objekt)
Um Gegenstiande oder die Umgebung zu untersuchen

open / close

Um Gegenstinde zu 6ffnen oder zu sclieBen, geben Sie open oder
close ein (Bsp.: open pouch).
Grafik aus/einschalten

Um die Grafik aus- oder wieder einzuschalten geben Sie "picture"

cin

Musik aus/einschalten
Um die Musik aus- und wieder einzuschalten halten Sie die Leer-
taste bis sich die Musik aus-einschaltet.

einige Verben und Befehle

Ende (Spiel) quit-q helfen help
Hinweis, Tip clue kitzeln tickle
Inventar inventory - i klettern climb
Ja yes-y lesen read - r
Laden
(Spielstand) load liebkosen pet
Mist - Ahhh shit - fuck nehmen get - take - t
Nein no noch einmal again - a
Norden north - n offnen open - o
Osten east - e pfliicken pick
Speichern
(Spielstand) save reden talk - speak - say
Siiden south - s reiten ride
Westen west - w rudern paddle - row
alles all schieBen shoot - fire
look - 1 - exam
ansehen - observ schliefen close
ausschalten unlit - extingu-  schwenken -
(Lampe) ish winken wave
bestechen - bribe - pay -
zahlen hire schwimmen swim
einschalten
(Lampe) light spielen play - blow
entfernen remove springen jump
erwarmen warm - heat toten kill - k
eat - taste - tragen - anha-
essen - kosten chew ben wear
fliegen fly verwenden use
fragen ask warten wait
fiittern feed weggeben drop -d - put-p
geben give - g - offer zeigen show
gehe go - enter ziehen pull - draw
graben dig

einige Gegenstande und Personen

Gray Krebbs Gray Krebbs mama vulture Geiermama
Lucy Ewin Lucy Ewin map Karte
Sue Ellen Sue Ellen mirror Spiegel
airplane - plane
- jet Flugzeug money Geld
anaconda Riesenschlange monkey Affe
apple Apfel owl Eule
barn Scheune parachute Fallschirm
boat - dinghy Boot (klein) parrot Papagei
photograph -
bugle - horn Horn snap - pict Foto
Schwimmbe-
cat Katze pool cken
cave entrance Hohleneingang  pouch - tabak Tabaksbeutel
rampaging tobende Nil-
chief Hauptling hippos pferde
coconuts Kokosniisse rat Ratte
core Kern rifle - gun Gewehr
cows - cattle Kiihe - Vieh ring Ring
schelmischer
curtain Vorhang rogue elephant Elefant

Pult - Schreib-

desk tisch rope Seil
eggs Eier shadow Schatten
enormous spi- gewaltige Spin-
der ne shovel Schaufel
Unterschrift,

Inschrift, Auf-

envelope - tick Briefumschlag sign schrift
epitaph Grabschrift sign post Wegweiser
grausamer
ferocious lion Lowe small shovel kleine Schaufel
flashlight Taschenlampe spider Spinne
flackernde
flickering torch Fackel statue Statue
floor Vorraum sunglasses Sonnenbrille
grofer elfen-
beinerner Stof3-
giant ivory tusk zahn suspenders Hosentriger
riesige Schild-
giant turtle krote tombstone Grabstein
horse - pony Pferd totem pole Totempfahl
grof3e Riesen-
huge anaconda schlange trading post Post, Versand
grof3e Kletter-
huge vine pflanze trumpet Trompete
jaguar Jaguar turtle Schildkrote
knapsack Rucksack vine Kletterpflanze
ladder Leiter
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Kartenskitze

aneskreat
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Ein Ausschnitt aus der Handlung

Damit Sie einen Einblick bekommen, wie man dieses (und auch
andere) Adventures spielt, habe ich einen Ausschnitt {ibersetzt.

Im Kannibalendorf

Du siehst einen Hauptling, einen Totempfahl und einen Affen.
"Gib das Bild".

Das Bild von Chugalug beeindruckt die Eingeborenen. (Sie glau-
ben Chugalug ist ein Gott, wegen der ungleichen Augen). Aber der
Hauptling sagt: "Bevor wir Dir vertrauen kdnnen, mufit Du dein
Wort durch eine Heldentat beweisen". Nachdenklich sagt der
Hauptling: "Eine Heldentat . . .". Du beginnst einen kunstvollen
Stepptanz, wihrend hinter Dir eine Reihe Revuegirls mittanzen.

In Anbetracht wie Dir deine Fiile vom umherlaufen weh tun, sieht
Stepptanz wie eine betrdchtliche Heldentat fiir Dich aus, aber der
Hauptling ist nicht beeindruckt. und einen Befehl; Die Eingebore-
nen schnappen Dich und eskortieren Dich zu einer Pfadkreuzung.
Kreuzung der Heldentaten

Du siehst einen Wegweiser, Kokosniisse und einen Affen.

"Lese die Aufschriften".

Maihnenstrafle ist im Norden. Dumbos Nest ist im Siiden. Nesteier
ist im Westen. Zum Dorf zuriick geht's nach Osten.

"Norden"

Du mufit einen Lowen zdhmen und ihn zuriick zum Dorf bringen.
Der Héuptling will einen Lowen als Streicheltier.

Maihnenstra3e

Du bist in der MéhnenstraB3e. Du sichst einen wilden Lowen.
"Zeige den Spiegel"

Eine geschickte MaBBnahme! Der Lowe war nur wild, weil er ein-
sam war. Nun, da er sein Spiegelbild sieht, denkt er, er hitte einen
Freund. Er ist nun zahm wie ein Kétzchen. Er folgt Dir zuriick
zum Dorf.

zuriick im Kannibalendorf

"Gib den Lowen"

Die Eingeborenen sehen sehr beeindruckt von Deinem groBziigi-
gen Geschenk aus, aber der Hauptling sagt, dal das nicht genug
sei, er will den Ring sehen ! Das ist komisch - nur Sue Ellen und
J.R. wissen, dal Du den Ring hast . . .

"Gib den Spiegel"

Den Affen freut es weit mehr sich selbst zu sehen, als Tabak zu
kauen. Um seinen Dank zu zeigen tollt er umher, hebt dabei den
Saum des Gewands des Hauptlings . . . . und enthiillt ein Paar
Cow- boystiefel ! Die Eingeborenen sind iiberrascht und argerlich.
Sie sind im Begriff J.R. anzugreifen als plotzlich ein Hubschrauber
erscheint und eine Strickleiter herablidfBt. J.R. ergreift die Leiter
und wird in Sicherheit gezogen. Die Eingeborenen sind noch im-
mer wiitend, so daB sich ihr Arger Dir zuwendet.

Du schliagst um Dich. (Frage um einen Tip in der Hohle).

von Kannibalen umzingelt

Du bist von Kannibalen umzingelt. Du siehst einen Hohlenein-
gang.

"schwenke den Ring"

Der Ring beginnt zu glithen . . . Die Eingeborenen kriechen vor
Ehrfurcht zuriick und beginnen zu singen. Sie zeigen zu einer
Hohle in einem nahen Hang. Du beschlie3t die Hohle zu betreten.
Die Eingeborenen bilden eine Gasse fiir Dich.

in einer von Fackelschein erhellten Hohle

Du bist in einer von Fackelschein erhellten Hohle. Du sichst eine
gewaltige Spinne, eine flackernde Fackel und einen Affen.

"Tip" Die Eier wiren niitzlich . . .

Tja . . . Die haben Sie wahrscheinlich nicht, denn dazu ist eine
andere Heldentat vonndten als "Méahnenstral3e". Hoffentlich haben
Sie den Spielstand bei der Kreuzung der Heldentaten gespeichert .

cliZd Lorimar

Tips - und so weiter

* Auf der Southfork-Ranch werden Sie ein Pferd finden, mit dem
Sie reiten sollten. Sie werden bei diesem Ausritt einen wichtigen
Tip bekommen, wo Sie die Ranch verlassen konnen.

* Fir Eulen sind Ratten ein Festessen, aber Nachteulen sehen am
Tag schlecht, vieleicht hilft eine Sonnenbrille?

* Weideland ist nicht nur flir Kiihe inerressant. Man kann dort
allerhand finden, wenn man grébt.

* Musik ist nicht nur fiir Menschen schon, auch Tiere mdgen sie.

* Haben Sie gewuBt, dafl Schlangen am Kinn kitzlig sind?

* Mit Tabak 148t sich allerhand anfangen: rauchen, kauen, beste-
chen

* Affen konnen treue Begleiter sein und Thnen in vielen geféhrli-
chen Situationen helfen. Aber so ganz umsonst machen sie das
nicht.

* Geld ist im Leben doch iiberhaupt nicht wichtig, oder?

* Wenn eine Leiter nur das Gewicht eines Gegenstandes aushilt,
muf} man diesen Weg eben dfter gehen.

* Kokosniisse und Geiereier haben zwar eine andere Farbe, aber
eine zum Verwechseln dhnliche Form.

* Mit einem Gewehr fingt man nicht viel an, oder ballern Sie im
wirklichen Leben auch gleich jeden iiber den Haufen ?

* Geiereier konnen von jeder Warmequelle ausgebriitet werden.

* Wenn es einmal finster ist, dann ist es fiir alles zu finster aufler
um Licht zu machen !

* Im Laufe des Abenteuers werden Sie einen Rucksack finden.
Wenn er gedffnet ist, werden die Verben (Befehle) "nehmen"
und "weggeben" nicht auf die Umgebung, sondern auf den
Rucksack bezogen, z.B.: "open knapsack", "take ring" nimmt
den Ring aus dem Rucksack, "put ring" gibt den Ring in den
Rucksack, aber ! "close knapsack", "put ring" gibt den Ring in
die Umgebung !, nicht in den Rucksack.
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