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Inquisitor

Vorgeschichte:

Wir befinden uns im Deutschland des Jahres 1638. Der dreißigjährige Krieg wütet im Land. Die katholischen kaisertreuen Landesherren kämpfen gegen die protestantischen, die ihrerseits vom schwedischen König unterstützt werden. Keine Seite kann einen nennenswerten Vorteil für sich verbuchen. Die beiden Kriegsparteien sind sich ebenbürtig. Das ist der Grund, warum dieser elende Krieg drei Jahrzehnte lang kein Ende findet. Die Reiter der Apokalypse sind entfesselt: Krankheit, Hunger, Krieg und Tod streifen frei durchs Land und machen reiche Beute.

Du bist Bruder Dionysius, ein Klosterapotheker, der seine Tage normalerweise entweder am Bett von kranken Mönchen und Bauern oder im Laboratorium zwischen Tiegeln, Glaskolben und irdenen Gefäßen verbringt, die gefüllt sind mit seltsam duftenden und manchmal auch recht abenteuerlichen Rezepturen. Nichtsahnend arbeitest du in deinem Laboratorium, als ein Bote aus einem kleinen, abgelegenen Kloster deines Ordens an die Pforten klopft. Er wird zum Abt vorgelassen, und nur kurze Zeit später wunderst du dich, daß auch du dazu gerufen.

Der Bote berichtet Angst Einflößendes: Schreckliche Dinge sind im Kloster des Boten geschehen, Dinge, die dringend der Hilfe eines erfahrenen Inquisitors bedürfen. Du hörst von verschwunden Brüdern, von Teufeln und Dämonen, von Beschwörungen, grausamen Morden und entsetzlichen Geheimnissen um dunkle Mächte. Wirklich, wenn auch nur der zehnte Teil dessen der Wahrheit entspricht, was dieser Bote hier berichtet, dann ist die Hilfe eines Inquisitors in seinem Kloster dringend nötig.

Dummerweise sind die meisten Mitglieder deines Ordens, die für die Aufgabe eines Inquisitors viel besser geeignet sind als du, dem Krieg auf die eine oder andere Art zum Opfer gefallen, und die wenigen, die noch übrig sind, sind mit wichtigen Aufgaben betraut und unabkömmlich. Der einzige, der noch in Frage kommt, bist du, zumal keiner der Brüder im Augenblick krank ist und deine Kenntnisse der Medizin bräuchte.

Also ernennt der Abt kurzerhand dich zum stellvertretenden Aushilfsinquisitor auf Zeit, und schon am nächsten Morgen brichst du auf, um deines neuen Amtes zu walten, und genau hier beginnt INQUISITOR, das Textadventure für PalmOS. Deine Aufgabe ist es, das Kloster von den Mächten des Bösen zu befreien. Dabei sind natürlich einige Rätsel zu lösen und Hindernisse zu überwinden. Die Handlung und die Personen von INQUISITOR sind selbstverständlich völlig frei erfunden. Jede Ähnlichkeit mit lebenden und verstorbenen Personen ist rein zufällig.

INQUISITOR ist Freeware und darf ausschließlich unentgeltlich weitergegeben werden mit der Einschränkung, daß der Programmcode nur mit der Einwilligung des Autors verändert werden darf und daß diese Dokumentation immer mit weitergegeben werden muß. Für konstruktive Hinweise und Verbesserungsvorschläge ist der Autor immer dankbar.

INQUISITOR wurde programmiert von

Andreas Schreiner

Kontakt: ABSchrnr@aol.com
Wie spiele ich INQUISITOR?

INQUISITOR ist ein Textadventure im Stil der populären Adventuregames der 80er Jahre. Das heißt, es gibt keine Grafik. Alle Ein- und Ausgaben finden als Text statt. Du spielst aus der Sicht von Bruder Dionysius, einem Mönch und Klosterapotheker, der sich plötzlich in der Position eines frischgebackenen stellvertretenden Aushilfsinquisitors wiederfindet und gegen Teufel und Dämonen kämpfen muß, die sich eines kleinen abgelegenen Klosters bemächtigt haben.

Oben auf dem Display findest du die Beschreibung der Räumlichkeit, in der sich Bruder Dionysius gerade befindet.

In der Mitte sind die Gegenstände und Personen aufgelistet, die in diesem Raum zu finden sind. Mit diesen Gegenständen kann Bruder Dionysius umgehen, z.B. sie nehmen (wenn sie tragbar sind) oder etwas mit ihnen tun (wenn es sinnvoll ist).

Darunter stehen die Ausgänge aus der momentanen Räumlichkeit. Wenn du einen anderen Raum betreten willst, mußt du einfach nur die entsprechende Himmelsrichtung eingeben, in die du gehen willst (z.B. „Nord“ oder auch die Abkürzung „N“), oder du tippst auf den Button für die entsprechende Himmelsrichtung. Die findest du ganz unten auf dem Display.

Darüber befindet sich die Eingabemaske. Hier gibst du deine Anweisungen an Bruder Dionysius ein und bestätigst sie mit dem „OK“-Button.

Das Programm versteht nur einfache kleine Sätze nach dem Muster:

Verb - (Artikel oder Präposition) – Objekt 1 – (Artikel oder Präposition) – (Objekt 2).

Beispiele:
Nimm den Krug



Stelle den Topf auf den Herd

Artikel und Präpositionen kannst du einfach weglassen. Auch wenn es dann sehr häßlich aussieht, versteht das Programm trotzdem, was du sagen willst.

Beispiele: 
Nimm Krug



Stelle Topf Herd

Das Programm unterscheidet nicht zwischen Groß- und Kleinschreibung. Du kannst der Bequemlichkeit halber alle Eingaben in Klein- oder auch in Großbuchstaben vornehmen.

Beispiele: 
nimm krug



NIMM KRUG



NImM kRuG

Wichtige Befehle sind:

„Neu“ – das Programm startet von neuem.

„Ende“ – das Programm wird beendet.

„Laden“ – das Programm lädt einen gespeicherten Spielstand.

„Speichern“ – das Programm speichert den momentanen Spielstand. Es stehen fünf Speicherplätze zur Verfügung. Sind die voll, und du willst weitere Spielstände speichern, mußt du einen davon überschreiben.

Die Befehle „Neu“, „Ende“, „Laden“ und „Speichern“ findest du auch im Menü unter dem Punkt „Datei“.

„Betrachte“, „Schaue auf“ oder „Untersuche“ einen Gegenstand liefert meist nähere Informationen über diesen Gegenstand.

„Verliere“ – ein Gegenstand aus deinem Inventar wird einfach im momentanen Raum abgelegt: „Verliere das Buch“.

„Stelle“ oder „Lege“ oder „Stecke“ – ein Objekt wird gezielt mit einem zweiten Objekt kombiniert: „Stelle das Buch in das Regal“, „Lege das Handtuch auf das Bett“, „Stecke das Messer in die Tasche“.

„Inventur“, „Inv“ oder „I“ zeigt alle Gegenstände an, die Bruder Dionysius gerade bei sich trägt.

Inquisitor versteht außerdem folgende Befehle: nimm, rede, sprich, sage, frage, bekämpfe, kämpfe, töte, gieße, gib, schütte, bewege, schiebe, klopfe, betrete, klettere, bete, fülle, besprenge, zünde (an), entzünde, schwimme, befreie.

Viel Spaß beim Spielen und Rätseln!

