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Adventure: Das Geheimnis von Yorgle
Guido Frank am Freitag, dem 2. September 2005

Adventure, eines der &altesten Atari VCS-Module Uberhaupt, gilt heute sicherlich als
der Urvater aller modernen Abenteuerspiele.

ADVENTURE

GAME PROGRAM
INSTRUCTIONS

Adventure von Atari fir das VCS kam 1980 in den Handel. (Bild: Atari)
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Der Spielablauf von Adventure enthielt zum ersten Mal die dafir typischen Elemente wie
ein Labyrinth, gefahrliche Drachen, magische Gegenstdnde und einen versteckten
Goldschatz, den es zu finden galt.

Ein Zufallsgenerator sorgte durch die jeweils neue Verteilung aller Gegenstande fur
anhaltend langen Spielspal3. Jeder der Adventure auf der Atari Konsole einmal spielte
wird zugeben, dal} es sich trotz der schlichten und einfachen Grafik um ein geniales Spiel
handelt.

Und wer erinnert sich nicht gerne an seine ersten Bildschirmabenteuer auf der Suche
nach dem goldenen Kelch? Aber hat man damals wirklich alle versteckten Rétsel gelost?
Oder verbirgt dieses Spiel vielleicht sogar noch mehr Geheimnisse?

Das Adventure von Atari auch heute noch inspiriert, beweist ein aktueller Quake 3MOD
mit Adventure-Szenario. Der Ego-Shooter aus dem Hause id Software stand Pate fir ein
besonderes Kartendesign. Mit der Umsetzung des Atari Klassikers in 3D bekommt das
Spiel eine ganz neue Dimension. Dabei haben sich die Entwickler streng an das Vorbild
gehalten.

Sogar ,Yorgle“, der gelbe Drache wurde originalgetreu umgesetzt. Ein schdones Beispiel,
wie sich die Kreise in der Spielewelt immer wieder schliessen.

e | ‘ www.ataritimes.com
Ataris Adventure als MOD fir Quake 3. (Bild: www.ataritimes.com)

Wahre Helden

Themenwechsel: Heutzutage ist es nicht ungewoéhnlich, dass Softwarefirmen die Namen
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Ihrer Entwickler fest in den Vertrieb einbinden. Manche Programmierer erlangten
inzwischen mit ihren Spielen groRe Berihmtheit.

So zum Beispiel Chris Roberts mit seiner legendaren Wing Commander-Serie oder
Jeff Minter von Llamasoft. Minter wurde durch seine etwas exzentrischen Videogames, in
denen man haufig Kamele oder Lamas antraf, sehr bekannt. Ein gutes Beispiel hierfur ist
das C64-Spiel Attack of the Mutant Camels.

In den frihen Jahren der Spieleindustrie war diese Art von Marketing jedoch absolut
uniblich. Im Gegenteil, Unternehmen hielten die Namen ihrer Programmierer sicher unter
Verschluss. So wurde beispielsweise Toru lwatani, der Erfinder von Pac-Man, nach
seinem unglaublichen Erfolg in der Firmenhierarchie um eine Ebene befdrdert. Aber der
Ruhm und vor allem der millionenschwere Gewinn gingen alleine an die japanische Firma
Namco uber.

N\

o.. ATARI

ATARI, INC., Consumer Division
1195 Borregas Ave., Sunnyvale, CA 94086

Atari gehorte am Ende der 70er Jahre leider auch zu den Firmen, die ihre Programmierer nicht
offentlich fur ihre Leistungen wurdigte. (Bild: Atari)

Einzig das US-Unternehmen Activision erkannte zu jener Zeit bereits den Vorteil
unabhangiger Entwickler und verdffentlichte als erster Anbieter Gberhaupt, die Namen
seiner Mitarbeiter. Dieser Weg der Vermarktung, bei dem ein Designer hinter seinem
Produkt steht wie ein Kinstler, entstand aus der logischen Konsequenz der
Firmengrunder, die alle kurz zuvor den Marktfihrer Atari verlassen hatten.

Verargert Uber die schlechten Arbeitsbedingungen und der mageren Vergutung ihrer
Ideen, kehrten Ende der 70er Jahre immer mehr Programmierer der Firma Atari den
Rucken.

Sie grindeten neue Label, um damit ihre eigene Vorstellung von Softwareentwicklung
und Distribution zu verwirklichen. Welchen Verlust das letztendlich bedeutete lasst sich in
Dollars kaum beziffern. Denn neben den Einbuf3en durch die neuen Fremdprodukte,
verlor das Unternehmen Atari unglaubliches Know how seiner ehemaligen Angestellten.
Unbestritten produzierte nicht Atari, sondern Activision die besten Videospiele wahrend
der grof3en VCS Ara.

So sind David Cranes Pitfall! oder Carol Shaws River Raid bis heute unvergessen.

Das erste Easter Egg

Ataris Firmenpolitik sah also nicht vor die Namen der Spieleentwickler zu ver6ffentlichen.
Wer nicht zu den neuen unabh&ngigen Anbietern wechselte, hatte keine Chance sich in
seiner Arbeit zu prasentieren.

Doch der junge Warren Robinett fand einen anderen Weg die Pramissen von Atari zu
umgehen. Dabei entwickelte er neben seinem faszinierenden Abenteuerspiel Adventure
zusatzlich das erste Easter Egg in der Geschichte der Videospiele. Durch dieses Easter
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Egg erhalt man die Moglichkeit, in einen Geheimraum einzudringen, der den Namen des
Programmierers verrat.

1978 hatte Robinett gerade die Arbeit an seinem ersten Spiel Slot Racers beendet, als er
sich Gedanken zu seinem néchsten Projekt machte.

Ihm schwebte eine Grafikversion von Adventurevor. Das erste Text-Abenteuerspiel
Uberhaupt, das er einmal wahrend seiner Studienzeit in Stanford zu Gesicht bekam und
ihn unglaublich fasziniert hatte. Wie sollte er aber dieses Spiel auf einem Atari VCS
umsetzten? Einem Gerat ohne Tastatur, das Eingaben wie ,go north* oder ,open door*
vollig unméglich machte.

Er entschied sich also zu der uns bekannten Version, bei der man immer in einen neuen
Raum eintrat, wenn man den Bildschirmrand berthrte. Zuséatzlich &nderte er das uns
bekannte ,Inventory* dahingehend ab, dass der Spieler nur noch einen einzigen
Gegenstand mit sich tragen konnte. Dadurch sollte das Spiel einen héheren strategischen
Wert bekommen.

- =

Warren Robinett, der Entwickler von Adventure umringt von einigen Fans. (Bild: Atari)

Was die Beatles mit Atari zu tun haben

Wahrend seiner Arbeit entschied Robinett, zusatzlich einen Geheimraum in Adventure
einzubauen, der mit der Handlung des Spiels eigentlich tiberhaupt nichts zu tun hatte.

Inspiriert wurde er durch das White Album der Beatles, darauf befindet sich ebenfalls eine
versteckte Botschaft, wenn man die Platte rickwérts abspielt.
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Doch als alles bereits fertig war, bekam er es mit der Angst zu tun, denn er erkannte
plétzlich die Tragweite seiner Entscheidung. Immerhin kostete die Entwicklung einer VCS
Kassette bis zu 20.000 US Dollar und auch die 4k Speicherchips der einzelnen Module
waren damals ein nicht unerheblicher Kostenfaktor. Der Geheimraum nahm davon volle
5% in Anspruch und die Exekutive von Atari hatte keinerlei Information dartiber erhalten.

Robinett befurchtete, falls jemand Wind davon bekommen wirde, kdnnte ihm das
eventuell den Job kosten oder das Spiel wird Uberhaupt nicht mehr veroffentlicht. Also
behielt er sein Geheimnis fur sich. Er glaubte sowieso nicht ernsthaft daran dass jemals
ein Spieler diesen Raum wirklich 6ffnen kénnte, so schwierig hatte er den Zugang
gestaltet.

Und tatséchlich dauerte es bis 1980, es waren bereits tber 300.000 Adventure-
Spielmodule verkauft und Warren Robinett hatte die Firma langst verlassen, als sich ein
12-jahriger Junge aus Salt Lake City mit seiner merkwtrdigen Entdeckung bei Atari
meldete. Spater brachten Redakteure der amerikanischen Zeitschrift Electronic Games
die Story grol3 raus und gaben dem Phanomen den Namen ,Easter Egg“.

Von diesem Tage an sollten zukinftig fast alle neuen Videospiele mit solchen
Geheimnissen versehen werden. Jeder gute Programmierer der etwas auf sich halt, baut
inzwischen solche Raé&tsel in seine Software ein. Selbst Excel, die grol3e
Tabellenkalkulation von Microsoft, enthalt versteckte Easter Eggs. Warren Robinett gilt
heute als der Begriinder dieser ungewoéhnlichen Tradition.

Wer das letzte grol3e Geheimnis von Adventure nun selbst Ituften will, muf3 folgenden
Weg beschreiten...

Das Geheimnis von Yorgle
Zuerst wird Spiel Nummer 3 gestartet.

Wie beim normalen Abenteuer auf der Suche nach dem goldenen Kelch kénnen auch hier
die Drachen und vor allem die schwarze Fledermaus einige Schwierigkeiten bereiten. Der
erste Schritt ist nun, den schwarzen Schlussel zu finden und damit das Tor zum Schlof3
zu offnen. Es gibt noch die Méglichkeit, zuvor mit dem Schwert auf Drachenjagd zu
gehen, diese Jagd erleichtert erheblich den spateren Spielverlauf.

Der zweite Schritt beinhaltet die Suche und das Auffinden der Bricke. Zusammen mit der
Briicke geht es direkt in das schwarze Schlof3. Dort fuhrt der Weg durch das neutrale
Zimmer in den ersten Raum des dunklen Labyrinths und dann gleich weiter in das
nachste Bild auf der linken Seite. Ein sicheres Zeichen, dal3 es sich wirklich um den
richtigen Raum handelt, ist ein leichtes Flackern im Bild-Hintergrund.
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im verstecktem Quadrat |

Adventure-Tipp 1: Im versteckten Quadrat. (Bild: Guido Frank)

In diesem Teil des Labyrinths liegt in der unteren Mitte ein Quadrat, das nur mit Hilfe der
Brucke erreicht werden kann. Nach dem Eindringen in das Quadrat wird die untere Kante
abgesucht, bis das berihmte Andock-Gerdusch erklingt. Jetzt tragt die Spielfigur einen
magischen Punkt mit sich und das erste grof3e Ratsel ist damit schon geldst.

Hier belindes sich
ungelahr der
versteckte Punkt |

Adventure-Tipp 2: Die Suche nach dem Punkt. (Bild: Guido Frank)

Copyright © Videospielgeschichten | 16.07.2024 Seite 6/ 11



https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2019/03/adventure_050.jpg
https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2019/03/adventure_060.jpg

Doch Vorsicht, diesen kleinen Punkt kann man wie alle anderen Gegenstande auch
wieder per Knopfdruck ablegen. Der Punkt ist aber in allen anderen Raumen auf3er im
Labyrinth unsichtbar und dementsprechend schwer wiederzufinden! Nun geht es
zusammen mit dem Punkt zurtick in den langen Korridor (3 Bilder breit) unterhalb des
gelben Schlosses.

Uer magische Punkt )

Adventure-Tipp 3: Der magische Punkt. (Bild: Guido Frank)

Im rechten Bild des Korridors ist eine Barriere, die ein Weiterkommen zur rechten Seite
verhindert. Innerhalb dieses Bildes wird der geheime Punkt abgelegt. Achtung: Der Cheat
funktioniert nur auf der rechten Seite des Korridors! Zuséatzlich werden noch zwei weitere
Gegenstande (egal welche) im selben Bild bendtigt.
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... AOUL der anderen Seite )

Adventure-Tipp 4: Auf der anderen Seite! (Bild: Guido Frank)

Danach ist es mdglich, einfach durch die Barriere zu schreiten und man erreicht gleich
dahinter einen Geheimraum, in dem sich der Entwickler von Adventure mit seinem
Namen verewigt hat. Das (vermutlich) letzte Ratsel von Adventure ist damit gelost!

Die Suche nach diesem geheimen Raum macht fast mehr Spal als das gewdhnliche
Spielprinzip!

Viel Erfolg, edler Ritter!
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Adventure-Tipp 5: The Secret Room! (Bild: Guido Frank)
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Ubersicht:

| Baum links Ounkles
verstecker Punkt Labyrinth |

crsier Raum

fleutraler
Raum |
Hier ist Jas Quadrat indem
sich der verstecktie Punkt

belindet. Nur Wit der Brucke
ecceichbar. Schwarzes

Schloss b

Die Ubersicht zum Auffinden des Easter Eggs. (Bild: Guido Frank)

Dieser Beitrag wurde publiziert am Freitag, dem 2. September 2005 um 19:08 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen. Kommentare kénnen Uber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist
momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten
Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
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zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéngig Uber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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