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Die Textadventures von ARTIC

Jens Sommerfeld am Freitag, dem 1. Januar 2016

Viele sagen den Spielen aus der 8-Bit-Ara nach, das aufgrund der einfachen Grafik
viel mehr ,im Kopf abging” und die Bilder dort erst vollstandig wurden. Damit
haben ,viele* absolut recht. Wo uns heute detailgetreu eine Welt vorgegaukelt wird,
war friher die Fantasie gefragt.

Aber es geht auch noch eine Stufe krasser. Die Rede ist von Textadventures. Hier
mussten die Bilder dhnlich wie beim Lesen eines Buches (einige kennen Bicher sicher
noch) komplett im Kopf entstehen — sogenanntes Kopfkino.

Das erste Textadventure wurde schlicht Adventure genannt und 1972 von William
Crowther und Don Woods auf einer DEC PDP-10 programmiert und entwickelt. Ziel des
(einfachen) Spiels war, ein Hohlensystem zu erforschen. Es lief auf einem Rechner,
konnte aber auch Uber das ARPANET gespielt werden.

Fur die Heimcomputer gab es 1978 das erste Textadventure von Scott Adams, welches
auf Adventure basierte und Adventureland genannt wurde. Spéater gab es (insbesondere
von der Firma Infocom) viele textbasierte Adventurespiele, die allerdings schnell von
Grafikadventures abgeltst wurden und so nach und nach an Bedeutung verloren. Erst ab
der Jahrtausendwende gab es wieder einen Aufschwung und heute gibt es eine treue
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Fangemeinde von dieser Art von Games. Die meisten Textadventures sind in englischer
Sprache.

Auf dem Sinclair ZX81, der ja zu Anfang keine Hochauflésende Grafik (HRG) darstellen
konnte, waren Grafikadventures somit recht ungeeignet. Auch der limitierte Speicher von
16kB pradestinierte ihn zur Textdarstellung.

In Grofbritannien gab es schon 1981 die Firma ARTIC, welche qualitativ hochwertige
Spiele (spater auch fur den Spectrum und andere Homecomputer) herausbrachte. Die
Games zeichneten sich dadurch aus, das sie in Maschinensprache geschrieben waren
und somit schneller waren als die BASIC-Programme, die bis dahin auf dem Markt waren.

ADVENTURE D"
ESPIONAGE ISLAND
ADV! mr » > You have to srive on engine folure whilit fiying sver an
mn:..."o“::':m L p urinhabited islard in the SouthAtlanfic. Learn to freat the nafives
- B y with redpect, ovoid epoture, harois the enemy aad reurn with
In Hhis mathine code progrom you find yourself shranded on as. il o Ll the lsland’s smerol.
olien planet. On this plonet you will meet various hozards, = e od o8 Couetle routines are avaikable 1o sove and refoad of any sage
indluding alisnt, il grean men, wome naturol - same net. Yaue s of the game.
aim i3 to oscape this plaset by finding your caplured: and - " 3 = B
diabled space hip. You mally ore the commandr of yaur S / 2 AR i z e “‘:}Zg,:"
TS EOMMODORE 64 e = '
INBT 16K AIC0ER SPECTRUM 48K - —
AC01S ACS059 [ ADVENTURE “E’
GOLDEN APPLE
The lotest of our devious ond formenting adventures fo smuse
g entertain you. Yoo muest po on a quest to find the Golden
1 Apple. You will find yourself in @ Mansion, ot Sea, ond on an
ADYENTURE "B’ tslond husting for rease.
INCA CURSE Cassette roufises ove ovoiloble o sove ond relsad af ony stoge.

I his oelveriura you find youset in South America in fhe jungle, i e L

reaar i - o5 yet - undistarbed INCAtemple. Insidle s temple you ABN SPECTRUM 105053

will find lofs of tracsure, your oim is fo get oet with os much

Freamre of you con, BEWARE, do nat let greed be your downfall.

Your ndmyn?m it complate when ;m: have r;umd to the ADVENTURE 'F’

jengle clearing wity frogwure. EYE OF BAIN

Cussette routines are aveiloble 1o save and lood o gone af any 1 Whilit on an expadition to fisd o oot jswel ‘The Eye of Bain', yos

il ol ore copired by natives ond impeisoned is o grass hut. Ths i

IXB1 16K Mg SPECTRUM 48K | where the advasture reolly beging, Escape Fom the but aviding
42015 COMMODORE 63 ACS040 ﬁ\e_ willagars to find yourself pu‘vblydp_'mg af hirst in a desert,

being stung to death by bees, eaten alive by o bear and many

other hideows possble endings.

The game inchides Bull muléi-scraon grophics. CamoMe routines

S ore gvadable 1o ove ond re-locd of any sage of the game
ADVENTURE 'C . SPECTRUM 48K 05105

Whila an reconnaissance in space, yoer ship bos been drawn by

o grovilon beam towords on alien crsiser. Fred, your pet
ondroid, informs you that the cruiser is on a humariod dave
missian. [#s misiion i o seek out hemasicd planets from which the
inhabitants are token g3 shaves ond fheir broins replaced by
microchips! Your oim I b0 escope olive having beoken th
GRAVITON hald on your ship, Fred will siay with you and asist
you. Cassette roufines fo save the gome on fope of any soge ore.
induded.

IXB1 16K
ACZDTT

ADVENTURE 'G"

GROUND ZERO
The aim of thit adventure i 18 try and wevive o nucleor ottack,
You do this by building @ nuclear shetter or cither by Lsing the
Tawn Hall shelter. To enable yoursel 1o survive, ance the bomb
has gone off, you olso have 1o collect rations and ot the ame
fime by ond avoid the ricts. All fhis kot to be dane within a
limited fime pericd, before the bomb goes aff.

acsiné SPECTRUM 48K

Werbung fir die Adventure-Spiele von ARTIC. (Bild: Jens Sommerfeld)
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R
ATILITY PROGRAMS

ASSEMBLER

SPECTRUM 48K :(5055

IABVNEN 22021

EDITOR Specially designad for Asembly
language, i is @ sreon sdior with o singl
corsor which you move in any of 4 direciions
abou the screen, Funchions owcessad with shift
keys are: corser lef, right up, down, choroctar)’
line insen/delete, seorch for sting, output to:
Dpaintar, indent lobel (for ecty peogrom
reading}, move cursor 1o fop of text, restore ling
10 ariginol condition, The ENTOR employs portiol
vp/down screen scroll (like modesn word-
pracessors) fo ollow rapid sconning theough
program & imertion/ delefion of who'e lines. It
automatically puts the fext into o REM LINE o1 line
2 [which it creates) which can be up fo 31K lang!

MONITOR FProvides  esseatial support
Toilities; 11 extra modes/commands, such os:
Memary edit: provides o window into memory,
scrall up,down, enter hex e, Regines impact)
madity, capy black, find 2-byte number, dumg to
printer, run M/C progrom, LOAD block of
memory, SAVE block of memory, disploy
sammary of commands. Also given it o full stotus
regort an memory uiage {give to noorest | K). I
alsa tontaing mony fully explained sub-routines
{such @ display charadter = the routine that the
EDITOR wies), to moke progromming even
asier

ZBHSIC

A professional quality system written in 9K of
machine code which will give you o
phenomenal amount of power over your
SPECTRUM, This powerful program has been
used to write many of the most successful
Arcade Gomes. The program consists of 3
main sections:

ASSEMBLER Highly veruwiile, high speed

Z-pows smemonic/lobel asembler, Amenbles

into line: | REM by defesh, or anywhere with an

ORG insruction. Pseudoinsteuchions such o DEFB,

DEFW, DEFS, EQU ai used in some ather

Spectrum Assemblers are reploced with for more

elegant methods (e.g. for DEFS simply entinse

toxt in inverted comerai), Comment can be

imluded in taxt: upper/lower cos necapted.

The assembler iraps any error and displays o

relevant esror messoy ge; the curiar is pasitioned

on the faulty line. Labels up to 32 choracters

long number of lobels Fmited orly to spore

wamory

The whole package hos been designed to be
as user-friendly as possible (every MONITOR
command briefly explains itself). Consider-
able emphasis has been placed on
compatibility with BASIC: no problem fo have
a BASIC program with assembly code sub-
roufines.  The documentation supplied
explains the Assembler in depth, gives full
instructions, examples and tips.

SPIC‘I‘IIIM ASSEMBLER 11

+ SINGLE sTEP *

‘I.IST LABEL TABLES * I.IST SOURCE AND OBJECT CODE

Sp.:lru- 48K

XBASIC iz on extenion to the BASIE longeoge on your Specirum, giving you more thon 20 now.
comrmeds 1o greolly smplify weiting BASIE peogrom:, XBASEE i dosigned to be very simpho fa use,
there is no st of RAMD@MIZE USR oddresses 1o remember, os all the commands hove sheir cwnkey
word, prefired by o 3 % disfisguith thom from nommal cammands, The rew keywords can be ued sithor o
direct commands or put ino programs, ead variobles or complex e:premam can be wwed infead of numbers
o perometers. Sieghkoy entry of the noar koywords can b used if you with

roRtR

16K IX FORTH
48K SPECTRUM FORTH

WHY FORTH? The power of FORTH
comes from its wnusual Philosephy, which
allows you to add new functions (colled
words in FORTH) fo the language in order to
match it to whatever you wont fo do. In other
words you use FORTH fo défine your own
language. FORTH need never be criticised for
not having a particular command becouse

you can always add it.

ADVAMTAGES OF FORTH:
SPEED FORTH runs up ta 10 fimes foster than
an equivalent program in Basic. A FORTH
program rams foster in slow mode than Bosic
does in fost made.

INTERACTIVE When o definition is fyped
in, it is compiled immediotely. But this compil-
ation i so fost that the language is jut as
interactive o3 Bosic. Once o word has beo
comgiled into the FORTH "diclionory” & con be
wsed at any time with no further compilotian. This
makes peogram development much faster than
longuages like Pascal,

STRUCTURED FORTH is o sirucured
language. It has IF.. ELSE... ENDIF watement.
BEGIN..,UNTIL gnd

BEGIN...WHILE... REPEAT
TRANSPORTABLE ZU0RH s an
implamensation of the Forth Interest Groups FIG
FORTH which it supparted on mony mico
computers. Programs writlen an one implemen.
tfion will run on other ones with litle or mo
<change,

ACZ020
IXFORTH Wil BE SUPPLIED ON
CASSETTE FOR THE ZX81 WITH

A USER'S MANUAL  REYBOARD OVERLAY
EDITOR supplind on costette written in
FORTH
EQITOR MANUAL

QUICK DEVELOPMEMNT  Frogom
davelopment is very quick with FORTH ance yeu
are wsed to it. One of the reasans for this is thot
the more programs you have writhen, the more
wards you have created which you con draw on
far furthar progeom:

FLEXIBILITY Because of its wser-defined
noture, FORTH it snotmousd dy flowible and i
vorobulory con ke marched precisely to o rosks
roquirsments,

SIZE OF CODE (ompled code is exramaly
compaet. Mot of ZXFORTH is wiitten in FORTH. ¢
bt arver 250 commands ond occugies anly S5 of
memary.

llﬂ!i RAMNGE #: siondord, FORTH
wotks on 16 bit numbiers for its arithmetic ond so
can repeesent integess in the range - 327468 &
32767, ZXFORTH clo incledes some 32 bit
arithmetic roulines o wark on infegers in the
range - 2147483648 fo 2147483647 FORTH
will alsa work in any number base fram 2
(binaey) 1o 36!

REVERSE POLISH FORIH works in
revera palith nolation rather than normal infix
natation. For examplz 3 + 7 becomes 37 +
This & very fost and powerful when mastered
bewowse there i no need for brackets.
SPECTRUM FORTH SPECTRUM FORTH
con ols0 use the colour, sound, Hi-resolution and
User Definable Graphies avoiloble on Spactrurr.

ALS0GS
SPECTRUM FORTH  WilL BE
SUPPLIED O CASSETIE WITH

USER'S MANUAL
EDITOR supplied on cassefte written in
FORTH

EDITOR MANUAL

Zusatzlich entwickelte die Firma auch Anwender-Software. (Bild: Jens Sommerfeld)

Im Bereich der Textadventures war die Firma auf dem zZX81 fuhrend, denn die Games
zeichneten sich dadurch aus, das sie sehr intelligent wirkten. Das sprach sich schnell
herum und ARTIC verkaufte viele Kassetten (Disketten gab es fur den ZX81 ja nicht).

Die vier Textadventures flr den ZX81 von ARTIC sind die Adventures A bis D. Sie
bendtigen alle den Zusatzspeicher von 16kB. Fir den Spectrum gab es noch weitere Titel
(bis Adventure H).

Es folgen die Texte aus dem Inlay der ZX81-Tapes.

Adventure A — Planet Of Death

»In this Adventure you find yourself stranded on an alien planet. Your aim is to escape
from this planet by finding your, now captured and disabled, Space Ship. You will meet

various hazards and dangers on your adventure, some natural, some not —

you must overcome to succeed.”

Adventure B — Inca Curse

all of which

»In this ADVENTURE you find yourself in a South American jungle, near an, as yet,
undisturbed INCA Temple. Inside this temple you will find lots of treasure; your aim is still
to get out with as much treasure as you can. Beware, do not let greed be your downfall.
Your adventure is complete when you have returned to the jungle clearing with treasure.
The highest score to date for treasure is 3200 points.”
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Adventure C — Ship Of Doom

»In Adventure ,C' while on a reconnaissance flight, your ship has been drawn by a
Graviton Beam onto an Alien Cruiser. Fred, your pet android, informs you that the cruiser
is on a Humanoid slave mission, its aim to seek out Humanoid planets from which
samples are taken and their brains replaced by microchips. Your aim is to free your ship
by pressing the control button in the main computer room. Sound easy. However, there
are various hazards."

Adventure D — Espionage Island
sSincCli=ir-

ADVENTURE D:
ESPIONAGE ISLAND

e -

Das Cover von Espionage Island (Bild: Artic)

In Adventure ,D* you have been sent to a reconnaissance mission to observe an enemy
island. Somewhere, hidden on the island, is a secret. Your mission is to observe the
island. Unfortunateiy, one of your engines is hit by enemyfire and you are forced to
abandon your plane. Your adventure begins in the aeroplane and leads to the heart of the
enemy stronghold. You must then return to your aircraft carrier, but beware, your side
may be fooled by your disguise.”

Ein Textadventure funktioniert immer nach dem gleichen Prinzip. Das Spielgeschehen
wird in Textform dargestellt.

Als Beispiel nehme ich ab jetzt das ZX81-ARTIC-Game Adventure D — Espionage Island.
Das Spiel wurde 1982 von Sinclair verdffentlicht.

Wird das Spiel geladen, erscheint sogleich der Startbildschirm:
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HELCOHME TO ESFPIORAGE ISLARNE
(ACVEMTURE .0, )

woud HAWE BEERM SERT OM H
RECORMAISSAMCE HISSIOW TO
QDESERVE AN EREHY ISLAMD.
SOHMEWHERE HICGDER OM THE ISLARME
IS A SECRET. YOUR HISSIOMW IS TO
DESERWVWE THE ISLARKE. HOLWEWER ORE
oF woUR EMGIMKES IS HIT BY EREMHY
FIRE ANC O ARE FORCEDR TO

REARCOMN YOUR FPLARKE.

woUuRr ADVERNTURE BEGIKS IRM THE
FLAKE AMDE LEARADS TO THE HEART OF
THE EREMY STRORGHOLLE. “OuU MHMUST
THEM RETURK TO YOUR AIRCRAFT
CARRIER, EBEUT EBELWARE, “OUR SICE
MAY BE FOOLED BY YOUR DLISGUISE

CELICATED TO LIZ,EATH + TORE
HIT ARrNY KREY TO STHRT

,Your mission is to observe the island...” (Bild: Artic)

Nun wo man weil3 worum es geht, kann es losgehen. Den Spielstand kann man jederzeit
auf Kassette abspeichern und dann dort weitermachen, wo man aufgehort hat.

Beginnt man nun das Game mit einem Tastendruck, erscheint dies:

I AR AIRCRAFT

ARE MO OBWIOUS EXITS
ALS0 SEE

CHUTE LIITH A CAaRD

E

H

LEUVER

M
RE
Al
AR
00
L LHAT ToO OO

T THAH
FanomI

A
=
E [l

In einem Flugzeug? Und kein Ausgang? (Bild: Artic)

Hier hat man nun die Mdglichkeit, einen Text einzugeben. Je nachdem, wie ,intelligent*
der sogenannte ,Parser” ist (der untersucht die Eingaben und versucht, die Semantik zu
verstehen), kann dies in freier Sprache passieren. Der Parser der Firma ARTIC ist ein
sogenannter 2-Wort-Parser, er kann also nur maximal zwei Worte deuten.

Gibt man nun zum Beispiel ,TAKE THE PARACHUTE" ein (Parachute ist Ubrigens ein
Fallschirm), so antwortet das System mit ,OK". Man konnte aber auch ,GET
PARACHUTE" eingeben. Der Parser wirde auch das verstehen. Die Worte ,TAKE THE
XYZ AND PARACHUTE" verwirren ihn, denn dies sind zu viele Schlusselworte (TAKE
und AND). Also je einfacher man die Worte wahlt, desto besser.

Uber die Taste ,I“ kann man sich die Gegenstande, welche man bei sich tragt, anzeigen
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lassen. Hinweise was nun zu tun ist gibt es keine. Hier ist Kreativitat und Ausprobieren
angesagt. Es ist oft hilfreich, sich eine Karte anzulegen, damit man sich auf der Insel
zurechtfindet.

Ist man nun sicher mit dem Fallschirm gelandet kann man auf der Insel herumlaufen.

Ab und zu sto3t man dabei auch auf andere Personen:

I AHM IHW A GUARARCELD CLEARIRKG
E=ITS:NORTH,S0OUTH,ERAST

I CARN ALSO SEE

A GUARRL

THE SGUARRCE IS PATROLIKG TO THE
SOUTH

TELL HE LHAT TO O

Huch, da ist ja noch eine Wache! (Bild: Artic)

Durch Eingabe von N, S oder W (oder E wie East) kann man einfach in die gewiinschte
Richtung laufen. Gegenstdnde kdnnen mit ,GET" oder ,TAKE" aufgehoben oder
mitgenommen werden. Es gibt nattrlich andere Befehle wie USE, DROP, LOOK usw.
Das System antwortet bei Nichtverstehen mit ,,| DON'T UNDERSTAND*, verhalt sich hier
also wie ein Ehepartner (Ja, Euer Ehren, den letzten Satz meinte ich nicht so wie ich ihn
gesagt habe)...

Uber Artic Computing

Die Firma ARTIC wurde Anfang der 80er Jahre von Richard Turner and Chris Thornton
gegrundet. Charles Cecil kam kurz danach dazu und schrieb die Textadventures B-D. Er
grundete 1990 die Softwareschmiede ,Revolution Software“, welche auch heute noch
besteht. Die Adventures A bis D wurden auf dem ZX81 entwickelt, dann auf den
ZX Spectrum und spéater auch auf andere Systeme portiert. Nach dem Erfolg des
Spectrum und der anderen Homecomputer wurden immer weniger Spiele fir den ZX81
produziert. Der ZX81 wurde langsam zu einem Auslaufmodell.

REVOLUTION SOFTWARE UND CHARLES CECIL

Nach seiner Zeit bei ARTIC Computing, griindete Charles Cecil 1989 die Firma
Revolution Software. Dieses britische Entwicklungsstudio existiert bis heute und hat die
folgenden Spiele (Auszug) produziert: Beneath a Steel Sky, Baphomets Fluch
(Serie), The Road to El Dorado oder In Cold Blood. Im Jahr 2002 sagte Charles Cecil
uber Point-and-Click-Adventures: ,Das Point-and-Click-Adventure ist tot. Da gibt es
keinen Zweifel. Es existiert nicht mehr. Trotzdem, lang lebe das Adventure. Als Genre ist
das Adventure extrem gesund und hat genauso viel — wenn nicht sogar mehr — Potential
wie jedes andere Genre.”
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Eine Anzeige von ARTIC aus der Zeitschrift ,Your Computer* vom Februar 1983. (Bild: Artic)

Schon 1983 wurde nur noch fur den Spectrum produziert. Spiele und Programme fur den
ZX81 kamen von anderen Softwarefirmen schon noch auf den Markt, aber ab 1986 kam
die Softwareproduktion fur den ZX81 mehr oder weniger komplett zum erliegen. ARTIC
produzierte Games auch fur die Armstrad-Computer (in Deutschland besser unter dem
Namen Schneider bekannt), den Commodore 64 und den BBC Micro.

ARTIC stellte auch gute Software zum Programmieren her. So gab es verschiedene
Hilfsprogramme (Tools) fur die Assembler-Programmmierung und natirlich auch den
Assembler selbst, sowie die Programmiersprache FORTH (welche heute recht unbekannt
ist, aber beispielsweise im Space-Shuttle eingesetzt wurde — und auch im Cantab
Jupiter Ace, einem Homecomputer). Das Hauptaugenmerk von ARTIC lag allerdings bei
den Spielen, denn die verkauften sich weitaus besser. Im Jahr 1986 brachte ARTIC die
letzten Spiele heraus.

Ich stelle hier noch einmal die von ARTIC fur den ZX81 veroffentlichen Spiele vor (in
alphabetischer Reihenfolge):

Name Jahr Spiel-Genre
Adventure A: Planet Of Death 1981 Adventure
Adventure B: Inca Treasure 1981 Adventure
Adventure C: Alien Space Ship 1982 Adventure
Adventure D: Espionage Island 1982 Adventure

Galaxy Warrior 1981 Shoot-Em-Up
Gobbleman 1982 Arcade

Invasion Force 1982 Shoot-Em-Up
Namtir Raiders 1982 Shoot-Em-Up
Zombies 1981 Arcade

ZXBug 1981 Utility: Programming
ZX Chess 1981 Board Game

ZX Galaxians 1982 Arcade

Ein Textadventure macht einen grof3en Spald und ist super gegen die Langeweile (der
Sonntagnachmittag bietet sich an). Uber einen Emulator kann man das gut ausprobieren
und natdrlich macht es auf einem echten ZX81 alleine schon wegen des Tippgefiihls am
meisten Laune.

Copyright © Videospielgeschichten | 27.07.2024 Seite 7/8


https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2019/02/zx81_artic_060.jpg

So, genug der Worte, ich schreite zur Tat, denn immerhin bin ich (glaube ich zumindest)
schon fast vor dem Ziel bei Adventure D...

...mmh, wie komme ich denn bloRR Uber den FluR??

Weiterfuhrende Links

¢ Artic Computing (Wikipedia)
¢ Spiele von Artic Computing (spectrumcomputing.co.uk)

Dieser Beitrag wurde publiziert am Freitag, dem 1. Januar 2016 um 18:00 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen. Kommentare kdnnen tber 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 gegrindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, persoénlich, authentisch und unabhéngig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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