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= MAUPITI ISLAND -

DIE KUNST DES LOGISCHEN DENKENS

EIN FALL
von JEROME LANGE

Ein Privatdetektiv gibt nie auf, immer wieder durchdenkt und
{iberarbeitet er die Indizien und Ereignisse, bis er die logische Reihenfolge
gefunden hat. Die endgliltige Beweisfiihrung muB zusammenhéngend sein.

Zur Losung stehen ihm folgende Méglichkeiten zur Verfiigung :

[1] Aktion
[11] Dialog
[m] Suche nach Indizien

Der Detektiv kann sich frei bewegen und seine Aktionen selber wahlen.
Diese Bewegungsfreiheit erméglicht es ihm, seiner Eingebung zu folgen und
den Fall auf seine Weise zu losen.

Der Detektiv verfolgt alle Ereignisse mit Interesse. Manchmal mu8 er sich
verstecken, um ungesehen beobachten zu konnen. Die Auskdntte, die er so
erhalt, sind oft sehr natzlich.

Selbstverstandlich ist es leichter einen Fall zu I6sen, wenn man zuvor gut
gegessen hat und ausgeschiaten ist. Der Detektiv weiB, daB er durch Essen
und Schlafen neue Energie schopfen kann.

Der Detektiv arbeitet mit Kopfchen. Er ist jederzeit in der Lage, sich an
eine Antwort zu erinnern, die er im Speicher aufbewahrt hat.

Er kann jederzeit eine Inventur der Gegenstadnde machen, die er bei
sich tragt und sie irgendwo hinlegen oder sie in eine Schublade, einen
Schrank, eine Tasche etc., hineintun. Wenn der Detektiv einen Gegenstand
hinlegt, macht er sich einen Knoten ins Taschentuch, damit er inn bei Bedarf
zurlickholen kann.




[M[e=———————Dpialog |

Wenn der Detektiv eine verdachtige Person trifft, hat er 3 Maglichkeiten :
er kann sie ignorieren
er kann ihr folgen
[c] er kann sie ansprechen

Die Gegenwart einer verdéchtigen Person zu ignorieren ist immer etwas
heikel. In einer derartigen Situation solite man lieber nicht alles aufs Spiel
setzen. Zurckhaltung ist fr den Erfolg der Untersuchung unerlaBlich.

m Einer verdéachtigen Person zu folgen, ist ein gute Maglichkeit, ihren
Zeitplan zu vervollstandigen oder zu Uberpriifen. Man sollte sich jedoch
nicht dabei entdecken lassen.

Ansprechen bedeutet zunéchst, jemanden zu verhdren und dann
eventuell zu argumentieren. Wenn eine verdachtige Person lugt oder nicht
die ganze Wahrheit sagt, kann der Detektiv ihr eine widersprichliche
Antwort, die er im Speicher aufbewahrt hat, gegenlberstellen.

Der Detektiv hat ebenfalls die Maoglichkeit, zu bharteren
MaBnahmen zu greifen : geben, bestechen und verprigeln. Man muB
hierbei jedoch darauf achten, daB der richtige Gegenstand der
richtigen Person gegeben wird, daB man mit einer entsprechend hohen
Geldsumme besticht und daB man genug Energie hat jemanden zu
verpriigeln ohne zu unterliegen.

[II==—————————— Suche nach Indizien |

Der Detektiv muB besonders auf Indizien achten. Es stehen ihm mehrere
Aktionen zur Verfligung, die es ihm erméglichen, die Indizien genau zu
untersuchen. Ein Gegenstand gibt manchmal mehr Auskunfte als ein Zeuge.
Hinzu kommt, daB die Gegenstande gezeigt werden kénnen.

Die Kunst des logischen Denkens ist ein Spiel. Der Privatdetektiv kennt
die Spielregeln und er weiB, daB bei derartigen Kriminalfallen zahlreiche
unerwartete Dinge geschehen. Deshalb muB er oft improvisieren, um nicht
in die Fallen zu treten, die die Aufklarung unmoglich machen,
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MAUPITI ISLAND :
 DAS SPIEL

[1 E==——————" Das Splel und die Maus |

Maupiti wird ausschlieflich mit der Maus gespielt, die auf dem Bildschirm in Form
eines Pfeils dargestellt ist.

Wenn Sie den Pfell in Richtung der Bambusrohre am oberen Rand des Bildschirms
bewegen, erhalten Sie die verschiedenen Menis. Um eine Aktion cder eine Bewegung
zu wahlen, gehen Sie mit Hilfe der Maus auf das Feld Ihrer Wahl und dricken auf
den rechten Knopt der Maus.

Nachdem Sie eine Aktion gewahit haben, wartet der Computer manchmal bis
Sie eine Stelle auf dem Bildschirm gewahlt haben. Der Pfeil wird dann zu einer Hand.

Driicken Sie an dieser Stelle den linken Knopf der Maus, oder wenn es die gleiche
Stelle wie vorher ist, den rechten Knopf,

(11 =————"5chemanr. 1= Aktionen |
[a] Bewegungen :
Die Bewegungen konnen frei gewahit werden. Sie sind aber nicht immer
gefahrentrei. Vergessen Sie nicht, daB Sie nicht allein auf der Insel sind.
Wenn Sie von dem Besitzer in einem Zimmer oder in einer Kabine liberrascht
werden, befinden Sie sich automatisch im Dialogmend... Versuchen Sie immer
zu diskutieren, selbst wenn die Person Ihnen nicht antworten will.
Vorsicht : Ihre Bewegungen werden von der Uhr berechnet, und die Zeit vergeht
sehr schnell...

Inventur :
Dies bedeutet die Liste der Gegenstinde, die Sie bei sich tragen. Der
Gegenstand, den Sie in der Hand halten, ist in weiBer Schrift geschrieben. Um
einen anderen Gegenstand zu nehmen, wahlen Sie den Namen und driicken
auf den Knopf der Maus, der Name erscheint dann in Wei. Nehmen Sie keine
unndtigen Gegenstande mit, Sie sind ja schlieBlich kein Altwarenhandler.




[c]

[o]

m]

[1

|2

Aktion

Sie haben die Wahl zwischen 16 verschiedenen Aktionen. Dies ist mehr als
ausreichend fir eine grandliche Untersuchung.

Bemerkung ; Wenn Sie das Taschentuch mit dem Knoten durchsuchen,
erscheinen die Gegenstande, die Sie an der Stelle, an der Sie sich gerade
befinden, hingelegt haben. (s. Punkt Nr. IV).

Self :

Auf diese Weise konnen Sie einen Gegenstand, den Sie bei sich tragen, hinlegen,
lesen und anschauen... oder auch sich verstecken. (Sie missen sich manchmal
verstecken, um zu beobachten, was um Sie herum passiert. Vierdachtige Personen
benehmen sich oft anders, wenn sie sich unbecbachtet glauben)..

Fichler :

Speichern Sie Ihre Spielpartie.

Bemerkung : Das Aufladen kann nur zu Beginn des Spiels vorgenommen werden.
Dies haben wir mit Absicht gemacht, damit Sie nicht mit der Zeit spielen kénnen.
Denn im Leben haben Sie auch nicht die Moglichkeit, sich ber die Zeit
hinwegzusetzen, Wenn Sie es doch kbnnen, so schreiben Sie uns bitte : wir
wiirden dann namlich gerne aus Inrem Leben ein Spiel, einen Roman oder einen
Film machen !

Anwesende Personen :
Behalten Sie diese Personen immer im Auge. Erstens, weil es zu lhrer Arbeit gehort
und zweitens, weil sie geféhrlich sein konnen.

Ihre Energie :

Achten Sie auf Ihren korperlichen Zustand (schiafen und essen Sie regelmasig).
Ganz wie im wirklichen Leben | Wenn Sie mit der Maus auf dieses Feld dricken,
erhalten Sie die Prozentzahl der Indizien, die Sie hatten bemerken sollen.
Uhrzeit :

Sie haben die Uhrzeit und das Datum. AM : von Mitternacht bis Mittag, und PM :
von Mittag bis Mitternacht. Die Zeit ist sehr wichtig. Notieren Sie sich die Unrzeiten
der verschiedenen Ereignisse... Sie kénnen lhnen sehr nitzlich sein.
Lankhor :

Qder ein Taschentuch mit einem Knoten, um Sie daran zu erinnern, daf Sie
an der Stelle, an der Sie sich gerade befinden, Gegenstande hingelegt haben.
(s. Punkt C).

Die Antworten zu den Aktionen :

Lassen Sie sich nicht unndtig mit Antworten Gberh&ufen. Gehen Sie immer direkt
aufs Wesentliche zu.

DIALOG

Wenn Sie bel einer Aktion mit der Maus auf den Namen der Person driicken, kénnen Sie
sie ansprechen oder ihr folgen.

ANSPRECHEN |==——— Schemanr. 2

[a] wiederholen :
Wenn Sie etwas nicht richtig verstanden haben, kann der Zeuge es so oft wiederholen,
wie Sie es winschen..

E Verhdren :
Wenn Sie mit der Maus auf verhdren driicken, erscheinen die Fragen, Driicken Sie dann
auf die Frage lhrer Wahl. Stellen Sie den richitigen Personen die richtigen Fragen, und
vergeuden Sie nicht lhre Zeit : die Personen haben anderes im Leben zu tun,
Reden Sie nicht unnitz dummes Zeug, denken Sie nach, bevor Sie eine Frage stellen. Wenn
jemand nicht antworten will eder im Vergleich zu einer anderen Person eine widerspriichliche
Antwort gibt... argumentieren Sie !

@ Argumentieren :
Speichern : Nehmen Sie lhren « Speicher » in Anspruch, wenn Ihnen eine Antwort interessant
erscheint, Sie konnen diese Antwort dann spéter anderen gegeniiberstellen. Dricken Sie
mit der Maus auf « Speicher » und dann auf die gewahite Nummer. Bereits beselzie
Nummern sind mit einem farbigen Punkt versehen. Da Ihr « Speicher » nicht sehr gro
ist, sollten Sie sich bestimmte Dinge lieber notieren...
Sich erinnern : ermdglicht Ihnen eine gespeicherte Antwort zu héren, indem Sie mit der
Maus auf die gewtinschte Nummer im Speicher driicken.
Gegenliberstellen : Wenn Ihnen zwel Antworten widersprichlich erscheinen, konnen Sie
mit der Maus auf « gegeniiberstellen » und dann auf die Nummer der widersprichlichen
Antwort im Speicher driicken. Wenn die Person nicht versteht, wird Sie es Ihnen sagen,
Irren ist menschlich, und selbst Sie kdnnen Fehler machen. Wenn die Person ihre Antwort
wiederholt, bedeutet es, daB sie die Aussage bestatigt.
Bestechen, verpriigeln und einen Gegenstand geben : Wenn Sie des Geflihl haben, daf
eine Person lugt oder nicht die ganze Wahrheit sagt und Sie ihr keine Antwort
gegeniiberstellen knnen, dann missen Sie zu harteren MaBnahmen greifen.... Seien Sie
aber vorsichtig Sie sollten dies nicht zu oft tun... sonst konnten Sie bose Uberraschungen
erleben...
Einer Person einen Gegenstand zeigen : auf diese Weise konnen Sie Auskiinfte tber den
Gegenstand erhalten. Nachdem Sie mit der Maus auf « zeigen » gedr(ickt haben, driicken
Sie auf den Namen des Gegenstands. Die Person wird Ihnen antworten...

[o] Stop : Sie verlassen das Dialogmend.



FOLGEN =——— schemanr 3 |
[A] Folgen :
Weiterverfolgen.

Wenn Sie Uberrascht werden, versuchen Sie trotzdem den Dialog aufzunehmen.

Aufgeben :
Ermoglicht es lhnen, der Person nicht mehr zu folgen und eine andere Aktion
aufzunehmen.

[1] Anwesende Personen :
Wenn Sie jemandem folgen, vergessen Sie nicht, daB es andere verdachtige Per-
sonen um Sie herum gibt.

[2] 1hre Energie :
Nichts ist ermidender als jemandem zu folgen.

[3] Uhrzeit :
Um die Zeiten der Person zu kennen, der Sie folgen.

[4] Datum :
Siehe Schemanr 1, Nr. 3

[5] Die Person, die Sie verfolgen und der Ort, an der sich diese Person
befindet.

[6] Der Ort, an dem Sie sich befinden.

[7] Die Insel :
Ubersicht tber die Insel mit dem Ort, an dem Sie und die Person, der Sie folgen,
sich befinden.

f

GEGENSTANDE

[A] Weiter :
Um die nachsten Gegenstande zu sehen.

Auf die Gegenstinde beziigliche Aktionen :
Sie kdnnen die Gegenstande lesen, nehmen, anschauen, riechen und ber{ihren.
Sie soliten auf alle Einzelheiten achten.

| 1| Anwesende Personen :
Siehe Schemanr 1, Nr 1

[2] Uhrzeit :
Siehe Schemanr. 1, Nr 3

(3] Die Gegenstiinde :
Die Gegenstande erscheinen.

(4] Antworten auf die Aktionen der Gegenstinde :
Bernerkung ; Um einen Gegenstand zu verwenden, missen Sie ihn bei sich tragen
(in der Inventur) und mit der Maus auf das Verb im Aktiensmen( driicken... auBer,
wenn Sie einen Gegenstand hineintun oder hinlegen wollen.
(Siehe Teil Il, Punkte B und C).



Schemanr. 1 Schemanr. 3
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DIE TECHNIK|

Mehr als 120 Bildei mit alien Einzelheiten,
o
Trickfilmdekor,
O
eine Stunde Unterhaltung mit Ton und Musik,

L

450 gesprochene Satze mit unterlegter Stimme,
O
gin Dialog reich an ' "glichkeiten. Verhiren, speichern, sich erinnern,
gegeniberstellen, bes >chen, verpriigeln, geben, Gegensténde zeigen...

ahsolulz Aktions - und Bewegungsfreiheit,
0
vedienarfreundliches Messen der Leistungsfahigkeit,

0

eine 400 Seiten lange Geschichte und... Sie kénnen sich in Form halten,

jemandem folgen, beobachten, sich verstecken...

O

Insgesamt 2,8 Mo auf zwel Disketten, um Manipulationen zu vermeiden

und den Verkaufspreis zu senken.

Und nun sind Sle an der Reihe !
i PIELEN SIE !
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