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[BALLYHOO =

Infocom’s Hattrick

Ein Fest filr Adventure-Fans: drei neue Spiele
des legendaren Softwarehauses Infocom sind
da: »Ballyhoo, ein Software-Krimi im Zirkus-
Milieu, »A Mind Forever Voyaging«, eine dii-
stere Science-fiction-Geschichte und die
brandneue Fantasy-Story »Trinity«

er Zirkus ist in der Stadt!

Glitter und Glitzerlicht,

Show und Sensation. Exc-

tische Tiere und die toll-
kithnen Kunststiicke der Artisten
filllen das Rund der Arena mit
aufgeregien, faszinierten Men-
schen. Dieses Ereignis haben
Sie sich natiirlich nicht entgehen
lassen.

Zirkusluft und
Kidnapping

Nach der Vorstellung verlas-
sen Sie das Gelénde nicht soforl.
SchlieBlich moéchte man sich
nicht die Gelegenheit entgehen
lassen, mal etwas hinter den Ku-
lissen zu stdbern. In einer diiste-
ren Ecke werden Sie Zeuge ei-
nes Gesprachs, Die Tochier des
Zirkus-Direktors wurde von ei-
nem Kidnapper entiithrt und
wird irgendwo auf dem Gelande
gefangengehalten. Da bei lhnen
das Herz auf dem rechten Fieck
pocht, kénnen Sie sich ange-
sichts eines derart schindlichen
Verbrechens natiirlich nicht ein-
fach aus dem Staub machen.
Vielmehr beschlieBen Sie, auf
eigene Faust nach der Entfithr-
ten zu suchen,

Die Zirkusleute sind aller-
dings nicht sehr kooperativ;
schlieBlich sind Sie ein Auflen-
seiter, Auflerdem wird es dun-
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kel und der Erpresser treibt sich
herum. Er schétzt Thre Schniiffe-
lei gar nicht und uberlegt sich,
ob er Sie nicht beseitigen soll.

»Ballyhoo« ist eines der neuen
Abenteuerspiele von Infoccom,
dem legendidren amerikani-
schen Softwarehaus. Von Info-
com-Adventures pllegen Insider
schon seit Jahren zu schwérmen.
Die Programme bieten keinerlei
Grafik — nur nackter Text er-
scheint auf dem Monitor. Die
Texte sind dafiir vom Allerfein-
sten.

Die Infocom-Programmierer
sind auf dem Gebiet der Kinstli-
chen Intelligenz sehr bewandert
und haben einen Parser ge-
schaffen, der seit Jahren als
Adventure-Standard gilt.

Besonderer Wert wurde bei
seiner Entwicklung auf die Inter-
aktivitat gelegt; die Fahigkeit,
mit anderen Spielfiguren zu
kommunizieren, Im Adventure
kénnen Sie mit anderen Perso-
nen reden, sie befragen, thnen
Gegenstinde geben und so wei-
ter. Aus diesem Grund nennt In-
focom seine Spiele gerne sinter-
active Fictions. Jedes Programm
ist quasi ein Software-Buch, in
dem Sie eine Hauptrolle spielen.
Durch [Ihre Entscheidungen
beeinflussen Sie die Handlung
natilrlich wesentlich.

Infocom-Adventures haben el-

ne fiir Computerspiel-Verhilt-
nisse relativ reife Anhinger-
schaft. In den USA gelten sie auf-
grund ihrer Komplexitat und des
hohen Niveaus als typische Er-
wachsenen-Spiele: Beste Com-
puter-Untlerhaltung mit gerade-
Zu literarischen Ansprilchen. In
Deutschiand sind Infocom-Spie-
le kaum ilber den Status eines
heiBen InsiderTips herausge-
kommen. Der Hauptgrund diirf-
1e die Sprachbarriere sein. Die
anspruchsvollen Texte erschei-
nen in schénstem Englisch auf
den Bildschirm. Alle Versuche,
dem Parser auch die deutsche
Sprache schmackhaft zu ma-
chen, schlugen wegen der kom-
plizierten Grammatik fehl. Au-
Berdem waren die Programme
ein teures Vergniigen. Da Info-
com keinen festen deutschen
Vertriebspartner hatte, mufite
man pro Spiel zwischen 120 und
170 Mark ausgeben.

Computerspiele der
Luwxus-Klasse

Die Zeit derart kriftiger Prei-
se ist gottlob vorbei. Wie gemel-
det, hat Activision Infocom in ei-
ner Bliiz-Aktion gekauft. Die
Infocom-Adventures sind jetat
{iber Activision Deutschland bei
uns erhaltlich. Bei den neuen
Preisen kann man ein paar
Scheinchen sparen: Alle Pro-
gramme filr die 8-Bit-Heirncom-
puter sollen je 89 Mark kosten.
Die Versionen ftir Atan ST, Ami-
ga und Macintosh sollen bei 99
Mark liegen. Warum es nicht
noch billiger geht, erkladrt Win-
rich Derlien von Activison
Deutschland: »Derart an-
aspruchsvolle Spiele sind nun
einmal elwas teurer, denn die
Entwicklungszeil ist bei Info-
com-Adventures sehr lang. Ein

durchschnittliches Programm ist
etwa 1'% Jahre in Arbeil. AuBer-
dem kostet die aufwendige Auf-
machung mit den ganzen
Packungsbeilagen ein Heiden-
geld.«

Bleiben wir gleich bei der be-
saglen Aufmachung. Sie ist ne-
ben dem Parser das zweita typi-
sche Infocom-Kennzeichen. Die
Anleitung zum Spiel besteht im-
mer aus zwei Teilen. Neben der
sachlichen Beschreibung. inder
das Spielprinzip genau erklart
wird, gibt es noch einige htchst
unterhaltsame Extraseiten. Bei
vBallyhoor handelt es sich dabei
um das offizielle Programmheit
des Zirkus, um den sich die ge-
samte Handlung dreht. Hier fin-
den Sie Informationen iber die
Zirkus-Geschichte, aber auch
haarstrdubende Details iber
grofartige Artisten. Dieses Zir-
kuslatein ist nicht nur sehr unter-
haltsam, sondern auch nitzlich.
In der Anleitung wimmelt es nur
so von kieinen Hinweisen, die
Sieim Spiel gutgebrauchen kén-
nen.

In der Packung f{indet man
noch drei Beigaben: eine Ein-
trittskarte, eine Anzeige iiber
den Wunderirunk eines Dr. No-
strum und einen lila Luftballon
mit dem Zirkus-Logo. Diese Ge-
gensténde sind nicht nur nett
und putzig, sondern unter Um-
sténden auch recht hilfreich, da
sie versteckte Hinweise enthal-
ten kénnen.

»Ballyhoo« ist das Erstlings-
werk von Jelf O'Neill, der 1984
als »Gametester« bei Infoccom
landete. Seine Aufgabe war es,
die fertigen Programme ande-
rer Autoren durchzuspielen und
auf Fenler zu untersuchen. In sol-
chen Testphasen l4aRt man oft
zwei Dutzend Personen vier Mo-
nate lang spielen, damit auch
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Here bagins a transcrizt with Ballyhoo,

Copyright (¢) 1984 by Infocom, Irc. ALl rights reserved.

The big top can Be entered to the north and exsted to the south, To the
northeast, the grandstand begins ils precipitous rise.

This 13 the areaa’s oval-shized performance ring which is occupied by a
sagging, rectangular watety net. & rope ladder dangles to within a foot of the

Ein kloiner Auszug aus »Ballyhoo«

der letzte Bug ausgemerz: wird.
Jefis Programm-Einstand ist ein
solides Adventure auf dem wie
iiblich hohen Infocom-Level.
Spielerisch gibt es keine Neue-
rungen oder Besonderheiten.

Obwohl es zu den Kriminal-
Abenteuern zahlt, ist »Ballyhoo«
keintypisches Deleklvspiel wie
seine drei Vorganger sDeadli-
nes, »Suspect« und sThe Wit-
nesss, Kriminell geht es zwar
auch zu, doch die Trenchcoat-
und Trommelrevolver-Atmo-
sphare rit  zugunsten der
Zirkus-Romantik etwas in den
Hintergrund.

»Ballyhoox ist nicht zu schwer
(Infocom selbst bezeichnel es
als Standard-Adventure) und
deswegen auch Einsteigern zu
empfehlen, die noch kein Pro-
gramm dieses Soltwarehauses
gespielt haben. Gute Englisch-
kenntnisse sollien Sie auf jeden
Fall haben, wenn Sie sich mit ei-
nem Infocom-Abenteuerspiel
beschaftigen wollen. sBallyhoo«
ist auf Diskette fiir eine ganze
Reine von Computern erhiltlich:
C 64, Atari XL/XE/ST, Schnei-
der CPC, Apple 1, Macintosh
und demnachst auch filr Amiga.
IBM-PC und Kompatible.
Simulation
der Zukunft

Sell kurzem gibt es eine Stel-
gerung des Infocom-Spielver-
gnigens. sInfocom Plus« nennt
sich eine neue Adventure-Serie,
die es nur fitr Computer mit min-
destens 128 KByte Arbeitsspei-
cher gibt. Dadurch sind komple-
xere Handlungen und ein noch
gréBerer Wortschatz méglich.

Der erste Titel der »Infocom
Plus-Rethe bietet  hochsten
Spielgenu fur Science-fiction-
Freunde. »A Mind Forever Voya-
ging« erzahlt die Geschichie ei-
ner dusteren Zukunft. Im Jahre
2031 steht die Menschhel vor
dem volligen Chaoes. In Sidame-
rika tobt ein baktericlogischer
Kriegund die Staatender dritten
Welt drohen angesichis der
Uberbevolkerung vollig unter-
zugehen, Das Raketen-Wettrit-
sten zwischen West und Ost hat
ein Ende gefunden. Handliche
kleine Atombombcehen sind der
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jungste Schrei, die von Terror-
sten in dicht besiedelte Stidle
geschmuggell werden.

Abraham Perelman ist ein ge-
niaier Wissenschafller, der im
Bereich der Kunstlichen Intelli-
genz bahnbrechende Leistun-
gen erzielt hat, Seit 20 Jahren ar-
bettet er an einem faszinieren-
den Projekt. In einam Computer
hat er einen kunstlichen Geist
herangezichtet, dem er in den
letzten  Jahren ein  echtes
menschliches Leben per Simu-
lation vorgegaukelt hat. Nun ist
der Zeitpunk! gekemmen, um
diesemm Wesen namens Prism
seine wahre Bedeutung zu er-
klaren. Die Computer-Inteili-
genz, die wie ein Mensch denkt
und handelt, wird in emne simu-
lierte Welt eingeschleust; die Si-
mulation, wie die Welt in einigen
Jahren aussehen kénnle.

Bevor Sie in die simulierie Zu-
kunft entlassen werden, be-
schreibt Dr. Pereliman Ihre Auf-
gabe. Sie mussen bestimmte Er-
fahrungeninder fiktiven Zukunft
sammeln, durch ein Aufzeich-
nungsgerdt  (beziehungsweise
das Adventure-Kommando »Re-
cords) festhalten und von der Si-
mulation in das Laboratornium zu-
rickkehren.

Zu Beginn des Spiels befinden
Sie sich nicht gleich i der
Zukunfts-Simulation. Die miissen
Sie erst durch den Befehl «Go to
sumulation mode« betreten. Vor-
her haben Sie die Chance, einen
Nachrichtensender anzuzapfen
und uber den Laborcomputer
mit Dr. Perelman zu kommunizie-
ren.

Insgesamt qibt es vier Modi:
Im Cemrmunications-Modus kin-
nen Sie per Computernetz ver-
schiedene Raume besuchen.
Der Library-Medus erlaubt den
Zugriff auf bestimmte Datenfiles
und isl eine wichtige Informa-
tionsguelle. Imm Interface-Modus
konnen Sie einige Parameter
der Simulation beeinflussen, die
dani  im  Simulation-Modus
schliedlich ablauft,

»A Mind Forever Voyaginge st
invielerlei Hinsicht ein ausgefal-
lenes Programm. Esist kein spe-
zielles Ziel vorgegeben und es
gibt auch nicht so viele Puzzles
und Rdtsel wie in anderen Ad-

ventures. Sie milssen sich in der
fiktiven Welt zurechifinden und
Erfahrungen sammeln, in die
Wirklichkeit zuriickkehren und
dann neue [nstruktionen befol-
gen. Es gibt eine ganze Rethe
von Wegen, um das Adventure
zu beenden und scgar eine
Ideal-Lésung.

Einwenig komphziert hort sich
die Geschichte schon an, aber
nach intensivern Studwum der
Anleitung, die eme hervorra-
gende Kurzgeschichte enthalt,
versteht man die Zusammenhan-
ge. Fir Science-fiction-Fans qiln
as wohl kein Adventure, in dem
man eine distere Zukunfisvision
so qut miterleben kann. Der
Schwierigkeitsgrad von»A Mind
Forever Voyagings wird von Info-
com als sAdvanceds (Fortge-
schrtten) bezeichnet. Wer sich
an das Spiel heranwagl. sollte
schon Erfahrungen mt Infocom-
Adventures gesammeilt haben.

Der Autor der Geschichle um
eme unwirkliche Zukunft 1st Ste-
ven Meretzky, Steven istein alter
Infocom-Hase und program-
mierte bereits »Planetfalle und
wSorcerers. Zusammen mit dem
Schrifisteller Douglas Adams
schrieb er aufierdem The Hich-
hiker's Gude lo the Galaxy« zum
gleichnamigen Buch

In der Packung findet man -
nen Kugelschreiber mut dem
Werbeaufdruck des fulunst-
schen Versicherungburos
+Quad Mutual Insurancea, einen
Stadtplan von Rockwil inklusive
Warbung und einen Decoder,
mit demn man die raubkomerer-
feindliche Sicherhenmsabirage
zu Beginn des Simulation-Modus
beantworten kann

»A Mind Forever Voyagings 1st
fiar Atan1 ST, Apple [Tund Macin-
losh (512 KByle) erhalihich. Ver-
sionen fiir den C 128 mit RGB-
Monitor, Amiga, IBM-PC und
Kompatible folgen demnachst

Das neueste Infocom-Adven-
ture st ebenifalls ein Tiuel der
»Pluse-Rethe und lag zu Redak-
tionsschluf erst in einer Vorab-

Version vor. Das Pregramm trangt
den Namen «Trinitys und soll 1in
den nachsten Wochen fur die
gleichen Computer wie »A Mind
Forever Yoyaginge erscheinen
Hier sind Sie einmal ke De-
tektuv oder Kinsthche Intells
genz, sondern e ganz norma
ler Tounst, der durch London
schlender Sieerfreuen sichge-
rade an Ihrem letzten Urlaubs-
tan, als die Katastrophe beginnt
Die Sirenen heulen; Menschen
rennen in Panik in die Hauser
Der 3 Weltkrieg hat begonnen
und London st das Ziel emnes
Raketen-CGeschwaders

Atom-Apokalypse

Als Sie sich schon mit dem
Weltuntergang akaefunden na-
ben, erscheint plitzlich eine ge-
neimmsvolle weiie Tur. Sie off
nen diese Tir und betreton emo
andere Well, voller Gehenmnis-
se und Magie Sie reisen durch
Zeat und Raum und mussen sich
mit den hechsl ewgenwilligen
Gesetzen digser neusn Dimen
sion zurechiinden Der Hohe
punkt der wrbulenten Ereignis
se st eine Rejzean die Wiiste von
New Mexico vom 16 Jub 1945
Swe kemmen zehn Minuten vor
der ersten Alom-Explosion der
Welt an, cie den Cedenamen
sTrintty« tragt

Im Gegensatzzu A Mind Fore
ver Voyaging«st sTriniys ein Ad
venture  konventboneller  Pra
gung. Es aibtemne Rethe von Rat
seln und Probiemen sowie emn
bestmmtes Spielziel Gelingt es
Ihnen, durch Ihre Zeitreisen cie
Katastrophe des 3, Weltknieaszu
verhindern?

Der Autor des Programms sl
Brian Momnarty, der vor emem
jahr mit «Wishbringers semen
[nfecom-Emstand  gabh  Wer
mehr von Brian Monarny und
der Zukunft von Infocom wissen
will, der blattere ein paar Serten
weter. In unserer Rubrik Soft
Story aibt es in chesem Monat
ein Exklusiviinterviow mit dem
Erfolgspregrammeerer (hl)
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