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Spiele-Tips

Infocom-Geheimnisse geliiftet?

Bekannt diirften sie mittlerweile sein,
die Adventurespiele von Infocom.
Gelost sind sie noch lange nicht.
Ein Grund, Ihnen Tips dazu zv geben.

ie Infocom-Adventures sind
D wohl die besten Text-Abenteu-

erspiele, die es gibt. Sie verste-
hen in der Regel einen Wortschatz
von iiber 800 Wortern, akzeptieren
ganze Satze und lesen sich wie span-
nende Romane — kein Wunder,
denn Infocom 143t auch Romanauto-
ren fiir sich arbeiten. Was fiir die ei-
nen der Unterschied zwischen Bil-
derbuch und ausgereiftem Roman,
ist fiir die Adventurefans die Unter-
scheidung zwischen Grafik- und
Textabenteuer. Die Textadventures
verbrauchen keinen Speicherplatz
fiir Grafiken und bieten deswegen
viel mehr andere Moglichkeiten.
Dieser filir die anderen Dinge freie
Speicherplatz wird meist ausge-
nutzt, um einen enormen Umfang an
Raumen, Gegenstanden und Aufga-
ben unterzubringen. Und da die
Infocom-Adventures genau dies tun,
sind sie sehr schwer 16sbar. Daher
unsere Tips.

Tips fir alle Infocoms

Alserstes erhalten Sie ein paar all-
gemeine Tips, die Sie eigentlich fiir
alle Infocom-Adventures benutzen
kénnen.

Der Parser ist, einfach gesehen,
das Stiick des Programms, das die
Eingabe der Sprache steuert. Der
Infocom-Parser ist zwar einer der
besten seiner Art; aber was immer
auch so toll daran sein mag — es ist
zu empfehlen, den Infocom-Parser
einfach wie bel einem Zwei-Wort-
Adventure anzusehen. Das spart
eine Menge Zeit. Mit dem Wort-
schatz herumprobieren sollten Sie
trotzdem: In jedem Infocom-Aben-
teuer gibt es Worte, die die anderen
Adventures aus diesem Software-
haus nicht haben, und die manch-
mal zum Ziel fithren kénnen.

Und noch etwas: Denken Sie nie
daran, was Sie machen wiirden,
wenn Sie tatsachlich so ein Abenteu-
er durchleben miiten. Uberlegen
Sie sich, was der Autor an Gemein-
heiten eingebaut haben koénnte —
das fiihrt Sie viel eher zum Ziel.
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Beispiel einer lllu-
stration zum
Infocom-Adventure
»Susped«. In diesem
Kriminal-Adventure
gilt ausnahmsweise
nicht der Spruch »Der
Mérder ist immer der
Girtner«.

AuBerdem gibt es sehr selten zwei
Methoden, ein Problem zu ldsen.
Speichern Sie also immer Ihr Spiel
ab, bevor Sie mit etwas herumexpe-
rimentieren. Beispiel: Wenn Sie ei-
nen Gegenstand an einem Ort
falsch benutzen und spéter einen
Ort erreichen, an dem Sie den Ge-
genstand (oder Zauberspruch) un-
bedingt benétigen, miissen Sie den
abgespeicherten Spielstand wieder
laden (weil der Gegenstand oder
Zauberspruch abgenutzt oder ver-
braucht ist). Es sei denn, Sie wollen
von vorn beginnen.

Gegenstinde:

Untersuchen Sie alle Gegenstan-
de sehr genau. Viele Dinge kénnen
manipuliert und verandert werden,
andere haben ein »Innenleben¢, das
heifBt sie kénnen Fliissigkeiten oder
andere Gegenstdnde beinhalten.
Ein Eigenleben der Objekte istauch
nie auszuschlieBen; achten Sie also
auf alles, was eigenstandig sein
kénnte. Das Schwert aus der Zork-
Serie leuchtet beispielsweise blau,
wenn Gefahr nahe ist, und rot, wenn
der Trager des Schwertes verargert
ist. Legen Sie die Gegenstdande im-
mer ab, wenn Sie sie einmal sinnvoll
benutzt haben. In Infocom-Adventu-
res werden sie meistens kein zwei-
tes Mal benotigt. Wenn Sie einen
Gegenstand mehrmals untersu-
chen, und keine nahere Beschrei-
bung folgt, konnen Sie den Gegen-
stand ruhig als unwichtig betrachten
und vergessen. Letzteres gilt fiir alle
Infocom-Adventures auBer »Hitchhi-
kers Guide to the Galaxy«, das ex-
trem von der Firmennorm abweicht.

Personen:

Um zu jemandem zu sprechen,
miissen Sie als erstes den Namen
der Person eingeben. Um beispiels-
weise den Dieb zu fragen, ob er Ih-
nen das Stilett geben wiirde, miis-
sen Sie tippen»Thief, give me the sti-
lettou.

Fragen Sie die Leute nach Gegen-
stdnden, anderen Personen und
speziellen Ereignissen. Untersu-
chen Sie auch die Personen genau
(mit EXAMINE).

Soweit zu allgemeinen Tips. Zu
den fiir die einzelnen Abenteuer an-
gegebenen Hinweisen ist noch zu
sagen, daf3 wir hier nur kleine Denk-
stiitzen geben wollen. Wer mehr er-
fahren will, kann sich die in Geheim-
tinte gedruckten »Hint Books« von In-
focom selbst bestellen. Wir fiir unse-
ren Teil arbeiteten vollig ohne Lo-
sungsbiicher, befragten dafiir aber
viele Abenteurer, aus deren Erfah-
rungen sich die folgenden Tips zu
den speziellen Infocom-Adventures
ergeben.

ZORK I

Zork ist ein Spiel, bei dem es dar-
um geht, zwanzig Schéatze zu finden
und sie in einer Schatzkiste abzule-
gen. Ein Diebist das Haupthindernis
dabei, weil er versucht, Sie auszu-
rauben oder umzubringen. Er kann
zwar getotet werden, aber nur, wenn
Sie stark genug sind (was von der
Anzahl der Schatze in der Schatzki-
ste abhangt) und wenn Sie die richti-
ge Waffe besitzen. Diese Waffe ist
scharf, aber nicht das Schwert! So-
bald Sie einen Schatz finden, sollten
Sie Richtung Haus gehen.

¥ap 49



Spiele-Tips

C 64

ZORK Il

Hier gibt es zehn Schitze, aber
das Hauptziel ist es, den Zauberer
von »Frobozz« zu vernichten. Es ist
sehr wichtig, herauszufinden, was
im Irrgarten der seltsam verwinkel-
ten Raume vor sich geht. AuBerdem
sollten Sie den Zweck des Korbs mit
dem Waschebeutel kennen.
ZORK il

Sie kénnen in diesem Spiel nur sie-
ben Punkte bekommen. Und wenn
Sie die alle haben, bedeutet das
noch lange nicht, daB Sie gewonnen
haben. Die Punkteverteilung ist auf
eine »potentielle« Aufgabenltsung
ausgelegt. Das bedeutet, daB Sie ei-
nen Punkt schon bekommen, wenn
das Programm denkt, Sie waren na-
he daran, ein Problem zu l16sen. Phi-
losophie spielt eine groBe Rolle in
Zork III. Sie sollten sich sehr héflich
und mildtiatig benehmen — aber
trotzdem mutig sein.
INFIDEL

Sie miissen eine agyptische Pyra-
mide erforschen, in der Hierogly-
phen an die Wand geschrieben
sind. Lernen Sie die Hieroglyphen
gut, denn in ihnen steht die Losung
aller Probleme. Entziffert ergeben
sie iibrigens reines Englisch. Tip:
Viele Objekte haben ein einzelnes
Hieroglyphen-Zeichen, das fiir sie
steht. Nehmen Sie in der Pyramide
alles mit, was Sie finden kénnen, be-
sonders den Mast, Ubrigens: Die
Pyramide steht fast neben dem
Camp.
STARCROSS

In diesem Spiel wurde viel Wert
auf die Manipulation von Gegen-
standen gelegt. Viele Gegenstande
sind farbig, um die Unterscheidung
fiir den Spieler einfacher zu ma-
chen. Karten zu zeichnen ist hier we-
sentlich einfacher als bei den Zorks,
Die farbigen Stabe dienen als
»Schatze« und missen in die richti-
gen Slots gesteckt werden. Ein biR-
chen Wissen aus der Chemie
(Atombhtiille, Elektronen etc.) wird Ih-
nen helfen. Bevor Sie das Schiff ver-
lassen, sollten Sie die vier farbigen
sdocking ports« des Alien-Raum-
schiffs genau untersuchen. Geben
Sie Ihren Raumanzug dem Chef, und
folgen Sie ihm durch den »maze« zu
einem anderen docking ports.
PLANETFALL

Dieses Spiel basiert mehr auf
Komplexitat als auf schwierigen Pro-
blemen. Floyd muB sterben, bevor
Sie gewinnen konnen. Betrachten
Sie genau das Loch in der Wand und
das verdéachtige Gemaélde, das in el-
nem der Biiros hangt.
SUSPENDED

Sie kontrollieren sechs Roboter,
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die Thnen Informationen senden. Je-
der davon hat seine eigenen speziel-
len Fahigkeiten, die, richtig verstan-
den und angewandt, des Rétsels Lis-
sung sein kénnen. Iris kann zum Bei-
spiel ein TV-Bild von dem, was sie
sieht, senden. Konzentrieren Sie
sich also stédndig auf Iris. Die Farben
der Gegenstdnde helfen Ihnen, her-
auszufinden wie man sie benutzt.
Steuern Sie die Roboter so, daB die
Menschen in unvermeidbare Fallen
laufen.

ENCHANTER

Enchanter 148t sich nur mit Hilfe
von Zauberspriichen lésen. Die
rewige Treppe« muP zerstdrt wer-
den. Sie benétigen auch unbedingt
die Hilfe des Abenteurers, der Ih-
nen begegnet. An einer anderen
Stelle sollten Sie Bleistift und Radier-
gummi benutzen. Genaueres zu En-
chanter finden Sie im 64'er, Ausgabe
3/85.

SORCERER

Noch mehr Magie — und das
schwerste aller Infocom-Adventu-
res. »Beleuchten« Sie sich selbst
(Zauberspruch »Frotz«), und gehen
Sie dann los, um Belboz zu suchen.
Beniitzen Sie den Infotater, um die
Schatzkiste zu 6ffnen. Manche Zau-
berspriiche miissen zweimal ge-
lernt werden, um die gewiinschten
Resultate zu erzielen. Speichern
Sie nach jedem gelésten Problem
ab, denn Sorcerer ist sehr schwer.
Sie benétigen unbedingt die orange
Fliissigkeit, bevor Sie den »Yonke«
Spell an einer bestimmten Stelle be-
nutzen. Heben Sie sich den wWezza«-
Spell bis ganz zum SchluB auf.

DEADLINE und WITNESS

In beiden Spielen wird kriminali-
stischer Spiirsinn verlangt. Hauptar-
beit ist es, die Leute iiber andere
Personen und bestimmte Situatio-
nen auszufragen. Folgen Sie den
Leuten unauffallig.

In Deadline miissen Sie »George«
einen bestimmten Gegenstand zei-

gen, und zwar vor der Testaments-
verlesung. Es gibt auBerdem einen
Geheimgang und einen versteckten
Safe,

In Witness sollten Sie sich im Ar-
beitszimmer aufhalten, wenn »Moni-
ca eintritt. Tater ist (wie immer) der-
jenige, der am wenigsten danach
aussieht.

HITCHHIKER’S GUIDE TO THE GALAXY

Dieses Spiel weicht stark von der
»Infocom-Norm« ab, weil es sehr ge-
mein und heimtiickisch gemacht
wurde,

Legen Sie sich vor dem Bulldozer
in den Dreck und warten Sie. Neh-
men Sie nicht das Handtuch, das lh-
nen angeboten wird. Spater im Ad-
venture sollten Sie Thre Sinne genau
nachzahlen; benutzen Sie den, der
nicht auf dem Bildschirm steht.
Manchmal werden Sie vom Pro-
gramm angelogen. Versuchen Sie
also alles mehrmals.

SUSPECT

Dieses Spiel lauft ahnlich wie
Deadline und Witness ab. Aller-
dings sind Sie diesmal der Mordver-
dachtige und miissen sich innerhalb
ein paar Stunden vom Verdacht be-
freien. Achten Sie sehr genau auf
Gesprache anderer Leute (auch
Wortfetzen fiigen sich mitunter zu
wichtigen Indizien zusammen). Fra-
gen Sie jeden liber alles aus, was Ih-
nen einfallt. Besonders viel erzahlt
der Barkeeper, dem Sie sich als er-
stes zuwenden sollten.

CUTTHROATS

Dieses Adventure ist eines der
neuesten aus der Infocom-Reihe.
Daher 1aBt sich hierzu noch nicht
viel sagen. Wenn Sie einen Tip dazu
haben — immer her damit!

Die oben genannten Hinweise zu
den Adventures sind, wie gesagt
nur minimale DenkanstoRe fiir den
Abenteuerspieler. Wer mehr wis-
sen will, sollte sich die »Hint Book-
lets« von Infocom aus USA bestellen.
Die Lieferzeiten sind allerdings sehr
lang. (M. Kohlen/rg)
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