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Aus meiner Schatzkammer #4 — The Lost Treasures of

Infocom 2 (Spielesammliung)
Christian Wohler am Samstag, dem 17. Juli 2021

Zum zweiten Mal 6ffnen wir die Schéatze von Infocom. Diese Sammlung ist zwar
nicht so umfangreich, gibt jedoch einen weiteren Einblick in ein leider vergessenes
Genre im Bereich der Videospiele.

Enthaltende Spiele

Aufgefiihrt, wie auf der Rickseite der Box von 1992 angegeben.
Gegenuber der ersten Collection sind hier nur noch 11 Spiele enthalten.

e Border Zone

A Mind forever Voyaging
Plundered Hearts

e Bureaucracy
Cuttchroats

Hollywood Hijinx
Seastalker
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Sherlock

Wishbringer

Nord and Bert couldn't make head or tail of it
e Trinity

Die Verpackung

Diese Collection ist nicht so umfangreich, wie der erste Teil. Die Spiele sind auf sieben 5
Y, Zoll Disketten und auch auf drei 3,5 Zoll-Disketten enthalten. Dazu gibt es ein paar
Karten und eine knapp 120 Seiten starke Anleitung. In dem Beitrag zur ersten Collection
von Infocom habe ich mich auch etwas uber die Firma und Uber die Technik der
Interactive Fiction, den Textadventures, beschéftigt.

Wer interessiert daran ist kann es hier nachlesen

¢

The Los ;
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»The Lost Treasures of Infocom 2“. (Bilder : Christian Wohler)

Border Zone (1987)

And you thought
you were just

like everyone else.

ADVENTURE

Treasure-hunting
in Tinseltown!

SCIENCE FICTION

Criss-cross time
and space in this
Joumney to the dawn
of the atomic age.

Dieses Abenteuer verschlagt uns in die Zeit des Kalten Krieges. Es spielt in der Stadt
Ostnitz und wir mussen in drei Kapiteln einen Anschlag auf den amerikanischen

Botschafter verhindern.

Uber dieses Adventure gibt es auch einen hervorragenden Horbeitrag im

Videospielgeschichten Podcast.

Dank Stefan Vogt kann ich euch hier wieder die Feelies und die Originalverpackung zu
diesem Spiel zeigen. Die sind nicht nur eine nette Dreingabe sondern waren damals auch

der Kopierschutz.

Vielen Dank fur die Unterstiitzung, lieber Stefan.
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BORDER ZONE: A Game of Intrigue

Copyright (c) 1987 by Infocom, Inc. All rights reserved.
BORDER ZONE is a trademark of Infocom, Inc.

Release 9 / Serial number 871008 / Interpreter 4 Version F

Welcome to Border Zone. This story of international intrigue has three chapters, each telling a different piece of the story from a different point
of view. You can play each chapter independently, but you will enjoy the story more if you play them in the proper order. If at any time you need
to “"pause” the game and cause the real-time clock to stop running (to get a sandwich or to read a long bit of text), use the PAUSE command.

The chapters are:
Chapter 1: The Train
Chapter 2: The Border
Chapter 3: The Assassination

Which chapter would you like to play: 1, 2, 3, or (R)estore? >_

= Frous

Your Compartment

LON T pe TNgNtenea, ne negins, | mall rgnt. BETore you can speak, Ne PEegINS nis story. Me Is, It SSems, an AIMerican agent wno nas Just
learned of a sinister plot to assassinate a top-ranking American diplomat tomorrow morning in Ostnitz, the town your train is fast approaching.
He hands you a document, which he says must be passed to his contact at the train station there. You look through it, but it's all in Frobnian,
and you know barely a handful of words - that's why you always carry your combination tourist guide and phrase book with you on your trips
here.

"You must deliver this. | do not know who the contact is - he was supposed to find me. | was to wear this white carnation.” He pulls out the
rumpled flower and pins it onto your jacket. "He will bump into you and greet you with the words You are in my way!" to which you should reply
‘It is my fault. Then, hand him the document and earn our country's thanks.”

He looks quickly over his shoulder - an instinct, perhaps. "I must be going. You understand.” And with that, he disappears from the
compartment.

Your Compartment

This is your compartment on the train to Litzenburg. You were lucky enough to avoid having a roommate on this trip, so the two bench-style
seats are more than enough. The compartment itself is quite simple - the two seats on either side, the openable window looking out over the
nighttime landscape, the emergency stop cord, the luggage rack. It easily could be worse; this is the first-class car, after all. What little privacy
exists on this train is in the form of a door to the east which is now closed. A blood stain is noticeable on the floor here, a grim reminder of the
task that lies ahead.

There is a camera bag and a briefcase here. The camera bag contains an old roll of film and a camera.
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Border Zone. (Screenshot: Christian Wéhler, Bilder der Feelies : Stefan Vogt)

A Mind Forever Voyaging (1985)

Da komme ich gleich ins Schwarmen. Was fur ein Adventure! Es ist eine Dystopie im Stil
von Aldous Huxley oder George Orwell. Bei meiner Recherche zu diesem Beitrag habe
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ich gelesen, dass es als Kritik an Ronald Reagans Politik verstanden werden wollte.

Es ist das Jahr 2031 und es sind schwere Zeiten fur die Vereinigten Staaten von
Nordamerika angebrochen. Arbeitslosigkeit, Wirtschaftskrise und Kriminalitat pragen das
Bild. Wir als Spieler:in erschaffen zusammen mit einem Kollegen eine Kinstliche
Intelligenz, die die Informationen wie ein menschliches Gehirn aufnimmt. Wir geben der
Kl auch ein Bewusstsein und eine Personlichkeit mit dem Namen Perry Simm. Diese soll
die Erde retten. Dafir werden Szenarien simuliert.

Und auch hier gibt es wieder ein geniales Wortspiel: Der Computer, auf dem die Kl lauft,
wird PRISM genannt. Etwas anders ausgesprochen wird daraus Prison, was Gefangnis

bedeutet.

Dieses Abenteuer ist fir mich ein Highlight dieser Sammlung.

Mode: Communications Mode Time: 7:07pm
Location: (undefined) Date: 3/16/2031

You "hear" a message coming in on the official message line: "PRISM? Perelman here. The psych tests have all checked out at 100%, which
means that you've recovered from the, ah, awakening without any trauma or other serious effects. We'll be ready to begin the simulation soon.
By the way, your piece is in the current issue of Dakota Online."

A Mind Forever Voyaging

Infocom interactive fiction - a science fiction story
Copyright (c) 1985 by Infocom, Inc. All rights reserved.
A Mind Forever Voyaging is a trademark of Infocom, Inc.
Release 77 / Serial number 850814

You have entered Communications Mode. The following locations are equipped with communication outlets:
PRISM Project Control Center (PPCC)
Research Center Rooftop (RCRO)
Dr. Perelman's Office (PEQF)
PRISM Facility Cafeteria (PCAF)
Maintenance Core (MACO)
World News Network Feed (WNNF)
To activate a specific outlet, submit the associated code.

>

A Mind Forever Voyaging. (Screenshot: Christian Wohler)
Plundered Hearts (1987)

Dieses Abenteuer erleben wir als Lady Dimsford, die ihren schwer erkrankten Vater auf
der Karibikinsel St. Sinistra besuchen will. Deren Gouverneur, Jean Lafond, schickt die
Lafond Deux, ein Segelschiff, das jedoch vor der Ankunft von dem Piratenkapitan
Nicholas gekapert wird. Dieser behauptet im Auftrag unseres Vaters zu handeln. Wer hat
nun Recht: Der Pirat oder der Gouverneur. Und wem schenken wir unser Herz?

Dieses Spiel wurde von der einzigen Autorin bei Infocom, Amy Briggs, entwickelt. Das
Frauen nur Kitsch schreiben kdnnen ist ein Klischee, was wir schnell vergessen sollten.
Im Gegenteil. Es ist eine wunderbare Lovestory, die im 17. Jahrhundert spielt. Die Autorin
hat auch an Quarterstaff und Zork Zero und anderen Infocom-Abenteuern mitgewirkt.
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Score: 0 Moves: 0

>SHOOT THE PIRATE
Trembling, you fire the heavy arquebus. You hear its loud report over the roaring wind, yet the dark figure still approaches. The gun falls from
your nerveless hands.

"You won't kill me," he says, stepping over the weapon. "Not when | am the only protection you have from Jean Lafond."

Chestnut hair, tousled by the wind, frames the tanned oval of his face. Lips curving, his eyes rake over your inadequately dressed body, the
damp chemise clinging to your legs and heaving bosom, your gleaming hair. You are intensely aware of the strength of his hard seaworn body,
of the deep sea blue of his eyes. And then his mouth is on yours, lips parted, demanding, and you arch into his kiss...

He presses you against him, head bent. "But who, my dear,” he whispers into your hair, "will protect you from me?"

[Press RETURN or ENTER to begin.]

PLUNDERED HEARTS
Plundered Hearts. (Screenshot: Christian Wo6hler)

Bureaucracy (1987)

Wir sind kidrzlich umgezogen und muissen uns mit den Hurden der Burokratie
rumschlagen. Dabei dirfen wir unseren Blutdruck nicht aul3er Acht lassen. Wenn dieser
zu hoch ist sterben wir. Im Laufe des Abenteuers begegnen wir einem Computer-Hacker,
einem Waffennarr, einem Kannibalenstamm und einem Lama.

Man merkt dem Spiel schon schnell an, dass es sich um Satire handelt, die u.a. mit Hilfe
von Douglas Adams, entwickelt wurde. Was hat es blol3 mit dieser Software Lizenz am
Anfang des Spiels auf sich?

SOFTWARE LICENCE APPLICATION
Type A to back up a field. Thank you.

Last name:

First name:

Middle initial: Your sex (M/F):
House number:

Street name:

City: State:
Zip: Phone:

Last employer but one:

Least favourite colour:

Name of girl/boy friend:
Previous girl/boy friend:

Bureaucracy. (Screenshot: Christian Wdohler)
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Cutthroats (1984)

Wir sind ein Glucksritter auf der Insel Hardscrabble Island und haben schon bessere
Zeiten gesehen. Zusammen mit Johnny Red, Pete the Rat und The Weasel versuchen wir
aus einem Schiffswrack dessen Schétze zu bergen. Doch einer aus der Gruppe spielt
falsch.

Das Besondere an diesem Spiel: Handlungen sind von der Zeit abhangig. z.B. Treffen mit
NPCs.

Hollywood Hijinx (1987)

Wir sind der Neffe des verstorbenen Hollywood-Produzenten Buddy Burbank und dessen
Frau und erben das Anwesen nach ihrem Tode nur, wenn wir zehn besondere
Gegenstande aus den Filmen unseres Onkels innerhalb ein Nacht im Haus finden.

Das Abenteuer hat viele Anspielungen auf B-Movie Filme, beinhaltet auch viel Satire und
ist eigentlich auch eine Abrechnung mit Hollywood und deren Uiberzogenen Welt.

Seastalker (1984)

Wir Ubernehmen die Rolle eines Ozeanologen und Erfinder und werden von der
Unterwasser-Forschungsstation Aquadome um Hilfe gebeten. Diese wird von einem
Seeungeheuer bedroht. An Bord der Station befindet sich ein Saboteur und wir missen
gegen den zwielichtigen Dr. Thorpe kampfen.

Dieses Adventure sollte den Bereich ,Abenteuer” abdecken. Zuvor waren ja nur SF,
Horror und Fantasy Adventures bei Infocom erschienen.

Sherlock und das Geheimnis der Kronjuwelen (1987)

Im Jahr 1887 werden die Kronjuwelen aus dem Tower von London von Professor Moriarty
gestohlen. Sherlock Holmes und Dr. Watson muss sie innerhalb von 48 Stunden finden
sonst platzt das Kronungsjubildum der Konigin Victoria. Da der Detektiv einen Falle wittert
mussen wir als Dr. Watson den Fall alleine 16sen. Dabei durchstreifen wir das London
dieser Zeit.

Mit diesem Spiel endet die Ara der reinen Textabenteuer bei Infocom.
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221-B Baker Street saturday 5:00:00 a.m.

221-B Baker Street

You are standing in the spill of a gas streetlight outside Holmes's house. The street disappears into the fog to the north and south. The door to
the house is to the west.

You have come in response to an urgent summons from your old landlady, Mrs Hudson. As the fog swirls around you, you huddle into your coat
and shiver in the predawn chill.

>

Sherlock. (Screenshot: Christian Wohler)
Wishbringer (1985)

Einer Legende nach entfihrte die Konigin Alexis die Prinzessin Morning Star. Jeder
Ritter, der um ihre hand anhalten wollte, musste unlésbare Aufgaben und Taten
vollbringen. So starb die Prinzessin unverheiratet doch ihr Herz lebt in dem Stein,
Wishbringer, weiter. Wer ihn findet hat sieben Winsche frei.

Wir sind der Brieftrdger im Ort Festeron und sollen fir eine altere Dame ihre Katze aus
den Fangen der bésen Hexe The Evil One befreien. Als wir aus dem Laden der Dame
herausgehen hat sich der Ort in eine dustere und unheimliche Version, namens Witchville
verwandelt. Unsere einzige Hilfe: Wishbringer.

Der Autor des Spieles, Brian Moriarty, entwickelte noch Trinity und Beyond Zork,
wechselte dann zu Lucas Arts und arbeitete an The Loom und The Dig mit.

Nord and Bert Couldn’t Make Head or Tail of It (1987)

Eines vorweg: Man muss sehr gute Englischkenntnisse haben um die Wortspiele und den
surrealen Wortwitz des Spieles zu verstehen.

Die Realitat in der Stadt Punster hat sich verandert. Sprichwérter und Klischees werden
plotzlich Wirklichkeit. Wir missen das Chaos wieder in Ordnung bringen. Dabei missen
wir in sieben Kapiteln Kennworte finden, die wir fir das finale achte Kapitel benétigen.

Ich muss sagen, dass ich das Spiel nur angefangen habe. Mir waren die Wortwitze und
—spiele definitiv zu hoch.

Copyright © Videospielgeschichten | 16.07.2024 Seite 10/ 13


https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2021/04/Sherlock-1024x576.png

Location: Beginning
Nord and Bert Couldn’t Make Head or Tail of It
Infocom interactive fiction
Copyright (c) 1987 by Infocom, Inc. All rights reserved.
Nord and Bert Couldn't Make Head or Tail of It
is a trademark of Infocom, Inc. Interpreter 4 Version F
Release 19 / Serial number 870722

Beginning

We, the members of the Citizens' Action Committee, welcome you to our mixed-up Town of Punster. You have no doubt already heard about
the nature of our troubles. Very giving of yourself indeed it is, for you to help cleanse the land of every wrongful, wordful deed. In this time

when phraseology is practiced with mischief as the sole black art, when the currency is debased with the ceaseless random coinage of words,
when verbicide is statistically the common household tragedy -- now is the time when such a doer of good words is most welcome.

We can see you are anxious to go now. So be off, but pick your words carefully; weigh them upon the most delicate of scales. Watch out not
only for your P's and Q’s, but your K's and M's as well. And while you're at it, watch your R's.

You can do one of the following: Go to the Shopping Bizarre, Play Jacks, Buy the Farm, Eat your Words, Act the Part, Visit the Manor of Speaking,
Shake a Tower, or Meet the Mayor.

If at any time in your travels you wish to tackle another situation, indicate BEGINNING, and you shall return here empty-handed.

>

Nord and Bert Couldn’'t Make Head or Tail of It. (Screenshot: Christian Wéhler)
Trinity (1986)

Wir spielen einen amerikanischen Touristen in London und erleben wie die Stadt in einem
dritten Weltkrieg zerstort wird. Mit Hilfe eines Dimensionstors missen wir durch Raum
und Zeit reisen um den Trinity-Test (der erste Atombombentest in New Mexiko aus dem
Manhattan-Projekt) zu verhindern.

Das Abenteuer zeigt wunderbar auf, was eventuell passiert ware, wenn die
Atombombentest nicht erfolgreich gewesen wéren. In dem Spiel besteht die Mdglichkeit
das der grofRte Teil New Mexikos dabei zerstort wird. Wie Border Zone und A Mind
forever Voyaging ein sehr politisches Statement.

Der Text-Parser des Spieles hatte einen Wortschatz von 2.000 Wortern und war daher
schon sehr komplex. Zum Vergleich: Zork oder Suspended verstanden nur 700 Worter.
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Palace Gate

Sharp words between the superpowers. Tanks in East Berlin. And now, reports the BBC, rumors of a satellite blackout. It's enough to spoil your
continental breakfast.

But the world will have to wait. This is the last day of your $599 London Getaway Package, and you're determined to soak up as much of that
authentic English ambience as you can. So you've left the tour bus behind, ditched the camera and escaped to Hyde Park for a contemplative

stroll through the Kensington Gardens.

Palace Gate

A tide of perambulators surges north along the crowded Broad Walk. Shaded glades stretch away to the northeast, and a hint of color marks the

western edge of the Flower Walk.

>

Trinity. (Screenshot: Christian Wo6hler)

Persdnliche Meinung

Diese Zusammenstellung ist nicht nur wegen des Umfangs nicht so gut wie die erste,
sondern auch durch die Auswahl der Spiele. Viele gute Adventures sind ja im ersten Teil
schon enthalten. Trotzdem gibt es natirlich auch hier wieder Highlights, wie A Mind
Forever Voyaging oder Sherlock, um nur zwei zu nennen.

Textadventures bzw. Interactive Fiction wird mich mein ganzes Leben begleiten, da bin
ich mir sicher.

Bis zum nachsten Mal.

Euer Christian

Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 17. Juli 2021 um 09:30 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen. Kommentare kénnen dber 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, unabhéangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéangig Uber Videospiele zu schreiben
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