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,Das SEGA Mega Drive war mit Abstand der grof3te

Erfolg” — Interview mit Winrich Derlien
André Eymann am Sonntag, dem 1. Oktober 2006

Wir freuen uns, euch heute einen weiteren Namen der deutschen
Videospielgeschichte prasentieren zu kénnen. Winrich Derlien grindete 1985 die
erste deutsche Niederlassung des legendéaren Spielepublishers Activision und hat
die goldene Ara der Videospiele maRgeblich mitgepragt.

Auch die groRe Zeit der SEGA-Konsolen geht auf sein Konto. Von den Anfangen des
Sega Master System 1987 bis zur Sega Mega-CD 1994. Wir haben Winrich Derlien zu
einem gemeinsamen Interview Uberredet, das euch faszinierende Einblicke in die Friihzeit
der deutschen Videospielgeschichte gewahrt.

Interview
Das Interview wurde am 2. August 2006 gefuhrt

Herr Derlien, Sie waren von 1978 bis Ende 1984 Marketingleiter des Bereiches Bild-
und Tontrager im Hamburger Verlagshaus Gruner & Jahr. Wie kamen Sie in dieser
Position ausgerechnet mit dem Thema Computer- und Videospiele in Berihrung?
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Wahrend dieser Zeit wurden Homecomputer popular, die mich sehr faszinierten. Und
irgendwie fand ich es reizvoll, dem Bereich Bild- und Tontrager einen neuen
Geschaftszweig hinzuzufigen. Diese Idee habe ich dem damaligen Vorstand prasentiert.

Die Herren schauten mich eher mitleidig bis gelangweilt an, gaben mir jedoch die
Freigabe des entsprechenden Budgets. Wohl nach dem Motto: ,Lasst den Spinner mal
machen®. Da unsere Bertelsmann-Konzernschwester Ariola bereits im Spielebereich tétig
war, haben wir das Feld Anwendungssoftware, Tools und Programmier-Lernsoftware in
den Vordergrund gestellt.

Ziel war es nicht, eigene Software zu entwickeln. Dazu fehlte das Know-how. Deshalb
haben wir Kooperationen mit den Zeitschriften CHIP und MC sowie der Software-Firma
SM geschlossen und die ersten Produkte 1983 in den Handel gebracht.
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Berihmte Spieletitel aus dem Ariola-Vertrieb: Lode Runner, Zaxxon und River Raid. (Bild:
Markt & Technik Verlag)

Fur welche Systeme wurden diese Produkte hauptsachlich angeboten? Kénnen Sie
sich noch an einige Produktnamen erinnern?

Die Konzentration lag auf dem Commodore 64, dem seinerzeit meist verbreiteten System.

Welchen Einfluss hatten Sie auf die Produktgestaltung, wenn die Programmierung
durch Dritte vorgenommen wurde?

Wir haben gemeinsam mit den Kooperationspartnern die Inhalte festgelegt. Dies war
insofern spannend, weil wir als Vermarkter einfache Produkte wollten, die Techniker der
anderen Seite jedoch lieber auf ,High-End" setzten. Man hat sich jedoch sehr rasch gut
verstanden und voneinander gelernt.

Hatten Sie auch in lhrem privaten Umfeld Kontakt zu Homecomputern oder
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Videospielen?

Uber den privaten Kontakt zum Homecomputer bin ich Uberhaupt erst auf die Idee
gekommen, den Bereich Bild- und Tontrager um die Sparte Homecomputer-Software zu
erweitern. Ein Freund des Hauses, der bekannte Fotokinstler Peter Maltz,
experimentierte seinerzeit mit dem Colour-Genie, den er mir wahrend seines Urlaubes
ausgeliehen hat. Und da war es um mich geschehen. Kurze Zeit spater standen in
meinem Biro ca. 10 Homecomputer, vom Apple Il bis zum Texas Instruments TI-99/4a.

Wie ging es danach beruflich fir Sie weiter?

Der Bereich Bild- und Tontrager wurde 1984 auf die Konzernschwester Ariola (heute
BMG) Ubertragen. Ungefahr zu der Zeit plante Activision eine Niederlassung in
Deutschland zu er6ffnen. Activision bot mir an, diese Firma aufzubauen, was ich natirlich
sehr spannend fand. Bei der Suche nach einem geeigneten Buro fligte es sich gut, dass
der Hamburger Verleger Wolfgang Schrader sich gerade von seiner Zeitschrift, ich glaube
sie hiel3 Telematch, trennte.

Die frei gewordene Etage konnten wir sofort beziehen und mussten uns weder um Mobel,
Fotokopierer oder Telefonanlage kimmern. Wir konnten von einem auf den anderen Tag
loslegen. Innerhalb von zwei Jahren wurde Activision das drittgro3te Einzellabel in
Deutschland. Mein damaliger Chef war tbrigens Greg Fischbach, den spateren Griinder
von Acclaim.

Wie viele Mitarbeiterinnen hatte die deutsche Activision-Niederlassung zu Beginn
1985 und war die Firma strukturiert?

Activision Deutschland fungierte als reine Marketingeinheit. Fur den Vertrieb sorgte
Ariolasoft, Bertelsmann. Insofern war das Team mit 5 Personen zwischen 1984 und 1985
recht Uberschaubar.
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Ein junges Unternehmen stellt sich vor ...

...die Geschichte der ARIOLASOFT beginnt im Jahre
1982 mit der Aufnahme des Exclusiv-Veririebes der
Video-Spiele von Activision. Bereits nach kurzer Zeit
wird ARIOLASOFT damit Markifihrer in Deutschland.
Eigene Vertretungenin Benelux, Osterreich, Frankreich
und in der jiingsten Zeit in England und der Schweiz
kommen dazu.

Frihzeitig erkennt ARIOLASOFT: Der Home-Com-
puter erdffnet dem Verbraucher ein weites Feld
aktiver eigener Betdtigung. Nach dieser Erkenntnis hat
ARIOLASOFT eine Produkipalette gestcltet die drei
Anwendungs-Bereiche abdeckt:

Neue Formen der Unterhaltung, die Aus- und Weiter-
bildung und das produ ktive Arbeiten mit dem Home-
Computer.

Neuve Formen der Unterhahung erschlieft die Soft-
ware-Linie Spielendurch die konsequente Nutzung der
Leistungsféhigkeit aller géngigen Homecomputer.
Neben Spannung und Geschicklichkeitstraining treten
Witz und Lernkomponenten, neben Variantenreichtum
die perfekte Grafik und die Bedienerfilhrung. Neben
den Spitzenprodukten der amerikanischen Entertain-
ment-Software, die von ARIOLASOFT nahezu kom-
plett exklusiv vertrieben werden, treten zunehmend
durch ARIOLASOFT speziell fir den Bedarf des Benut-
zers zugeschnittene und selbst entwickelte Programme.

Die wahren Talente der heutigen Rechner weckt die
Software-Linie ARIOLASOFT LernenimLehr- und Lern-
bereich.

Abgestuft nach Zielgruppen werden Einstiegslésun-

gen, die auf der Sprache LOGO basieren, und Schul-
problem-L&sungen geboten, die nicht nur Wlssensluk-
ken auffiillen.

Mit ARIOLASOFT wird Kreativitct geférderi, struktu-
riertes Denken angelegt und zu systematischem Arbei-

. ten und Lernen erzogen.

Auf individuelle Bediirfnisse zielt die Software-Linie
ARIOLASOFT Arbeiten fiir den persénlichen produk-

tiven Gebrauch des Home-Computers ab. -Die im

Berufsleben vorzufindenden  Personal-Computer
haben vielfach Pate gestanden. Hilfreiche Software-
Programme machen auch beim eigenen Program-
mieren mehr aus dem Home-Computer. Abgestufte
Produktpakete und Serien stehen bereit fiir den Ein-
stieg in eine erfolgreiche Karriere, als Riickhalt beim
systematischen Betreiben eines Hobbies oder einfach
als zuverléssiger Ordnungshiter im Haushalt.

Damit verfiigt ARIOLASOFT in einer unvergleichlichen
Weise Uber ein durchgéngiges Komplettprogramm,
das in seinen jeweiligen Anwendungsbereichen zu den
Spitzenerzeugnissen zdhlt. Kennzeichnend - sind
deutschsprachiger Programmablauf, und - wenn nétig
- Qualitétsverbesserungen bei ausl@ndischen Erzeug-
nissen. Damit und durch eine ausfihrliche deutsche
Dokumentation wird oft ein Mehrfaches des urspriing-
lichen Produkiwertes erreicht. Die Produktion erfolgt
meistens (auch bei US-Programmen) durch Schwester-
unternehmen im Bertelsmann-Konzern.

Dem Handel wie den Verbrauchern steht fléchen-
deckend ein erfahrenes und stetig wachsendes Team
von Fachleuten zur Verfiigung.

Die Ariolasoft stellt sich vor. Die Geschichte des jungen Unternehmens beginnt 1982. (Bild:

Markt & Technik Verlag)

Liegen Ihnen noch Umsatzzahlen aus dieser Zeit vor?

Das weild ich beim besten Willen nicht mehr.

Kénnen Sie sich noch an bestimmte Ereignisse, zum Beispiel an Treffen mit
anderen bekannten Personlichkeiten aus der Videospielbranche, erinnern?

In der damals noch recht kleinen Branche kannte eigentlich jeder jeden. Die Liste der
Leute ware ellenlang.

Haben Sie noch Kontakt zu Greg Fischbach?

Nein. Der ist im Laufe der Jahre eingeschlafen, wie auch der Kontakt zu den anderen
damaligen Kollegen aus Amerika oder England.

Ariolasoft war ab 1984 der grof3te Software Distributor in Deutschland, der u. a. die
Label Brgderbund, Cosmi, EA, Synapse, Hesware und natirlich Activision unter
Vertrag. So hatte Activision seinerzeit Homecomputerspiele wie Toy Bizarre oder
Zenji entwickelt. Kénnen Sie sich noch an weitere Spiele oder Produkte erinnern?

Auch das wirde eine extrem lange Liste werden. Pitfall!, Decathlon und Ghostbusters
fallen mir ein. Alles Mega-Hits von David Crane. Oder Summer- und Winter-Games. Hits
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gab es viele. Leider aber auch jede Menge Flops.

Haben Sie die Spiele-Programmierer von Activision personlich auch kennen
gelernt?

Nicht nur die von Activision, wie David Crane, auch von vielen anderen Firmen. Zum
Beispiel die von LucasArts, dem Spieleableger von George Lucas, die vollig relaxed auf
der LucasFarm ,in the middle of nowhere® bei San Francisco ihre ldeen ausbriteten.
Wenn meine europdischen SEGA-Kollegen und ich in Tokio waren, hatten wir auch
immer Kontakt zu den Entwicklern und Programmierern.

Seia

Programmierer in den Achtzigern bei Brgderbund in den USA. Ein kreativ-entspannter
Arbeitsstil. (Bild: Markt & Technik Verlag)

Activision hatte 1986 die amerikanische Adventure-Legende Infocom gekauft.
Inwiefern waren sie daran beteiligt und hatten Sie eine direkte Berihrung mit
Infocom-Spielen oder Kontakt zu Infocom-Mitarbeitern?

Die Infocom-Ubernahme war eine reine US-Angelegenheit. Ein hochinteressantes Label,
das jedoch nur von einer sehr kleinen aber eingeschworenen Gemeinschaft bevorzugt
wurde. Infocom brachte seinerzeit ausschlie3lich sogenannte Textadventures heraus, d.
h. man musste schon ein enormes abstraktes Verstandnis haben, ohne die optische Hilfe
der grafischen Darstellung die Losung zu finden. Das Spielgeschehen musste sich vor
dem eigenen geistigen Auge abspielen. Das ist ungefahr so, als wenn man gegen sich
selber im Kopf Schach spielt.

Warum haben Sie Activision-Deutschland verlassen?

Ich bekam ein Angebot von Bertelsmann, um die Marketingleitung der neu geschaffenen
Ariolasoft zu Gibernehmen, die Gbrigens als Vertrieb fir Activision tétig war. Insofern hatte
ich auch weiterhin mit den Activision-Kollegen in England und USA zu tun.
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Nach Ihrer Zeit bei Activision kamen Sie mit SEGA in Berihrung. Wie kam es dazu?

Ariolasoft hatte 1986 die Vertriebsrechte fur das SEGA Master System erworben und
hierflr ein entsprechendes Profit-Center eingesetzt, das 1987 bei mir aufgehangt wurde.
Der Versuch, den Konsolenmarkt neu zu beleben, war ein ziemlich schwieriges
Unternehmen.

Nachdem Spielekonsolen spatestens 1984 aus den Regalen verschwanden und der
Handel stinksauer Uber die riesigen finanziellen Abschriften war, kann man sich
vorstellen, wie schwer der Wiedereinstieg war. Mit dem Resultat, dass Ariolasoft /
Bertelsmann den SEGA-Vertrag Ende 1988 loswerden wollte und den Vertrieb an Virgin
Ubergab. Ich bin mit dem Produkt SEGA mitgewandert und griindete fur Virgin die Virgin
Games Deutschland.

Die Aufgabe war zunéchst, ein neues Vermarktungskonzept zu entwerfen und dies mit
handfesten Marktdaten zu untermauern. Daran haben Rolf Duhnke — der heutige
Geschaftsfuhrer von EIDOS — und ich einige Monate gearbeitet. Die Folge war der
Auftrag, Virgin Games zur Vollfirma auszubauen. 1989 packten wir also unsere Klamotten
und zogen von Gutersloh nach Hamburg. Dies war insofern etwas abenteuerlich, da an
einem bestimmten Stichtag eine komplette Crew in einem neuen Biro aufeinander traf,
wo keiner den anderen kannte.

Mit welchen Handelshdusern und Vertriebskanalen haben Sie
zusammengearbeitet?

Schlicht und einfach mit allen. Allerdings haben wir uns anfangs beinahe die Finger bei
dem vielen Klinkenputzen gebrochen. Aber irgendwann hatten wir alle ndtigen
Einlistungen.

Was waren die grofdten Erfolge bei den Konsolen oder Spielen von SEGA unter
Ihrer Fihrung?

P e
Sonic, das SEGA-Maskottchen, wurde 1991 geboren. (Bild: SEGA)

Das Mega Drive war mit Abstand der groR3te Erfolg, weil es technisch véllig neue
Mal3stabe setzte und glicklicherweise dem spater veroffentlichen SNES von Nintendo
uberlegen war. Das meistverkaufte Spiel war eindeutig Sonic the Hedgehog. Anmerkung:
Sonic the Hedgehog ist auch heute noch das offizielle Videospiel-Maskottchen von SEGA
und das Symbol mit dem die meisten Menschen die Firma identifizieren.

Haben Sie noch Kontakt zu Rolf Duhnke oder anderen Personlichkeiten aus dieser
Zeit?
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Ja, sicher. Mit Rolf Duhnke oder ,Mr. Atari®, Klaus Ollmann treffe ich mich von Zeit zu
Zeit. Mit Wojo Euler, dem ersten Geschéaftsfuhrer von Acclaim Deutschland, telefoniere
ich hin und wieder. Mit einigen anderen gibt es alle paar Jahre mal Kontakte.

Hatten Sie in der SEGA Deutschland einen unmittelbaren Einfluss auf die
Entwicklung der Konsolen oder Spiele?

Die Entwicklung der Hardware unterlag ausschlie3lich dem SEGA-Headquarter in Tokio.
Die Europaer hatten hierauf keinerlei Einfluss. Anders war es bei den Spielen. Bei denen
konnten, wenn es es gut begriindet war, nationale Dinge beriicksichtigt werden.

AuBBerdem gab es eigene Entwicklungsabteilung in London und Los Angeles. Hin und
wieder haben wir auch in Deutschland eigene Titel entwickelt, u. a. die Ottifanten. Dieses
Spiel entstand in unmittelbarer Zusammenarbeit mit dem Kiinstler Otto Waalkes selbst.

Warum haben Sie SEGA 1994 verlassen?

SEGA Tokio hatte Umsatzvorstellungen, die ich nicht mittragen und verantworten wollte.
Da es keine Annaherung der Standpunkte gab, war die Konsequenz vorprogrammiert. Im
Nachhinein stellte sich heraus, das auch meine eigene Prognose noch viel zu optimistisch
war.

Wie kamen Sie danach zur Philips Media und was war dort Ihre Aufgabe?

Wenn man wieder auf dem Markt ist, spricht sich das schnell herum. Philips hatte weltweit
ein ziemliches Problem in der Durchsetzung des CDi-Systems und suchte jemanden, der
das deutsche Geschaft neu strukturiert. Hierzu sollte eine neue Firma gegrindet werden,
Philips Media. Ich bekam also einen Anruf und ein paar Tage spater hatte ich einen
neuen Job. Den war ich zwei Jahre spéater wieder los, weil Philips sich letztendlich von
der CDi Plattform verabschiedete.

Was haben Sie beruflich nach Ihrer Zeit bei Philips gemacht?

Ich habe mich selbstandig gemacht und wurde Teilhaber einer Marketing-Agentur, eines
IT-Dienstleisters und einer Internet-Firma, die eigene Dienstleistungs-Portale betreibt. In
der ersteren und der letzteren Firma bin ich auch operativ tatig.

Werden Sie auch heute noch auf Ihre Zeit bei Activision oder SEGA angesprochen?

Kaum. Activision verbindet man heute wohl eher mit dem Namen meines alten Ariolasoft-
Kollegen Wolfram v. Eichborn oder Andreas Stock. Und SEGA ist als Hardwareanbieter
vom Markt verschwunden.

Herr Derlien, wir bedanken uns fir das freundliche Interview und winschen lhnen
far lhre Zukunft alles Gute.
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Winrich Derlien 1994 mit dem Philips CDi System. (Bild: Winrich Dérlien)

Bildergalerie
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() ENTERTAINMENT/SPIELEN

PITFALL Il - DIE SUCHE NACH DEM UNTERIRDISCHEN SCHATZ

Apple iV.) IBM (iV)
Atari-Home-Computer MSX (iV.)
Commodore 64 Sinclair (iV.)

Atari-Home-Computer MSX (iV.)
Commodore 64 Sinclair (iV.)
IBM (iV.)
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Commodore 64  Sinclair (i.V)

Pitfall Harry ist nun auch auf lhrem Home-
computer unterwegs, umim undurchdringli-
chen Dschungel von Peru seine atemberau-
benden Abentever zu erleben. Helfen Sie
Harry bei der Suche nach seiner Nichte
Rhonda, dem treuen Bergléwen Quickclaw
und den verschollenen Schétzen der Inkas.
Vier verschiedene Bildschirme vermitteln
laufend neue Spielsituctionen und die
eigens fir Pitfall Il komponierte Melodie
begleitet Harry wéhrend seiner gesamten
Expedition. Auf der beschwerlichen Reise
muf} Harry insgesamt 27 Stockwerke mit 216
labyrinthéhnlichen  Héhlen  erforschen.
Andouernd tauchen neue Gefahren auf.

RIVER RAID - JAGDFLIEGER

Stellen Sie sich vor, Sie sind der Kemmandant
eines Jagdflugzeuges, das feindliche
Gebiete durchstreift. lhre besondere Auf-
gabe ist dabei, nicht nur als Aufklérer, son-
dern auch als ,Aufréiumer” zu fungieren,
indem Sie - sozusagen im Vorbeiflug -
feindliche Schlachtschiffe, Hubschrauber,
Treibstoffdepots, Flugzeuge, Panzer, Heifi-
luftballons und Bricken zerstaren.

Doch Vorsicht, |hr schneller Jet verbraucht
aut seinem rasanten Flug eine Unmenge an
Treibstoff, d.h. Sie missen standig den Stand
lhres Treibstofftanks ermitteln und recht-
zeitig nachtanken, Und dann gibt es natiir-
lich nach feindliche Schiffe, Hubschrauber,

Giftige und agressive Tiere versperren ihm
immer wieder den Weg. Harry Gberwindet
reiffende Wasserfalle, schwimmt durch un-
terirdische Flisse, klettert Gber endlos lange
Leitern und fliegt mit HeiBluftballons durch
riesige Hohlenlandschaften. Wird er seine
beiden Freunde und die unermeBlichen
Inkaschdtze finden?

Panzer usw., die versuchen, Sie von lhrem
Zerstérungswerk abzuhalten. Und da Sie
gezwungen sind, so tief wie méglich zu flie-
gen, kénnen auch natirliche Hindernisse
wie Berge, Baume und Briicken Gefahren
bilden. Mur wer reaktionsschnell seine Flug-
route anpassen kann, wird den abenteuer-
lichen Flug Gberleben.

TOY BIZARRE - DIE VERRUCKTE SPIELZEUGFABRIK

TOY BIZARRE erzchlt die Mitternachts-
Abenteuer eines schléfrigen Wachmanns
mit dem Namen MERTON, der eines Tages
in einer Spielzeug-Fabrik outwacht, die total
aus den Fugen geraten ist.

Eigentlich ist die vollautomatische Produk-
tionsanlage ein ruhiger und schéner Platz
for MERTOM. Es gibt nicht viel zu tun inmit-
ten der bunten Luftballons und vielen ver-
schiedenen Spielzeuggebilden. Doch mit
dem Produktionsstart der neuen Hefty
Hilda-Puppen beginnt fir MERTON ein Alp-
traum.

Hilda hot es namlich in sich und nur Unfug im
Kopf. Eines Nachts verbindet sie die Produk-

ZENJI

JLenji* hot seinen Namen von einer orienta-
lischen Farm der Meditation, bei der der Me-
ditierende ein ,koan”, oder Ratsel, [sen soll.
In diesem Fall handelt es sich um einen
leuchtenden Wirrwarr von Einzelteilen (die
VIELEN), die Sie mit der pulsierenden Quelle
(dem EINEM) verbinden missen, Widerste-
hen Sie den massiven Drohungen durch die
Flammen der Hoffnung und lllusion, die
diese Quelle absorbiert.

Zenji's ,koan" beginnt in einem forben-
préachtigen Irrgarten mit unterschiedlichsten
Elementen. Einige dieser Elemente haben
schon direkten Kontakt mit dieser Quelle,
aus der Sie lhre Energie beziehen und leuch-

tions-Maschinen fir die Luftballons mit den
Apparaturen fir das restliche Spielzeug.
Das Chaos ist perfekt und MERTON kommt
ins Schwitzen.

Helfen Sie ihm bei den Aufrdumungs-
arbeiten, bevor er seinen Job verliert!
TOY BIZARRE, das neue ACTIVISION-
Abenteuer mit eindrucksvoller Graphik und
~ertraumten” Toneffekten.

ten dadurch bereits in einem grellen Griin-
ton, wihrend die noch nicht verbundenen
Teile einténig grou sind. Sie missen die
gezackten Elemente verbinden, bis alle Kon-
takt zu der kral’lspender‘lder\Que”e bekom-
men. Eine vollstdndige Verbindung wird
.Lenji" genannt und erscheint als grinleuch-
tendes Gesamtbild, aufgefillt mit der Kraft
und Energie des .EINEN",

Lassen Sie sich nicht durch falsche lllusionen
und Hoffnungen vom richtigen Weg abbrin-
gen und errichten Sie die Kraftbricke, um
das gestellte Problem zu |Gsen.

Fiir 1-2 Spieler in 8 verschiedenen Spiel-
stufen.
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Spiele Test

Infocom’s Hattrick

Ein Fest fiir Adventure-Fans: drei neue Spiele
des legendiren 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. Exo-

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

Zirkusluft und
Kidnapping

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

Die Zirkusleute sind aller-
dings nicht sehr kooperativ;
schlieBlich sind Sie ein AuBen-
seiter. AuBerdem wird es dun-

kelund der Erpresser treibt sich
herum. Er schétzt Ihre Schniiffe-
lei gar nicht und iiberlegt sich,
ob er Sie nicht beseitigen soll.

»Ballyhoo ist eines der neuen
Abenteuerspiele von Infocom,
dem legenddren amerikani-
schen Softwarehaus. Von Info-
com-Adventures pflegen 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 Kiinstli-
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-
aktivitit gelegt; die Fahigkeit,
mit anderen Spielfiguren zu
kommunizieren. Im Adventure
konnen Sie mit anderen Perso-
nen reden, sie befragen, ihnen
Gegenstiande gebenund so wel-
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
natiirlich wesentlich.

Infocom-Adventures haben ei-

ne fir Computerspiel-Verhalt-
nisse relativ reife Anhdnger-
schaft. In den USA gelten sie auf-
grund ihrer Komplexitdtund des
hohen Niveaus als typische Er-
wachsenen-Spiele: Beste Com-
puter-Unterhaltung mit gerade-
zu literarischen Anspriichen. In
Deutschland sind Infocom-Spie-
le kaum tiber den Status eines
heiBen InsiderTips herausge-
kommen. Der Hauptgrund diirf-
te die Sprachbarriere sein. Die
anspruchsvollen Texte erschei-
nen in schonstem 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, mubBte
man pro Spiel zwischen 120 und
170 Mark ausgeben.

Computerspiele der
Luxus-Klasse

Die Zeit derart kraftiger Prei-
se ist gottlob vorbei. Wie gemel-
det, hat Activision Infocom in ei-
ner Blitz-Aktion gekauft. Die
Infocom-Adventures sind jetat
iiber Activision Deutschland bei
uns erhéltlich. Bei den neuen
Preisen kann man ein paar
Scheinchen sparen: Alle Pro-
gramme fiir die 8-Bit-Heimcom-
puter sollen je 89 Mark kosten.
Die Versionen fiir Atari ST, Ami-
ga und Macintosh sollen bei 99
Mark liegen. Warum es nicht
noch billiger geht, erklart Win-
rich Derlien von Activison
Deutschland: sDerart an-

spruchsvolle Spiele sind nun
einmal etwas teurer, denn die
Entwicklungszeit ist bei Info-
com-Adventures sehr lang. Ein

durchschnittliches Programmi st
etwa 1% Jahre in Arbeit. AuBer-
dem kostet die aufwendige Auf-
machung mit den ganzen
Packungsbeilagen ein Heiden-
geld.«

Bleiben wir gleich bei der be-
sagten Aufmachung. Sie ist ne-
ben dem Parser das zweite 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 héchst
unterhaltsame Extraseiten. Bel
»Ballyhoo« handelt es sich dabei
um das offizielle Programmheft
des Zirkus, um den sich die ge-
samte Handlung dreht. Hier fin-
den Sie Informationen tiber die
Zirkus-Geschichte, aber auch
haarstrdubende Details iiber
grofartige Artisten. Dieses Zir-
kuslatein ist nicht nur sehr unter-
haltsam, sondern auch niitzlich.
In der Anleitung wimmelt es nur
so von kleinen Hinweisen, die
Sie im Spiel gut gebrauchen kon-
nen.

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

sBallyhoo« ist das Erstlings-
werk von Jeff O'Neill, der 1364
als »Gametester« bei Infocom
landete. Seine Aufgabe war es,
die fertigen Programme ande-
rer Autoren durchzuspielen und
auf Fehler zu untersuchen. In sol-
chen Testphasen 148t man oft
zwei Dutzend Personen vier Mo-
nate lang spielen, damit auch
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Dieser Beitrag wurde publiziert am Sonntag, dem 1. Oktober 2006 um 21:18 Uhr in der
Kategorie: Videospielgeschichten. Kommentare kdénnen Gber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist
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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, personlich, authentisch und unabhéangig tber Videospiele zu schreiben
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