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Achtung!
Dieses Programm ist nur von der MS-DOS-
Eingabeaufforderung installier- bzw. 
startbar. Bitte beenden Sie Windows und 
rufen Sie START.BAT im Hauptverzeichnis
der PC-Spiel-CD auf. Von hier aus können 
Sie das gewünschte Programm auswählen 
und installieren und/oder starten.
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Gearheads

Spielzeugkrieg
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ghead.mvs}"Au weia!", werden viele 
gestreßte Mütter denken, wenn sie den Untertitel von Philips neuestem Strategie-Action-Game 
gearheads lesen: Wütender Krieg der aufziehbaren Spielzeuge!

Das Spielprinzip ist recht simpel. Jeder Spieler hat ein ausgewähltes Repertoire an Spielzeugen. 
Zwölf verschiedene gibt es, die allesamt unterschiedliche Fähigkeiten, Vor- und Nachteile haben. Da gibt
es beispielsweise Disasteroid, einen Kampfroboter, der sich zwar mit seiner Bewaffnung durch fast jede 
Defensive ballert, dafür aber sehr langsam läuft, oder Kangaruffian, ein boxendes Känguruh, das die 
Gegner einfach zurückboxt. Ziel des Spiels ist es, als erster 21 Spielzeuge über die gegnerische Ziellinie
zu bringen. Dabei kann entweder gegen den Computer oder auch gegen einen zweiten Spieler 
angetreten werden.

Damit das ganze nicht zu einfach wird, brauchen die mächtigeren Figuren länger um aufgezogen zu 
werden als schwächere. Reicht die Kraft nicht aus, um an das andere Ende des Spielfelds zu kommen, 
muß beispielsweise "Handy", eine kleine weiße Hand bemüht werden, um die liegengebliebenen 
Spielzeuge wieder aufzuziehen.

tri



Chaos!
Zugegeben: Die Idee, die hinter gearheads steht, ist 
nicht gerade eine der schlechtesten. Es ist auch ganz 
lustig anzusehen, wie die Spielzeuge sich selbst auf 
den vier verschiedenen Schlachtfeldern in die Quere 
kommen. Aber leider artet das ganze Geschehen oft in 
Hektik und Chaos aus. Und wer die Aufladezeiten der 
einzelnen Spielzeuge nicht im Kopf hat, gibt schnell den
Löffel ab. Alles in allem hätte man meiner Meinung nach
aus der interessanten Idee wesentlich Besseres 
machen können.

Thomas

Gearheads
Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, VGA, 
Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Zweispielermodus
+ witzige Idee
- oft unkontrollierbares Geschehen auf dem Spielfeld
- nervende Musik (aber abschaltbar)
Hersteller: Philips Media
Preis:    100 DM
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S.T.O.R.M

Lobbyismus verschärft!
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!storm.mvs}Ein neues Mineral, das sich als 
absolut sauberer Energieträger entpuppt, ist auf dem Meeresboden entdeckt worden. Als die 
Förderstation durch eine schwere Explosion vernichtet wird, verdichten sich die Beweise, daß der Vorfall
ein Sabotageakt der Kernkraft-Lobby gewesen ist.

Das neueste und fortschrittlichste Unterwasserfahrzeug der "Organisation zur Nutzung sauberer 
Energien" wird ausgeschickt, um die Vorgänge aufzuklären. Natürlich ist es der Spieler, der die 
S.T.O.R.M steuert. Jeweils von atemberaubenden gerenderten Filmsequenzen eingeleitet, präsentieren 
sich die einzelnen Missionen vornehmlich in der Seitenansicht. Man sieht das Boot selbst, die nähere 
Umgebung des Schiffs sowie Hindernisse und Gefahren: Terrortaucher, Tauchschlitten, automatische 
Geschütze, Haie, Riesenkraken und vieles mehr bedrohen das U-Boot. Die S.T.O.R.M führt eine ganze 
Reihe von Waffensystemen mit sich,    kann jedoch nur beschränkte Munitionsvorräte transportieren und 
muß immer nach Nachschub Ausschau halten. 

Ein wirklich spannendes Spiel wurde hier in wunderschön gerenderte Grafik verpackt. Viele bekannte
Elemente sind hier zu einem vielseitigen Game verbunden worden. Man arbeitet sich durch Dutzende 
von Levels, in denen Kollisionen vermieden, Gegner abgeschossen und fiese Riesenkraken verjagt 
werden müssen. Die ohnehin schon phantastische Story nimmt einige überraschende Wendungen und 
führt schließlich in die untergegangene Stadt Atlantis.

hs



Unterwasser-Oper
Das goldene Ausrufungszeichen für besonders 
originelles Gameplay gewinnt S.T.O.R.M zwar nicht, 
aber trotzdem gibt es ein Extralob für 
abwechslungsreiches Spielgeschehen. Weil zudem 
auch Grafik und Sound stimmen und es reichlich Levels
gibt, ist das ganze ein richtig feines Actiongame 
geworden, das auch längerfristig viel Spaß macht.

Heiner Stiller

S.T.O.R.M.
Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-CD-ROM, ca. 10 MB auf Festplatte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ gute Grafik
+ reichlich Levels
- wenig neue Ideen
Hersteller: Virtual Studios
Preis: ca.110 DM

{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`Wertung_2>Popup');PopupID(qchPath, `Kommentar_2>Popup');;]
[Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
wertung.bmp}



Free Spirit

Bildungs-Adventure
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 140][Absolute]!spirit.mvs}Wer schon immer wissen wollte, 
wie man sich korrekt bewirbt, bekommt im Werbespiel FREE SPIRIT ein paar Antworten.

Für ganze acht Mark gibt's das Werbespiel der Volks- und Raiffeisenbanken, Free Spirit, das von der 
Firma Rauser Advertainment mit hübschen 3D-Grafiken, flüssigem 360-Grad-Scrolling, feiner 
Sprachausgabe und ebensolchen Sounds ausgestattet worden ist.

Der jugendliche Held der Geschichte, Phillipp Marlau, sucht nach seinem verschollenen Onkel, einem
Wissenschaftler, der angeblich bei einem Autounfall sein Leben ausgehaucht haben soll. Man findet 
aber keine Leiche, und Phillipp macht sich auf den Weg, um den Fall zu klären.

Unterwegs landet man dem Sinn des Spiels entsprechend unter anderem bei Geldinstituten und beim
Arbeitsamt. So verbirgt sich hinter dem interaktiven Krimi gleich noch eine Art Lernspiel, in dem einiges 
über den Weg zum beruflichen Erfolg im Bankgeschäft zu erfahren ist.

Beachtlich ist die Qualität des Sounds - hier wird unter anderem gelungene Sprachausgabe geboten 
-, und auch die Grafik ist nicht von schlechten Eltern. In puncto Steuerung und Gameplay wäre bestimmt
noch ein wenig mehr drin, aber dafür gibt's das ganze ja auch zum ganz kleinen Preis.

M.K.



Mehr drin
Achtung, hier herrschen 360-Grad! Rausers Crew zeigt,
daß man auch mit kleinerem Aufwand einiges leisten 
kann. Vielleicht sollte man sich im Reutlinger Haus 
ernsthaft überlegen, nicht nur branchenbezogene 
Themen, sondern auch "kommerzielle" Produkte zu 
entwickeln. Die Mittel sind offensichtlich vorhanden.
Im vorliegenden Spiel sind jedenfalls nur kleinere 
Schwächen zu verzeichnen. So sind manche Objekte 
nur schwer zu erkennen, und bei schnelleren Rechnern 
jagen die Bildschirmtexte nur so über den Screen; da 
hapert's wohl noch ein wenig mit der 
Systemanpassung. Auch die Kollisionsabfrage arbeitet 
nicht immer ganz exakt, und die etwas schlichte 
Steuerung sollte ebenfalls noch ein wenig aufgewertet 
werden.

Manfred

Free Spirit
Systemvoraussetzungen: 386DX/40, 4 MB RAM, VGA

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ flüssiges 360-Grad-Scrolling
+ gute Sounds und Sprachausgabe
- Game für schnelle Rechner ungeeignet
- hakelige Steuerung
Hersteller: Rauser Advertainment
Preis: 8 DM
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PBA Bowling

Scheppernde Pins unter Win 95
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pba.mvs}Mit PBA-Bowling will Bethesda 
Softworks einen neuen Standard bei der wirklich raren Bowling-Szene schaffen.

Schon beim Start von PBA-Bowling tauchen erste Schwierigkeiten auf. Lediglich im 256-Farben-
Modus ist das Game spielbar. Drei Schwierigkeitsgrade stehen zwar zur Verfügung, wobei man aber 
lediglich in der höchsten Stufe das Gefühl eines Spiels hat. Bei den beiden leichteren Stufen sollte man 
nur ansetzen, wenn man schwere motorische Störungen im Zeigefinger hat. 

Zuerst gibt man mit einem gehaltenen Mausklick die Power an, die wie bei zahlreichen Golfsims in 
einem Halbkreis dargestellt wird. Schließlich wird mit einem zweiten Mausklick die Stärke des Spins 
angegeben. Und schon läuft die Kugel auf die Pins zu. Hat man nicht alle Pins beim ersten Wurf 
abgeräumt, kann man jetzt mit einem einstellbaren Cursor, genau auf den oder die verbleibenden Pins 
zielen.

Soviel zum reichlich dünnen Gameplay. Da nützt es auch wenig, wenn man die Spieler editieren und 
einen Ligamodus einschalten kann.

Das Spiel dürfte selbst einem eingefleischten Bowling-Fan Zerstreuung von mageren 10 Minuten 
geben. Weder Sound, noch Gameplay, noch Grafik können auch nur ansatzweise überzeugen. Kurz: Ein
Spiel für die Tonne.

cus 



Loser-Spiel
Außer den Leuten, die schon immer ein wirklich 
schlechtes Win 95 Spiel haben wollten, kann man 
dieses Spiel niemandem empfehlen. Das Gameplay ist 
nach zehn Minuten zum Auslaufen öde. Die Grafik ist 
Standard von vorgestern und der Sound ist allenfalls 
eine Lachnummer wert. Da ist man von Bethesda 
Softworks andere Maßstäbe gewöhnt.

Marcus

PBA-Bowling
Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
- grottenschlechter Sound
- Gameplay fast nicht vorhanden
Hersteller: Bethesda Softworks
Preis: 60 DM
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Battleground Ardennes

Rasenschach mit Todesfolge
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Demo5')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
battle.mvs}Die Geschichte wird lebendig: Dank BATTLEGROUND ARDENNES kann man die letzten 
Kapitel des Zweiten Weltkriegs neu aufrollen.

Ein düsteres Kapitel der deutschen Geschichte wird da aufgerollt: Empires nagelneue Battleground-
Serie beginnt ausgerechnet mit dem Krieg in den Ardennen, jenem epischen Rückzugsgefecht, das den 
Anfang vom Ende der deutschen Großmachtströume einläutete.

Battleground hat im Bereich authentischer Integration taktischer und strategischer Mšglichkeiten 
einiges zu bieten. Das Programm protzt geradezu damit, sich an den damaligen Gegebenheiten bis ins 
Detail orientiert zu haben. So ist die Spielfläche in dem bergigen Gelände nicht einfach nur von der 
Weltkarte abgekupfert worden, sondern wurde mit viel Mühe von alten Militärkarten übertragen, um 
besonders die Geländeoptionen herauszuheben.

Die Optionsfülle ist am Anfang verwirrend. Dies um so mehr, da sage und schreibe 33 verschiedene 
Truppeneinheiten zur Verfügung stehen, angefangen beim Ingenieurstrupp bis hin zu schweren 
Panzerverbänden. Diese Einheiten werden pro Spielzug in sechs verschiedenen Schritten befehligt.

msu



Abstraktes Geplänkel 
Selbst die Modem-Option für den Zweispielermodus 
kann nicht darüber hinwegtäuschen: Battleground 
Ardennes ist im Grunde ein hochkonservatives 
Sandkasten-Strategiespiel, wie es sie seit Jahrzehnten 
gibt. Der Unterschied: Bei den meisten anderen Spielen
behielt man immer den †berblick Ÿber die Lage. Doch 
wenn sich hier 33 Einheiten durch Wind und Wetter 
bewegen, sind filigran arbeitende Militärstrategen 
gefragt. Die werden sich übrigens ärgern, daß Empire 
zwei weitere Szenarien als Battleground-Fortsetzungen 
und damit zum vollen Preis verkaufen will, obwohl das 
Strickmuster dasselbe sein wird.

Battleground Ardennes
Systemvoraussetzungen: 386DX/33, 4 MB RAM, VGA, 
Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ detailgetreue Rekonstruktion der Geschichte
+ gute Geländedarstellung
- komplexe Zugführung
- Zusatz-Szenarien nicht als Missiondisk erhältlich
Hersteller: Empire
Preis: 90 DM
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Silent Hunter

Schweigende Jäger
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!silent.mvs}Als Kapitän eines U-Boots der 
US-Marine durch den Südpazifik! Diesen Spielinhalt boten schon mehrere Games an, um PC-Monitore 
unter Wasser zu setzen.

Die Sonne ist noch nicht aufgegangen, und Dämmerung liegt über dem Meer, als der Ausguck auf 
dem Turm Sichtkontakt meldet: ein kleiner japanischer Geleitzug! Die Silhouetten werden mit dem 
Schiffsregister verglichen. Laut Verzeichnis müßte es sich um ein Kriegsschiff, zwei Zerstörer und zwei 
Frachter handeln. Die Bordgeschütze des Kriegsschiffs eröffnen das Feuer, dumpfer Geschützdonner 
rollt herüber. Von der Kommandobrücke aus, die im Rumpf des Bootes liegt, wird der Befehl zum 
Tauchen gegeben. So oder ähnlich beginnen viele der Missionen bei diesem U-Boot-Sim, die den 
Spieler in die Rolle des U-Boot-Kapitäns versetzt.

Mit der Maus kann man sich durch verschiedene Screens klicken, in denen der Zugang zu den 
Maschinen und Geräten möglich wird. Der Kurs wird festgelegt, Wegmarken werden auf der Seekarte 
gesetzt, Tauchtiefe und Geschwindigkeit bestimmt. Wie schwer es ist, mit den feindlichen Schiffen 
fertigzuwerden, kann in einem Optionsmenü zu Missionsbeginn eingestellt werden.

Dort wird auch festgelegt, ob eine Karriere oder eine historische Mission gespielt werden soll. 
Während die historischen Einsätze immer nur einzelne Aufträge oder Ereignisse präsentieren, führt eine 
Karriere durch alle Phasen des Kriegs. 

hs



Feuchtes Vergnügen
Eigentlich bietet Silent Hunter wenig Neues. Das 
Klicken durch Menüs, der stete Blick durchs Periskop 
und das bange Bibbern, ob Torpedos treffen oder nicht: 
Das alles haben wir schon gesehen. Aber hübsche 
Grafik, gute (englische) Sprachausgabe und 
aufgeräumte Instrumentenbildschirme heben Silent 
Hunter trotzdem über den Durchschnitt. Schließlich 
reduzieren die Möglichkeit zum wirklich einfachen 
Einstieg (selbst für Gelegenheits-U-Boot-Kapitäne) und 
die einfache Bedienung Frustanfälle auf ein Minimum 
und heben den Spielspaß zusätzlich.

hs

Silent Hunter
Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ leichter Einstieg ins Spiel
+ reichlich Missionen
- dem Thema werden keinerlei neuen Aspekte 

abgewonnen
Hersteller: SSI
Preis: ca. 100 DM
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Super Street Fighter II

Eine Portion Prügel, bitte!
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!street.mvs}Street Fighter und seine 
Nachfolger sorgten zumindest in Spielhallen immer wieder für leere Portemonnaies. Spätestens als 
vektororientierte Beat'em-Ups wie Virtua Fighter mit ihren textureüberzogenen Polygonen ins Land 
kamen, sah es für Kampfspiele mit schlichter Bitmap-Grafik eher schlecht aus.

Capcom nahm sich jetzt der Übersetzung von Super Street Fighter 2 an. Da könnte man auf 
leistungsstarken PCs zumindest flüssige Animationen und einen ansprechenden Sound erwarten, aber 
nix da: Die Figuren ruckeln fürchterlich über den Screen; zusätzlich dudelt die Musik so nervend vor sich
hin, daß nach spätestens zwei Stunden "Spielspaß" Besuche beim Optiker und Ohrenarzt angesagt 
sind.

Insgesamt stehen 16 verschiedene Kämpfer zur Auswahl. Und wie schon immer, hat jeder seine ganz
eigenen Schlagtechniken. Ein beigelegtes 6-Button-Joypad ermöglicht die vereinfachte Handhabung der
komplizierten Kampftechniken.

Das Game kann eigentlich nur eingefleischten Street-Fighter-Fans empfohlen werden, denn für alle 
anderen gibt es einfach zu wenig Neues im Vergleich mit anderen Genre-Titeln. Wer es dennoch nicht 
lassen kann, sich den Titel zuzulegen, der sollte auf eine Enttäuschung vorbereitet sein.

tri



'ne Tracht Prügel ...
... hätten die Hersteller dieses Games verdient. Super 
Street Fighter 2 macht nicht einmal im 
Zweispielermodus dauerhaft Spaß. Schuld daran ist 
wahrlich die Grafik, denn die ist auf unterstem Level 
angesiedelt. Mir scheint, die Programmierer haben sich 
bei der Produktion von SSF 2 selbst verprügelt, und der
Rechner mit dem Source-Code hat dabei 'ne Menge 
abgekriegt. Für alle Street-Fighter-Fans leuchtet 
dennoch ein einsames Lämpchen auf unserer 
Wertungsskala.

Thomas

Super Street Fighter 2
Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Soundkarte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Zweispielermodus vorhanden
+ Joypad in der Packung
- miese Animationen
Hersteller: Capcom
Preis:    80 DM
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Speed Haste

Vrooooom!
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Demo16')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
haste.mvs}Die lange Schlange der Rennsimulationen scheint kein Ende zu nehmen. Ständig werden 
neue Produkte veröffentlicht. SPEED HASTE von Electronic Arts fährt ebenfalls die etwas härtere 
Schiene.

In Electronic Arts' Speed Haste hat man gleich zwei völlig verschiedene Fahrzeugmodelle zur 
Auswahl. Zum einen gibt es die allseits bekannten Formel-1-Flitzer, zum anderen hat man die 
Möglichkeit, mit den etwas robusteren Stock-Cars ein Rennen zu bestreiten.

Gefahren wird auf insgesamt acht verschiedenen Strecken entweder im VGA- oder im SVGA-Modus.
Für die höhere Auflösung sollte man schon einen Pentium besitzen, sofern man nicht sämtliche 
Grafikdetails herunterschrauben möchte. Im VGA-Modus spielt sich das Game auf einem 486er mit 66 
MHz noch einigermaßen flüssig.

Beim Streckendesign gibt es nichts Besonderes zu vermelden. Speed Haste ist ein reines Arcade-
Racing-Game ohne verspielte Schnörkeleien. Positiv zu bewerten sind die Mehrspieleroptionen. Per 
Modem, Netzwerk oder auch im Splitscreen-Modus können sich Rennfahrer ein richtiges Duell liefern.

tri



Geschwindigkeitsrausch
Die Faszination, die von Rennspielen ausgeht, wird 
immer weiter ausgereizt. Wenn ich an alte Games wie 
Pole Position oder Out Run denke, hat sich wirklich 
einiges getan. Sei es das realistische Fahrgefühl, das 
von brandheißen Simulatoren wie Indycar 2 oder 
Formula One Grand Prix ausgeht, oder das gewalttätige
"Crashen" in NASCAR Racing & Co., alle erwähnten 
Produkte bieten ansprechende Grafiken und 
hörenswerte Sounds. Speed Haste zählt sicherlich nicht
zu den Besten des Genres, aber es macht dennoch 'ne 
Menge Fun. Und das, obwohl es wirklich kaum etwas 
Besonderes bietet.

Thomas

Speed Haste
Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, VGA 
Doublespeed - Laufwerk, Soundkarte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Mehrspieleroption (auch Splitscreen)
+ zwei verschiedene Fahrzeugmodelle
- keine Rückspiegel
Hersteller: NoriaWorks/Electronic Arts
Preis: 100 DM
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AH-64D LONGBOW

Sieger der Lüfte
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!longb.mvs}Der AH-64D Longbow ist eines 
der wichtigsten Waffensysteme in der modernen Kriegführung. Die Spezialisten von Jane's Combat 
Simulation und Origin haben sich dieser High-Tech-Flugmaschine angenommen und eine überaus 
realistische Simulation mit atemberaubender Grafik geschaffen.
Das eigentliche Spiel ist in fünf Sektionen untergliedert. Wer sofort Action haben möchte, begibt sich in 
den Quickstart-Modus und landet gleich hinter dem Steuerknüppel des Apache. Wer jedoch erst einmal 
mit dem Kampfgerät vertraut werden möchte, sollte das Trainingszentrum besuchen. Hier gibt es Filme 
über den Apache zu sehen, und in einem interaktiven Flugkurs lernt der Spieler alles Wesentliche über 
die Steuerung des Helikopters. Hat man genug gelernt, so kann man sich an die ersten richtigen 
Missionen herantrauen. Über 200 Einzelmissionen stehen für die Flugaction zur Verfügung, aber 
natürlich wird auch ein Kampagnenmodus geboten Auch internationale Zwischenfälle können mit der 
Simulation nachgespielt werden: In den historischen Missionen muß bewiesen werden, ob man auch mit
dem Vorgängermodell, dem Apache AH-64A, in Krisensituationen klarkommt. 

Grafikorgie
Die Grafik der Simulation läßt auf Rechnerboliden kaum Wünsche offen. Auf einem Pentium 133 ist 

das Spiel in höchster Detailstufe flüssig spielbar. Gerade die Perspektiv-Korrektur sorgt dabei für eine 
realistisch wirkende Landschaft. Damit der Spielspaß auch auf langsameren Systemen nicht zu kurz 
kommt, kann die Grafikauflösung heruntergeschaltet werden. Die Programmierer haben das Flugmodell 
für diese Simulation an Hand von Originalunterlagen der Hersteller erarbeitet und sich auch sehr viel 
Mühe bei der Umsetzung der aerodynamischen Gesetze gemacht. In höchster Realismusstufe wird das 
Fliegen zum Tanz auf dem rohen Ei. 

Gerade in bezug auf den Spielkomfort ist diese Simulation beispielhaft. Sowohl Realismus als auch 
Grafikdetail können nicht nur in drei Stufen verstellt werden, sondern alle Optionen können einzeln nach 
den persönlichen Bedürfnissen eingestellt werden. Auch die Tastatur- und Joystickbelegung kann 
individuell definiert werden, so daß man die Steuerung genau auf die eigenen Wünsche anpassen kann.

ag



Sahneflieger
Die Experten von Jane's Combat Simulation haben hier 
eine Simulation der Spitzenklasse hingelegt. Auf 
schnellen Rechnersystemen kommt echtes 
Hubschrauberfeeling auf. Flüssige Grafiken und ein 
ausgezeichnetes Flugmodell sorgen für hohen 
Spielspaß. Besonders interessant sind die vielfältigen 
Einstellungsmöglichkeiten, die das Programm bietet. 
Nur die hohen Ladezeiten und die fehlenden 
Netzwerkoptionen haben die Spitzennote für das 
Programm verhindert. Unbedingt mal anfliegen!

Arndt

AH-64D Longbow
Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
min. 37 MB Harddisk, Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viele Infos über Militärfahrzeuge
+ Tastaturbelegung frei konfigurierbar
- hohe Ladezeiten
- fehlende Netzwerkoptionen
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Die Affäre Morlov

Down and out in Paris
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!morlov.mvs}Der interaktive Film-Krimi DIE 
AFFÄRE MORLOV bietet nicht nur knisternde Maigret-Atmosphäre - nein, wer den Fall schnell löst, 
kann auch eine echte Reise nach Paris gewinnen.

Schauplatz Montmartre, Frankreich. Der junge Reporter Paul Keirn gerät in den Verdacht, eine 
russische Einwanderin ermordet zu haben, die für den französischen Geheimdienst gearbeitet hat. Auch
seine Freundin ist seither vom Erdboden verschwunden. Klaro, hier sind eine Entführung und die 
Russen-Mafia im Spiel. Ganze 48 Stunden bleiben ihm, um seine Freundin wiederzufinden. Kein 
einfaches Unterfangen, wird er doch von den Killern der anderen Seite und der Gendarmerie gehetzt.

Das Krimi-Adventure ist in Bild, Film und Menü-Übersicht aufgebaut, wobei die Bedienungsführung 
bei der An- und Auswahl der Objekte im Inventar sehr "handlich" ist. Gemäß den laufenden Ermittlungen
erhält der gute Paul Zugang zu verschiedenen Schauplätzen, die grafisch mit sehr viel Liebe zum Detail 
umgesetzt worden sind. Bald taucht auch ein Geheimdienstmann auf, der weitere Tips parat hat. Die 
handelnden Personen werden von gut agierenden Schauspielern dargestellt, und die deutsche 
Sprachausgabe ist ebenfalls wohl gelungen.

M.K.



Detektive in Paris
Wer sich besonders schnell registrieren läßt und bis 
zum 30. Juni 1996 einen vernünftigen Lösungsweg an 
Nova Media schickt, gelangt in den großen Lostopf, in 
dem eine Reise nach Paris auf den späteren Sieger 
wartet.

Manfred 

Die Affäre Morlov
Systemvoraussetzungen: 486/66, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ gute deutsche Sprachausgabe
+ logischer Aufbau; guter Schwierigkeitsgrad
- Zeitlimit bei Adventures störend
- Nach jedem "Game Over" kompletter Neustart
Hersteller: Nova Media Verlag
Preis: 79 DM
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Ab hier stehen die neuen Previews



World Rallye Fever (Preview)
TEAM 17 ist dabei, ein Rallye-Game zu    produzieren. Und dabei ist ausschließlich eins angesagt:
Spaß!

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rally.mvs}Ob im Schnee, am Strand oder 
mitten in der Stadt - mit den wüsten Cars von World Rally Fever geht tierisch die Post ab. Oder 
zumindest wird bald die Post abgehen, denn bisher liegt PC Spiel nur die Demo-Version vor.

Sowohl die Charaktere, als auch die Features von World Rally Fever sind japanisch angehaucht 
(Manga-Stil). Zu Anfang hat der Spieler    nicht nur die Qual der Wahl bei der Strecke, sondern auch 
zwischen acht verschiedenen Fahrern. Jeder der Driver hat einen anderen Charakater und eigene 
Vorlieben, das Rennen zu meistern.

Auf insgesamt 16 Strecken wird mit kleinen, dickbereiften Kompaktkarren gefahren. Natürlich ist 
Team 17 nicht ohne Hindernisse ausgekommen. Da fliegt schon mal das ein oder andere Schaf durch 
die Luft oder es sind Fässer und Steine im Weg.    Deswegen sollte man nicht immer nur einen Bleifuß 
haben, sondern im richtigen Moment auch die Jump-Taste drücken.

Und sogar Waffen gibt es,    mit denen man Hindernisse zerschießen oder gegnerische Fahrzeuge 
aus der Bahn werfen kann. Die Waffen gehören allerdings nicht zur Grundausrüstung eines Fahrzeugs - 
sie müssen "im Sprung" eingesammelt werden. 
So, wie's bisher aussieht, könnte es ein nettes    Game werden. Schade ist nur, daß World Rally Fever 
nur für einen Spieler konzipiert wurde. Denn richtig Spaß macht Rasen erst mit zwei Spielern, oder noch
besser: im Netz. 

sat
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Time Commando (Preview)
Prügeln, stechen, schießen, kloppen, das sind - man sehe und staune - nicht unbedingt die 
Haupt-Features eines neuen Games, das demnächst bei Electronic Arts erscheinen soll. Vielmehr
ist es das phantastische Gefühl, tatsächlich mal interaktiv in einem Film mitzuspielen.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!time.mvs}Ein vorberechneter Film wird vom 
Hersteller Adeline Software auch als Hintergrund für das spannende 3D-Abenteuer Time Commando 
verwendet. Eigentlich hat man während des gesamten Spiels den Eindruck, eine Intro zu genießen: Die 
Kameraführung ermöglicht schier unzählige, zauberhafte Bilder und Szenarien, die in den 
verschiedensten Epochen unserer Geschichte angesiedelt sind. Aber natürlich darf man hier kräftig 
mitmischen.

So begibt sich der Held der Story kämpfenderweise auf eine Zeitreise: Er startet in der Urzeit, 
besucht das alte Rom, wandelt auf den Spuren Marco Polos (ach nee, der war ja gar nicht in Japan), 
hält sich im Mittelalter auf, um auf dem weiteren Weg über die Maya-Kulturen und den Wilden Westen 
bis hin in die ferne Zukunft zu gelangen. Stanley, so heißt der gute Mann, soll im Auftrage der XYZ 
Corporation ein Computersystem abschalten, das nicht mehr funktioniert und mittlerweile verrückt spielt.

Genretypisch interessiert die Story selbst nicht sonderlich und ist auch rasch vergessen, wenn man 
bereits in Stufe eins Steinzeit-Kreaturen über die Wupper jagen muß. Außerdem gilt es, im 
virusverseuchten Gebiet die Orte zu finden, an denen in Form farbiger Chips die notwendige Medizin zur
Gesundung wartet. Und es sollten Waffen erbeutet werden, die man den ebenfalls auftauchenden Jungs
und Mädels mit den bösen Absichten abluchst.

Mit der "Search"-(Such-)Funktion läßt sich so manche Überraschung erhaschen. Nicht nur 
Prügeleien sind also angesagt, sondern, wenn es Zeit und Gegner erlauben, auch ein wenig Forschung!

Man darf gespannt sein, wie das fertige Produkt ausschauen wird. Ob man sich wohl tatsächlich 
etwas stärker von den Klischees des 3D-Ballergenres löst? Schon Ende Juni wird man mehr wissen, 
dann soll das Game für ca. 100 DM in den Regalen stehen.

m.k.
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Q.A.D. (Preview)
Von der jungen Firma Cranberry Source (siehe Report) stammt ein Spiel, das im September 
erscheinen und Akzente in Sachen Action setzen soll. Q.A.D. erinnert auf den ersten Blick an 
Magic Carpet von Bullfrog, soll aber noch viel mehr bieten als dieses Kult-Game.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!qad.mvs}Der erste Unterschied liegt in der 
Intro. Während wohl die meisten Entwickler versuchen, ihren Spielen eine ernsthafte und "logische" 
Rahmen-Story mitzugeben, halten die Leute bei Cranberry das für völlig überflüssig. Um das humorvoll 
zu unterstreichen, haben sie sogar die sogenannte ENID (Engine of Narrative Invention and Destruction)
entwickelt, die in der Lage ist, bis zu 7 Millionen hochinteressante Textintros zu generieren, die 
allerdings mit dem eigentlichen Spiel überhaupt nichts zu tun haben.

Wenn's dann richtig losgeht, übernimmt man die Kontrolle über ein Luftfahrzeug und macht sich auf, 
um Geiseln zu befreien, die von den Bösen im Spiel gefangengehalten werden. Die befreiten Geiseln 
müssen anschließend in Sicherheit gebracht werden. Das alles hört sich sehr einfach an, und in der Tat 
orientierte man sich zunächst an der simplen Idee von Choplifter, die man mit reichlich Strategie 
anreichern wollte. Heraus springt ein Spiel mit vielen Facetten, in dem man nicht einfach nur nach dem 
Radar aufs Ziel losfliegt und ermüdend gleichförmige Rettungsaktionen startet.

Vielmehr dreht sich alles um die sogenannten Pods. Die werden von Pod-Fabriken hergestellt, vom 
Spieler aufgenommen und in der Nähe gefangener Geiseln wieder abgesetzt. Die Geiseln können 
hineinklettern und dann in Sicherheit gebracht werden. Aber bis es soweit ist, kann eine Menge 
passieren. Auch andere sind nämlich hinter den Pods her und stehlen sie unter der Nase der Spieler, 
wenn die gerade im Kampf mit den Bösen alle Hände voll zu tun haben. Es gilt also, die Pods 
strategisch möglichst geschickt zu verteilen, um die Kontrolle zu behalten.

Nachdem ein Level erfolgreich bewältigt worden ist, kann man außerdem verschiedene Pods 
dazukaufen. Ein besonders ausgeklügeltes Modell ist zum Beispiel mit einer Kamera ausgestattet. Für 
die Gegner handelt es sich lediglich um den möglichen Unterschlupf einer Geisel, und wenn sie können,
werden sie den Pod stehlen und in der eigenen Basis oder deren Nähe wieder absetzen. Dann aber 
kann die Kamera aktiviert werden, die nun einen erstklassigen Einblick in die Aktivitäten des Gegners 
liefert. Andere Pods sind mit automatischen Waffen ausgestattet, die auf jede Annäherung mit einem 
Feuerschlag reagieren. Ob diese Sorte lieber in der Nähe der eigenen Basis oder im Feindgebiet 
plaziert wird, ist keine leichte Entscheidung, denn stets können bei der Rückkehr zur eigenen Basis nur 
drei verschiedene Arten von Pods aktiviert werden: Wählt man da lieber eine mit 1000 Schuß Munition 
oder eine mit nur einem Schuß, der aber jede Art von Gebäude zerstören kann? Jede Entscheidung 
kann die falsche sein, weil die Aktionen der Gegner nur schwer vorauszusehen sind. Der wichtigste 
Vorteil ist der, daß das andersherum genauso gilt, wenn man nur geschickt genug vorgeht. Um ein Level
zu bewältigen, muß eine bestimmte Prozentzahl von Geiseln gerettet werden. 

ddf/sma
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Supersonic Racers (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 192][Absolute]!ssonic.mvs}Mindscape gehört zu den 
Firmen, die ständig eine Menge neuer Games produzieren, und die meisten sind ausgesprochen gute 
Spiele. Vielleicht ist das der Grund, warum man bisher immer wenig getan hat, um die Titel frühzeitig 
bekannt zu machen - der Name der Firma allein genügte wohl, um das Interesse zu wecken. So ist es 
ausgesprochen ungewöhnlich, daß Einzelheiten über Supersonic Racers, ein Rennspiel, das erst im 
Herbst für die Playstation und noch etwas später in einer PC-Version erscheinen soll, schon jetzt 
verraten werden.

Wenn man nun erfährt, daß die Entwickler hinter dem neuen Game die gleichen sind, die für das 
phantastische Micro Machines 2 verantwortlich zeichneten, dann darf man ohne weiteres auf etwas 
Bemerkenswertes hoffen. Die Playstation-Version ist bereits weit fortgeschritten, und die PC-Version 
sollte kaum mehr Mühe bereiten, jedenfalls lassen das alle bisherigen Doppelprojekte dieser Art 
vermuten.

Eine Darstellung im Cartoon-Stil bildet den Rahmen für ausgelassene Renn-Action mit lustigen 
Comic-Charakteren, die alle scharf darauf sind, als erste über die Ziellinie zu kommen. Wer die 
amerikanische Zeichentrickserie Wacky Racers kennt, dem werden sie bekannt vorkommen: Oswald 
Doberman, der berüchtigte Bösewicht, dessen große Dinger leider immer schiefgehen, Dr. Diabolical, 
der völlig verrückte Wissenschaftler, die süße Vorouka und viele mehr.

Das Ziel ist klar: Rennen fahren, um zu gewinnen - zu welchem Preis auch immer! 30 hinterhältige 
Kurse führen unter anderem in sandige Dünen, zum Nordpol, ins tiefe All, in den Wilden Westen und 
sogar zu einem unheimlichen Spukhaus. Da fragt man sich, wie man in einigen dieser Umgebungen 
überhaupt Rennen fahren kann! Antwort: Jedes Fahrzeug ist enorm wandlungsfähig und kann sich ohne
weiteres zwischendurch in einen fliegenden Teppich, ein paar Turbo-Skier oder einen anderen 
geeigneten Untersatz verwandeln. Wie genau die Eigenschaften ausfallen, dürfen die Spieler 
mitbestimmen. So ist es durchaus möglich, sich mit geeigneter Auswahl unfaire Vorteile vor dem Feld 
der Konkurrenten zu verschaffen. Natürlich gibt es auch während des Rennens jede Menge Extras und 
bösartige Fallen, die für jede Menge Überraschungen sorgen.

Derek dela Fuente/Stefan Martin Asef
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BackPacker (Preview)
Eine Mischung aus interaktivem Reiseführer, Lernspiel und Wirtschaftssimulation rund um das 
Thema Reisen wird von BMG präsentiert.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!back.mvs}BackPacker, das von TATI Mixedia
programmiert wurde, widmet sich dem Thema Reisen für junge Leute. Von London aus startet man mit 
einer mäßig gefüllten Kreditkarte und einem Rucksack voll Krempel auf große Tour. Verschiedene 
Reiseziele stehen zur Auswahl, wenn der Tramper sich den Preis für das Ticket leisten kann. Hat man 
sich für eine Stadt entschieden, besteigt man das nächste Flugzeug und erreicht das Ziel seiner 
Träume. Dort kann man sich erst ein wenig umsehen, bevor man Quartier macht. Vor einer angenehmen
Nacht in einem weichen Hotelbett, muß man jedoch einen Test bestehen, in dem Wissen über die 
verschiedenen Sehenswürdigkeiten des besuchten Landes abgefragt werden. Damit das Geld nicht zu 
knapp wird, muß man sich um Arbeitsgenehmigungen und Jobs kümmern. Ist die Reisekasse wieder 
aufgefüllt, kann der Trip weitergehen, und das nächste Land wartet auf Erkundung.

BackPacker ist eine gelungene Mischung aus Reiseführer, Spiel und Lernprogramm, das auf 
spielerische Art Wissen über 50 verschiedene Reiseziele bietet. Dabei wird auch speziell auf die 
kulturellen, historischen und geographischen Besonderheiten der verschiedenen Länder eingegangen.

ag
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Olympic Soccer (Preview)
Passend zum Jubiläum der Olympischen Spiele präsentiert U.S. Gold eine Reihe von 
Sportspielen. Den Anfang dabei macht das Spiel Olympic Soccer, bei dem sich alles um das 
runde Leder dreht.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!olym.mvs}Das gesamte Team von Silicon 
Dreams besteht aus Fußball-Verrückten, die sowohl in ihrer Freizeit als auch am Computer für das 
Thema Fußball leben. Daher haben sich die Jungs extreme Mühe gegeben, ein möglichst realistisches 
Spiel mit jeder Menge Features zu entwickeln. Die Grafik benutzt echtes 3D, d. h. sämtliche Spieler und 
Gegenstände werden mit Hilfe von 3D-Polygonen erzeugt. Dadurch kann die Kamera an jedem 
beliebigen Punkt im Stadion plaziert werden. 18 verschieden Kameraposition wurden realisiert, die keine
Spielerei sind, sondern dem Spieler in jeder Situation einen guten Überblick über das Spielfeld geben 
sollen. 

Die Animation der Spielfiguren wurde mit Hilfe von Motion-Capturing erzeugt und nachträglich durch 
Key-Framing verfeinert, so daß wirklich flüssige Bewegungsabläufe zustande kommen. 30 bis 40 Bilder 
pro Sekunde werden berechnet, um die Grafiken von Olympic Soccer realistisch wirken zu lassen. Das 
setzt natürlich eine entsprechend schnelle Hardware voraus, so daß man sich bei der Entwicklung auf 
32-Bit-Systeme konzentriert hat. 

Das Game soll für PC-CD-ROM, Playstation, Saturn und 3DO veröffentlicht werden. Das beste 
Computerspiel taugt aber nichts, wenn die Computergegner nicht spielstark genug sind. Daher haben 
die Programmierer gerade hier sehr stark gearbeitet. Für jede Mannschaft wurde die 
Computerintelligenz speziell zusammengestellt und auch Zufallsfaktoren wurden mit einbezogen, so daß
der Spieler mit einer ungeheuren Vielfalt an Spielzügen konfrontiert wird. Natürlich hat man sich auch 
bei der Gestaltung der Soundkulisse viel Mühe gegeben: Die Kommentare zu den Spielzügen wurden 
von Sat.1-TV-Moderator Johannes B. Kerner gesprochen. Dabei werden die einzelnen Kommentare 
ständig durch das Programm zu neuen Sätzen kombiniert, so daß so schnell keine Langeweile 
aufkommt. Abgerundet wird der Gesamteindruck durch die in Fußballstadien aufgenommene 
Geräuschkulisse. Lebensnahe Atmosphäre entsteht, wenn ein Tor von der jubelnden Menge gefeiert 
wird oder der Schiedsrichter wegen einer umstrittenen Entscheidung ausgebuht wird. Die Steuerung des
Spiels ist denkbar einfach und gleichzeitig so ausgefeilt, daß der Spieler jederzeit alles unter Kontrolle 
hat. Dabei können Schüsse und andere Spielzüge problemlos miteinander kombiniert werden, und auch
die Taktik darf nicht zu kurz kommen, da der Spieler sonst auf der Verliererseite ist.

Da Spielen alleine auf Dauer doch langweilig wird und man Computergegner so schlecht ärgern 
kann, haben die Programmierer auch noch einen Mehrspieler-Modus integriert, der bis zu vier Mitspieler
pro Partie erlaubt.
Das Spiel soll noch vor den Olympischen Spielen erhältlich sein.

ag



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;;]
[Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
wertung.bmp}



Die Hard Trilogy (Preview)
Action gleich im Dreierpack präsentieren Twentieth Century Fox und Electronic Arts mit dieser 
Filmumsetzung der "Die-Hard"-Reihe.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dh.mvs}Ein weiterer Kinokassenschlager 
wird nun auch auf dem PC an den Start gehen. Obwohl Electronic Arts anfänglich Bedenken hatte, daß 
drei Spiele auf einer CD viele Käufer abschrecken könnte, hat sich Twentieth Century Fox doch 
durchgesetzt. Fox wollte sein Engagement auf dem Spielemarkt gleich mit einem großen Knall starten 
und viel Spiel für wenig Geld bieten.

Alle drei Umsetzungen halten sich eng an die Filme. Der Megaheld Bruce Willis taucht in den Spielen
selbst nicht auf, dafür übernimmt der Spieler die Rolle des Helden. Obwohl alle drei Teile dem 
Actiongenre zugeordnet werden können, hat jedes für sich einen eigenen Stil. Für die Umsetzung der 
Games ist die Firma Probe verantwortlich, die Kassenschlager wie Mortal Kombat und Primal Rage 
programmiert hat.

Im ersten Teil muß der geneigte Spieler ein Hochhaus von bösen Gangstern befreien. Eine Vielzahl 
verschiedener Waffen stehen ihm dazu zur Verfügung. Die sind auch dringend nötig, denn dem Spieler 
werfen sich jede Menge Feinde in den Weg.

Der zweite Teil entführt den Actionhelden auf den Flughafen von Dallas. Hier gilt es wieder, sich mit 
Hilfe von Waffengewalt gegen die Entführer durchzusetzen. Viele Levels mit interessanter Grafik 
erwarten den ballerfreudigen Helden. Was mag wohl passieren, wenn man einen Raketenwerfer auf ein 
Flugzeug abfeuert?

Die Action erscheint etwas überzogen, aber das war auch schon bei den Filmen so und tut den 
Spielen kaum Abbruch. Ständig muß man auf der Hut vor den Feinden sein, darf dabei aber nicht auf 
Geiseln oder unschuldige Passanten schießen. Sehr viel Wert wurde auch auf die Hintergründe gelegt: 
Nahezu jeder Gegenstand kann beharkt werden, und Fenster und Spiegel zerspringen in alle 
Richtungen, wenn auf sie geschossen wird. 

Im dritten Teil ist etwas mehr Abwechslung angesagt: Der Held klemmt sich hinter das Steuer eines 
Fahrzeugs und muß in New York nach Bomben suchen. Viele verschiedene Stadtteile können 
durchquert und die Kameraperspektive kann vielfältig verändert werden. Während man in den ersten 
zwei Teilen hauptsächlich darauf achten muß, daß die Munition nicht ausgeht, ist hier geschickte 
Navigation angesagt. Erreicht der Spieler den nächsten Schauplatz nicht rechtzeitig, so explodiert 
unweigerlich eine Bombe, und das Spiel ist vorbei. 

Viele verschiedene Fahrzeuge - angefangen vom Ferrari bis hin zum Polizeiwagen - stehen für die 
Stadtrundfahrt zur Verfügung. Gummi lassen, Chaos auf den Straßen verursachen und durch die 
Gegend heizen ist angesagt.
Alle drei Spiele bieten massig Action und ergeben zusammen eine gut gelungene Filmumsetzung. Die 
Die Hard Trilogy soll noch im Spätsommer für PC und Playstation verfügbar sein.

Derek dela Fuente/ag
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The Simpsons Cartoon Studio (Preview)
Electronic Arts und Twentieth Century Fox präsentieren einen neuen Comic-Saloon für den PC: 
Bei Simpsons Cartoon Studio wackeln die Wände, wenn die Orginalfiguren über den Bildschirm 
tänzeln.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sim.mvs}Der einzige Weg, ein 
überzeugendes Produkt zu schaffen, war, mit den Leuten zusammenzuarbeiten, die auch für die TV-
Serie verantwortlich sind. Wie schon bei Beavis and Butthead, sind auch hier die Scriptautoren und 
Zeichner mit in das Programmdesign einbezogen worden. Das Programm sollte recht einfach gestaltet 
sein und den Benutzer nicht mit Menüs und Spezialbildschirmen erschlagen. Obwohl das Interface so 
einfach wie möglich gehalten wurde, verspricht das Endresultat doch Stunden der Entspannung für Alt 
und Jung.

Mit Simpsons Cartoon Studio kann der Benutzer eigene Animationen erstellen, die danach als 
eigenständige Programme ablaufen. Man beginnt die kreative Arbeit mit einem leeren Bildschirm und 
muß sich zuerst eine Trickfigur aussuchen. Alle wichtigen Figuren der Serie sind dabei auswählbar. 
Jeder Charakter hat spezielle Bewegungen, die sie so lange wiederholen, bis der Benutzer einen 
anderen Bewegungsablauf der Figur auf dem Bildschirm plaziert. Die Videoleiste am unteren Bildschirm 
zeigt an, wo die unterschiedlichen Tricksequenzen beginnen und enden. Natürlich stehen auch 
unterschiedliche Hintergründe für den animierten Comic zur Verfügung. Jede der Sequenzen kann bis 
zu einer Minute dauern. Nachdem das Grundgerüst für den Comic steht, kann man es mit Sounds und 
anderen Schnickschnack anfüllen, um dem ganzen einen professionellen Look zu verpassen.

Das Programm wird mit einem vorgefertigten Set von Animationen, Hintergründen und Soundeffekten
ausgeliefert, die vom Benutzer selbstverständlich nach Belieben geändert werden können. Der Benutzer
wird sich so schnell nicht von diesem fabelhaften Animationsprogramm lösen können und Stunden um 
Stunden damit zubringen, eigene Animationen zu erzeugen, die dann an Freunde weitergegeben 
werden können. 
Bereits im Juli soll das Produkt für PC und Mac verfügbar sein.

Derek dela Fuente/ag
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Golden Gate Killer (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gate.mvs}Mit GOLDEN GATE KILLER 

wurde ein interaktiver Krimi nach einer wahren Begebenheit auf den PC gebracht. Frank Falzon, der 
auch den echten Fall aufklärte, gibt dem Spieler stets nützliche Hinweise.

Die Zusammenarbeit von Kriminologen, Film-Leuten, Schauspielern, Game-Designern und den 
Programmierern von 3 Prong plug hinterläßt eine ordentliche Handschrift. Will heißen: Das Game bietet 
inhaltlich ein logisches Gameplay, übersichtliche Icons, Menüs sowie Tips aus berufenem Munde: Frank 
Falzon, der seinerzeit den echten Fall zum Abschluß gebracht hat, ist per Knopfdruck fast immer zur 
Stelle. Schön auch: die "Help"-Funktion, die in einer Dialog-Box Infos zur erfolgreichen Verbrecherjagd 
gibt.

Tatort: Pier 91, San Francisco Bay. Eine Wasserleiche, die eine Woche im Salzwasser lag, wurde 
gefunden.. Man eilt zum Tatort, um Spuren zu sichern und Zeugen zu befragen. Dabei werden der 
Fotoapparat und das Notizbuch (Gegenstände und Aussagen werden automatisch auf den Notizzettel 
gespeichert) genutzt. Wichtig auch, daß man den Pathologen konsultiert, denn dieser gibt Details zur 
Todeszeit und -ursache und analysiert die gefundenen Gegenstände im Labor.

Schnell hat man die Daten, die man in den Computer im Präsidium eingibt, und findet dort Namen 
von vermißt gemeldeten Personen. Ab zum Leichenschauhaus und Angehörige zur Identifizierung bitten.
Bald hat der Spieler den Namen des Opfers herausgefunden. Ganz nebenbei besteht die Gelegenheit, 
das Familienmitglied zu verhören. Dieses gibt reichlich Infos, die wiederum Querverbindungen zu 
anderen Personen, Schauplätzen, Motiven und Geschehen liefern, denen man nachgehen sollte, um 
hieb- und stichfeste Beweise in die Hand zu bekommen. 

Der Hobby-Detektiv wird mit Video-Sequenzen und digitalisierten Fotos geradezu überhäuft. Wer 
jedoch bei einem Verhör zu schnell weiterklickt oder ungeduldig ist, erhält keine weiteren Aussagen 
mehr. Unwiderruflich! Außerdem muß man oft mehrmals nach einem einzigen Statement fragen.

Durch das vorgegebene Zeitlimit von zwei Wochen (nicht Echtzeit!) ist streßfreies    Adventuren fast 
unmöglich. Allein das Umherirren in den Straßen von Frisco kostet viel Zeit. Längere Verhöre, die nötig 
sind, um den Fall zu klären, fressen auch einige Stunden. Eine Pausenfunktion existiert nicht, und über 
die gelobte "Quit"-Taste kann nicht zu jeder Zeit im Spiel gespeichert werden.

M.K.
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Road Rash (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!road.mvs}ROAD RASH dürfte vielen von 

der Konsole her ein Begriff sein. Electronic Arts setzt das Teil jetzt für den PC um.
Fun soll es bringen, und davon 'ne Menge - verspricht zumindest der Hersteller. Das Motorradrennspiel 
soll    demnächst Premiere auf dem PC haben.

Und zugegeben, die im Comic-Stil gehaltenen    Figuren sehen in der Tat ganz witzig    aus und auch 
die Anleitungstexte produzieren so manchen Lacher. Gefahren wird natürlich in erster Linie 
gesetzeswidrig. Die Strecken führen durch schmutzige Städte, den Berufsverkehr und durch die 
Canyons.

Mit im Rennen sind auch eine Menge hinterhältige Mitstreiter. Deshalb ist so gut wie alles erlaubt. 
Schlagen, treten - Electronic Arts setzt der Phantasie beinahe keine Grenzen.

Road Rash bietet unter anderem Full-Motion-Action-Videosequenzen, digitalisierte Gegner und 
fotorealistische, mit Texture-Auflagen versehene 3D-Grafiken, atmosphärische Effekte und eine schnelle
Framerate.

Musikalisch wird Road Rash von Rockbands unterstützt. Und tatsächlich finden sich in der Liste recht
angesehene Bands wie:    Soundgarden, Theraphy?, Paw, Monster Magnet, Swervedriver und    
Hammerbox.

 sat
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Virtua Fighter (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!virtua.mvs}Daß Sega groß in den PC-Markt 
einsteigt, ist wahrlich kein Geheimnis mehr. Die Fragen der Qualität der Umsetzungen waren eher 
Gegenstand der Diskussionen.

"Bis Ende des Jahres wird Sega Monat für Monat unter der Dachmarke 'Sega PC' potentielle 
Chartstürmer veröffentlichen." So der O-Ton aus dem japanischen Haus. Bleiben zunächst zwei Fragen: 
Warum nur bis Ende des Jahres? Werden alle Titel zu Hitparaden-Stürmern?

Nun, mit Virtua Fighter haben die Jungs aus Fernost ein gar liebliches, spannendes und technisch 
anspruchsvolles Beat'em Up hingelegt, das zu begeistern weiß. Hier einige Auszüge - live aus der 
Redaktion:

"Mach hin, den kippste von der Plattform ..., Stefan Wolf Hawkfield haut Manfred Kage den 
Mudschutz aus der Mütze ..., Thomas Kage tanzt Lau Hopsing elegant aus ..., Fisherman 'Dwarf' trägt 
Steffi Sarah Graf liebevoll über die Schwelle ..." Ende der Übertragung.

Virtua Fighter PC ist eine Kombination aus Virtua Fighter und Virtua Fighter Remix, welche bereits 
auf dem Sega Saturn für Furore gesorgt haben. Die PC-Fassung allerdings brennt ein wahres 
Feuerwerk an technischen wie inhaltlichen Leckerbissen ab.

Die guten Sounds und die zum Kampfgeschehen passenden SFX bestechen ebenso wie die 
"sauberen" Polygon-Grafiken. Zu Beginn hat man die Wahl zwischen Arcade (Einzelkampf gegen den 
CPU), VS-Modus (Fight zweier menschlicher Kontrahenten), dem Team-Modus, der Zuschauer-Option 
und dem Ranking-Mode, bei dem man sich mit den Besten messen kann. Unter Options gilt es, sich 
ganz nach seinen persönlichen Stärken (und Schwächen) das passende Outfit zu verschaffen. Das 
"reichhaltige" Menü bietet wirklich für jeden etwas.

Auf geht's. Schnell einen von acht verschiedenen Fightern ausgewählt, und ab in die erste Runde. 
Jetzt zeigt sich, wer die besseren Händchen und Füßchen hat, um als Gewinner aus den 
abwechslungsreichen Gefechten hervorzugehen. Im Zweispielermodus ist es naturgemäß am 
schönsten. Da kann man seine Kräfte am Kollegen, Freund oder Feind messen und seinen 
überflüssigen Streß abbauen. Spieler eins greift sich den Stick, während sich der andere als Tastatur-
Killer betätigt.

Fazit: Die Vorabversion des blutfreien, herrlich animierten und Special-Move-reichen Games kam 
echt gut! Das Spiel ist für Pentium 75 und Win 95 ausgelegt. Es darf wieder freudig gefightet werden

M.K.
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Spycraft Komplettlösung

Crusader Cheats

Fury3 Cheats

Earthworm Jim Cheats

Mission Critical Komplettlösung

Touché Komplettlösung

Pole Position Cheat



Spycraft:

Wege zur erfolgreichen CIA-Karriere
Es war mal wieder einer von diesen Tagen, wo man genau weiß, daß man sich krankschreiben lassen 
sollte. Aber ich heiße eben nicht Karl Napf, sondern Thorn und bin Agent bei der CIA. Und da geht so 
was einfach nicht.

Training

Also machte ich mich auf nach Langley, unserer Zentrale. Im 
Radio kam gerade die Meldung, daß der russische Präsident Dubansky einem Attentat zum Opfer 
gefallen war. Von einer dumpfen Vorahnung beseelt, daß diese Nachricht mich persönlich treffen würde, 
passierte ich die Pforten von Langley. Just in dem Moment klingelte mein PDA - mein Persönlicher 
Digitaler Assistent. Mein Vorgesetzter Warhurst sagte, daß er ein neues Team für einen Spezialauftrag 
zusammenstelle, und ich solle mich unbedingt beim Ausbilder Frank Milkovski melden. Ich sag' ja, ich 
hätte im Bett bleiben sollen - zu spät ...

Milkovski checkte mich dann auch gleich auf Herz und Nieren. Zuerst sollte ich von einem 
Satellitenfoto das Nummernschild eines braunen Sedan herausbekommen. So was Billiges. Ruckzuck 
zoomte ich mich auf dem Bild zur richtigen Stelle, ließ einen Scharf-Filter drüberlaufen und konnte Teile 
des Nummernschildes erkennen. Eine kurze Message an Milkovski, daß das Nummernschild 
2GGX892 sei, und schon hatte ich den zweiten Test am Hals. Mit einem normalen Sat-Foto und einem 
identischen Infrarotbild eines russischen Außenpostens sollte ich feststellen wie viele Panzer mit 
laufenden Motoren bereitstanden. Also legte ich die beiden Bilder übereinander, und siehe da, das 
Ergebnis war sechs. Also wirklich, so was Einfaches beleidigt meine Intelligenz. Dann ging es in den 
Direktkampf. Mit Maske und Pistole ausgestattet, schickte man mich in den Dschungel. Nachdem ich ein
paar Gestalten in die Jagdgründe geschickt hatte, dachte ich ja, es wäre vorbei, aber nein, ich mußte 
noch mal ins Dickicht. Diesmal sollte ich einen Sender finden und nach Hause bringen. Easy, wirklich 
nichts Besonderes. 

Gerade sollte ich ein dickes Lob vom Dschungelausbilder Bruce Jeffries bekommen, da knallte ihm 
doch irgendwer die Birne weg. So'n Mist.

Die Hatz beginnt
Naja, CIA-Leute leben eben gefährlich. Ich tauschte meinen Tarnanzug gegen den standardgrauen CIA-
Maßanzug und machte mich also wieder auf nach Langley. Dort bekam ich den Auftrag, die Sache mit 
dem russischen Präsidenten zu überprüfen. Mein untrüglicher Instinkt hatte mich also nicht enttäuscht. 
Sehr hilfreich war mir bei der Recherche das K.A.T. Tool auf meiner Workstation. Das 3D-Modell des 
roten Platzes, sowie zahlreiche Videoaufnahmen halfen mir, die Richtung, aus der die Schüsse kamen, 
zu lokalisieren. Dazu zog ich einfach eine Linie von der nicht ganz so kugelsicheren Scheibe zu den 
Einschlägen in der Mauer dahinter und verlängerte diese Linie. Dann zoomte ich mich an das Fenster, 
das der gedachten Schußlinie am nächsten kam. Und siehe da, da steht doch ein Typ halb hinter einer 
Gardine. Logisch, ich machte gleich erst mal ein grobes Phantombild und schickte das Teil in unsere 



Datenbank. Nach einigen erfolglosen Versuchen hatte ich endlich
einen Treffer: Thomas "Harmonica" Jefferson. Kein Unbekannter in unserer Agency. War die Sache 
mit dem Täter noch klar, so war die Tatwaffe noch ein totales Rätsel. In der Datenbank gab es dann aber
nur eine Wumme, die auf diese Entfernung treffen konnte und außerdem völlig lautlos war: PEG, oder 
Pulse Electric Gun. Genug für diesen Tag, dachte ich und wollte mich gerade verabschieden, aber ätsch,
mein Boß ruft mich in ein Meeting. Die PEG war ein streng geheimes CIA-Projekt, und irgendwer hat es 
geklaut. Klar, wer da ran mußte ... Ich natürlich. Also schmiß ich wieder die Workstation an und brütete 
über dem Security Model, das alle ungewöhnlichen Aktivitäten der Leute auflistete, die im fraglichen 
Zeitraum Zugang zur PEG hatten. Der Computer spuckte vier Personen aus. Doch wo sollte ich 
anfangen? Illegale Telefonanrufe, Waffenlagerbesuche, Fahrstuhlbenutzungen und 
Gebäudebetretungen gab es gleich im Dutzendpack. Nach stundenlanger Suche hatte ich endlich etwas
gefunden: Eins von den Bildern, die die Sicherheitskamera von Dr. Cohen aufgenommen hatten, paßte
nicht zu den anderen. Keine Frage, da war einer am 24. des Monats mit einem falschen Bart unterwegs.
Letzte Zweifel gingen mit der Stimmenanalyse baden. Deutlich war am Ende der Aufnahme des 
sprachgesteuerten Schlosses das Klicken eines Diktiergerätes zu hören. Also jagte ich ein Phantombild 
vom Foto durch den Computer und bekam Wayne Allen alias Grendel als Antwort. Voller Stolz schickte
ich meine Erkenntnisse als E-Mail weiter, und mein Finger schwebte mit der absoluten Gewißheit des 
Feierabends über dem Power-Schalter meines Rechners, da kommt noch eine Message von Kollegen 
Holt rein. Eine innere Stimme schrie mich an: Lies sie morgen, geh' nach hause! Aber ich war zu blöd 
und hörte mir an, was Holt zu sagen hatte. Das war der nächste Fehler an diesem Tag. Holt war sich 
sicher, daß es da noch einen Komplizen gab, und ich sollte weitersuchen. Was für ein Komplize, die vier 
Leute hatten alle einen astreinen Leumund. Mit dieser Eingebung machte ich mich also an die einzige 
Möglichkeit und checkte noch mal die Telefonanrufe. Der eine hatte Geldprobleme, die andere hatte 
Schwierigkeiten mit ihrem Ex-Mann und einer hatte eine Affäre. Moment mal ... sagte ich Affäre? Wir 
haben doch alle James Bond gelesen und wissen von den schönen russischen Spioninnen. Ich checkte 
die Stimme von Cohens erstem Anruf, und zack, ein 100prozentiger Treffer: Ying Chungwang, 
ebenfalls keine Unbekannte in den CIA-Fahndungsakten. Durch den zweiten Anruf von ihr, am 22. des 
Monats, bekam ich auch gleich die Adresse: Residence: 2314 E. Rockland St. in Washington D.C. 
Wäre da nicht mein Vortänzer Sterling gewesen, hätte ich meinen Feierabend wirklich genießen können.
So aber beorderte er mich nach Halifax zu einem streng geheimen Meeting. Derweil ich mit Sterling 
plauderte, ging Ying stiften, ohne auch nur ein winziges Rauchwölkchen zu hinterlassen.

Spurensuche
Zurück im Office, fand ich einen riesigen Berg Arbeit vor mir. Irgendein Mistkerl hatte mir eine Diskette 
mit dem Spiel Shanghai auf den Stapel gepackt. Aber dafür hatte ich wirklich keine Zeit, keiner hatte mir 
gesagt, daß es das Spiel von Ying ist, sonst hätte ich wenigstens eine Partie gespielt. Ich checkte 
diesen höchstominösen Buchclub nach den neuesten Angeboten und lud sie mir gleich auf meinen 
Rechner. Das Buch Beowulf verstaute ich in meinem Aktenkoffer, ebenso ein Foto von Ying und Grendel



in inniger Umarmung. Wirklich interessant war für mich nur die codierte Nachricht, die Ying in ihrer 
Wohnung hinterlassen hatte. Aha, dachte ich, das war das Rauchwölkchen - der Hebel nach dem ich 
gesucht hatte. Im Cypher Tool machte ich mich sofort an die Decodierung. Doch alle Codes brachten nur
Schrott. Gerade wollte ich entnervt aufgeben, da fiel mir die Novelle Beowulf ein. Es konnte nur einen 
Grund geben, warum mir jemand so eine Schwarte schenken sollte. Klar, damit hatte ich sofort Klartext 
auf dem Schirm. Ying, die sich hier Raven nannte, schrieb an ihren Kumpel Grendel. Die wichtigsten 
Stichwörter Nukes, Mirage, Istanbul und Ying auf dem Weg nach Moskau notierte ich mir.

Mit diesen Informationen konnte meine Kollegin Max Foster Ying auch in Moskau dingfest machen.
Im Gegensatz zu mir fanden meine Bosse es eine gute Idee, ein Foto zu fälschen, mit dem wir Ying 

vorgaukeln könnten, daß wir Grendel gefaßt hätten, um sie zum Reden zu bringen.
Nein, nicht Karl Napf mußte den Job machen, sondern der immer müder werdende Thorn. Die halbe 

Nacht brütete ich über dem Puzzlespiel. Jedesmal wenn ich glaubte, ich hätte eine passende Montage, 
kam von oben, daß man damit nicht mal eine 80jährige halbblinde Oma täuschen könnte. Irgendwann, 
es war schon lange nach Mitternacht, hatte ich endlich einen vielversprechenden Versuch. Ich nahm den
Grendel-Kopf unten links aus der Datenbank, schrumpfte ihn auf die richtige Größe und setzte ihn dem 
Typen auf den Hals. Aus den Akten wußte ich, daß Grendel bevorzugt Zigaretten ohne Filter rauchte, ich
nahm die linke Schachtel und montierte sie vor den Ellenbogen auf den Tisch, weit genug, daß der 
Schattenwurf stimmte. Schließlich verkleinerte ich die Schachtel noch. Den letzten Schliff bekam das 
Bild mit der Zeitung. Aus der verschlüsselten Meldung wußte ich, daß es um Istanbul ging, also nahm 
ich die mittlere türkische Zeitung und plazierte sie, ebenfalls etwas verkleinert, vor dem Aschenbecher. 
Wow, selbst Grendel hätte gedacht, wir hätten ihn geschnappt.

Auf nach Moskau

Das Meeting mit Churbanov gehe klar. Also schmiß ich mich in 
Schale und fuhr raus nach Vilnius. Statt durch die Vordertür zu gehen, suchte Yuri, der vor der Tür auf 
mich gewartet hatte, einen Weg durch die Hintertür. Mit gezogener Pistole trat er die Tür ein und ließ den 
Kolben seiner Pistole auf die Wache niedersausen. Ein sonderbares Benehmen - selbst für Rußland. Das
Meeting mit Churbanov war alles andere als zufriedenstellend, lediglich seine attraktive Begleiterin 
machte es, daß der Weg nicht ganz umsonst war.

Rätselhafte E-Mails
Auf der Rückfahrt zum Office fragte ich mich, wieso ich eigentlich immer weniger schnallte, was da 
eigentlich los war. Ich versuchte meine Welt in Ordnung zu bringen, Aber weder Schwarz wollte 
schwarz, noch Weiß wollte weiß sein. Alles war im schönen, trüben Grau. Im Büro hatte derweil ein 
Besucher ein Origamikunstwerk hinterlassen. Gerade wollte ich es wegwerfen, da fragte ich mich, 
warum mir jemand eine Papierschwalbe auf den Tisch legen sollte. Ich faltete das Ding auseinander und
bekam so den netten Hinweis, ich sollte mir doch mal den Aktenschrank des kürzlich verstorbenen 
Agenten Pearson ansehen. Ein brillanter Gedanke, zumal ich sein Office zur Zeit benutzte und der 
Aktenschrank direkt neben meinem Schreibtisch stand. Von meiner eigenen Intelligenz enttäuscht, 
machte ich den Schrank auf und fand gleich zwei interessante Ordner, einen zum Thema Nuklear-
Diebstahl und einen zu meinem derzeitigen Auftrag "Operation Eagle Shield". Eine nette Fotosammlung 
und ein Verweis auf die Datenbank im Operation Manager waren in letzterem der Erfolg. Viel wichtiger 
war aber die Diskette mit einigen Messages aus einer Newsgroup des Internets. Wieder einmal brütete 



ich die halbe Nacht. Warum sind ein paar langweilige Meinungen in einer Newsgroup in einem Ordner 
über gestohlene Nuklearwaffen? Es machte keinen Sinn. Von Müdigkeit gezeichnet, wollte ich das File 
schließen, verrutschte ein wenig mit der Maus, und da war die Lösung: Nicht die Texte waren 
interessant, sondern die Header. Die waren nämlich unlesbar. Mit einem Schlag war ich hellwach: Zwei 
Messages unter dem Titel Gog and Magog waren verschlüsselte Nachrichten. Mit dem Buch Rapid 
Hound hatte ich auch sofort Erfolg. Ich schrieb mir die wichtigsten Stichwörter (Onyx, Mirage, Nuke 
Deal) auf einen Zettel und wartete darauf, daß mir wieder einer den Feierabend streitig machen würde. 
Prompt meldete sich Holt, der mir vorschlug, doch einmal in der CIA-Datenbank nach Onyx zu suchen. 
Ich war gerade in die Lektüre der neuen Info vertieft, da meldet sich mein Boß Sterling. Alles andere sei 
zweitrangig, ich solle erst mal den Nuke-Deal platzen lassen. Tolle Idee, und wo sollte ich anfangen? Ich
las noch einmal alle Infos durch und stieß in der guten alten Datenbank meiner geliebten Company im 
Casfile Procat auf den nächsten Hinweis. Im Intelligence Report zu Melnachov tauchte doch glatt John 
Blake auf. Und nicht nur das, auch seine Telefonnummer in London war dabei. Also rief ich ihn an und 
machte einen Termin mit ihm klar.

Ein heißer Tip
Im Flieger nach London ließ ich mir einen Whiskey bringen und verschlief dann sogar die Landung. 
Noch bevor ich bei Blake eintraf, meldete sich Warhurst aus Washington und wunderte sich darüber, 
daß Blake so viel wußte. Besonders mißtrauisch traf ich mich also mit Blake, der mir nach einem 
informativen Gespräch über Procat ein Dossier überreichte. Ja, da war etwas Greifbares. Ich buchte die 
nächste Maschine nach Moskau und wollte mich gerade an mein Terminal setzen, da meldete sich 
Colby, der einzige, dem ich in diesem Fall überhaupt noch vertraute. Er sagte mir auch prompt, daß ich 
niemandem trauen soll. Vor unserem Office in Moskau übergab mir die schöne, aber sonderbare rechte 
Hand von Churbanov ein Dossier über Yuri, das ihn nun wirklich nicht gut aussehen ließ. Holt ließ 
derweil einiges über neue Internet-Nachrichten ab, die in der Newsgroup Blues Notes gelaufen waren. 
Colby schickt mir neue Infos zum Fall, und zu allem Übel rief auch noch Birdsong an, der sich aus dem 
Staub machen wollte. Kaum hatte ich meinen Rechner an, und wollte mich um die Lösung des 
Nukleardiebstahls kümmern, da klinkte sich Holt ein und hielt mit mir einen Schnack. Kaum war das 
Gespräch beendet, meldete sich Max Foster - Birdsong habe die Kurve gekratzt. Ich solle mir doch mal 
die Aufzeichnung des Anrufs anhören und versuchen, etwas herauszukriegen. Mit meinem Voicetool tat 
ich also mein Bestes. Ich nahm mir die Hintergrundgeräusche vor. Eine Glocke, ein Flugzeug, eine 
Straßenbahn und Vogelgezwitscher. Auf der Karte hatte ich mit dem Vogelgezwitscher auch gleich einen
Volltreffer. Nur ein Gebiet kam in Frage, wo dieser Vogel normalerweise zwitscherte, und in diesem 
Gebiet gab es nur eine Stadt, die in Frage kam. Aber irgendwas stimmte einfach nicht. Das Puzzle 
wollte trotzdem nicht zusammenpassen. Schließlich hatte ich in einer Verzweiflungstat alle in Frage 
kommenden Städte abgegrast und in Novosibirsk kam mir dann die Lösung im Galopp 
entgegengesprungen: Ein Zoo! Natürlich, und direkt daneben lag die Suvorov Residence. Kaum hatte 
ich die Info nach Washington gemailt, da meldete sich Yuri, der mich treffen wollte, und Max gab 
bekannt, daß Birdsong im sicheren Gewahrsam sei - ein Trugschluß, wie sich später herausstellen 
sollte.

Der richtige Fluggast
Yuri hatte eine interessante CIA-Akte für mich, mit dessen Hilfe ich nun endgültig den ominösen 
Waffenhändler Onyx lokalisieren konnte. In der CIA-Datenbank fand ich im Procat-File zwei 
Suchengines dafür. Einmal konnte ich die Orte auflisten, an denen gestohlene Dollarnoten aufgetaucht 
waren, und zum anderen konnte ich über den Flügen von Onyx' Aliassen brüten. Die wenigen Infos über
Onyx brachten mir drei Kriterien zu seinen Fluggewohnheiten ein und so auch schnell die Lösung. Atens
bestellte er als Hindu spezielles Essen, er reiste immer Business Class und nahm immer einen Sitz am 
Gang. Die Spur führte also nach Heidelberg, dort waren gestohlene Dollarnoten im Hotel Schlumphen 
aufgetaucht. 

Bevor ich den nächsten Flieger nach Heidelberg nehmen konnte, überschlugen sich die Ereignisse. 
Der Präsident der Vereinigten Staaten wünschte mir persönlich viel Glück bei meiner Mission in 
Heidelberg, Sterling gab die Direktive, daß alles andere unwichtig und nur der Deal in Heidelberg wichtig
sei. Gerade nahm ich den Mantel in die Hand, da rief mich Grendel an, er wolle mich sofort in einer 



dunklen Seitengasse treffen. Ich sagte schnell Max Bescheid, was los sei, und marschierte todesmutig 
los. Der Sack hielt mir natürlich gleich erst mal die Kanone unter die Nase. Den Tod vor Augen, bot ich 
ihm meine Dienste an und sagte, daß ich Procat beitreten würde. Klar war das feige, aber alles andere 
hätte mich mein Leben gekostet. Er wollte als Beweis für meine Loyalität zu Procat eine Akte aus Max' 
Schreibtisch, die holte ich natürlich nicht, sondern machte mich auf dem schnellsten Weg auf nach good 

ol' Germany. Unterwegs machte ich mich über Onyx schlau und
traf ihn gut präpariert in Heidelberg. Ich überzeugte ihn schließlich damit, daß - sollte er nicht mit mir 
zusammenarbeiten - ich die indische Regierung nach Jammu schicken würde. Das war das Stichwort. 
Er verriet mir sofort Ort, Zeit und Password des Nukleardeals. Unterwegs zum Treffpunkt erreichte mich 
Max, sie mache sich auf den Weg zu Birdsong. Und ich sollte so schnell wie möglich nachkommen.

Shootout in Heidelberg
Am Ort des Deals angekommen, überlegte ich einen winzigen Augenblick, ob ich es mit Reden 
versuchen sollte, entschloß mich aber schließlich dafür, diese Mistkerle einfach umzunieten. Meine 
Taktik ging auf. Ich lief nach links und dann nach oben und erreichte Grendel gerade, als er sich aus 
dem Staub machen wollte. Den Koffer mit dem heißen Material lieferte ich schließlich sicher und 
wohlbehalten ab. Meine Belohnung war ein knappes Danke vom US-Präsidenten. Sterling rief mich 
auch an, ebenfalls ein ,,Toll gemacht", und dann ein "Marsch, marsch an die Arbeit". Der Fall Harmonica 
war ja auch noch offen. Na gut, wird der Showdown eben verschoben, dachte ich bei mir. Außerdem 
wartete Max im Stakeout auf mich. Der Besuch im Stakeout war alles andere als angenehm. Oh Boy, da
lag die gute alte Max in der Badewanne des Stakeouts. Die Luft war ihr auf jeden Fall nicht gerade sanft 
dünn geworden. Die Bude sah ziemlich wüst aus. Unter dem ganzen Gerümpel fand ich eine digitale 
Videokamera, die steckte ich pauschal ein. Dann machte ich mich weg. Da draußen lief eine Horde Killer
rum, die wild darauf waren, richtig Scheiß zu bauen. Also keine Zeit für Trauer. Warhurst meldete sich 
und war genauso entsetzt wie entschlossen, die Mörder zu kriegen. Naja, die Steckkarte aus der 
Kamera plazierte ich im Büro erst mal im der Workstation, und siehe da, ein Hinweis. Nachdem auf den 
ersten zwei Dritteln des Films die Geschichte einer Entführung gezeigt wurde, ging es im letzten 
Abschnitt hauptsächlich darum, daß Max ihren Killer in allen Einzelheiten ablichtete: Das Gesicht kam 
mir bekannt vor: Wo gehörte das Gesicht bloß hin? Ich mußte also noch mal ran und alle Akten 
durchsehen. Nach einer Weile, die gerade lang genug war, um ärgerlich zu werden, hatte ich ihn 
endlich: Mr. Ragiv Jalabad oder besser "Kneecaps". Ich war auf der richtigen Spur. Ich stöberte mir alles
zusammen, was ich über "Kniescheibe" wußte. Ich lotste mir einen Pfad zur Adresse. Junge, Junge, das
war eine Suche: Comlink, OpsMgr, Parker, Owen Pearson File, Operation Log, Address. Zack, genau 
dahin war er jetzt unterwegs. Ich schmiß mein Comlink an und informierte meine Zentrale, daß 
Kneecaps wahrscheinlich in No. 19 des Leningradsky Prospekts sitzen würde.

Kneecaps geht baden
Warhurst schickte mir sofort ein Special-Team. Hölle, was für ein Aufriß. Ich bezog also draußen 
Stellung in der Zentrale - einer alten russischen Rostlaube von Lieferwagen. Ich hatte die Jungs auf dem
Schirm und konnte sie wie in einem Computerspiel durch das Zielgebäude schicken.



Nachdem ich geschnallt hatte, wie das Spielchen läuft, ging's 
ziemlich schnell zur Sache. Eine Stun Grenade in die Räume, die einen Wärmescan abgaben und dann 
weitergelaufen. Nur in der zweiten Etage, zweite links und dann einen geradeaus, da ging's auch ohne. 
Da saß nämlich Birdsong und sah reichlich mißhandelt aus. Nach einem kurzen Scharmützel mit den 
Wachen konnten meine Jungs ihn befreien. Immerhin, er lebte noch, und er konnte sogar ein bißchen 
plaudern. Aber das war wirklich nicht viel.

Ich hing wieder mal in der Luft. Holt hatte was für mich. Zwei neue Codes seien gerade übers Internet
gegangen. Einmal bat ein Maxwell dringend um eine Fluchtmöglichkeit. Worauf eine Mirage Zeit und Ort
zurückpostete. Holt hatte natürlich gleich den passenden Ort dazu in Tunesien. Naja, raus aus der Kälte,
rein in die Wüste. 

Der Hubschrauber setzt mich mitten im Dschungel ab. Klasse, mein Display verriet mir überall 
Gangster. Mittendrin traf ich auf den feinen englischen Blake. Colby hatte mit seiner Ahnung also recht 
gehabt. Aus dem Nichts tauchte er auf. Ich schätzte kurz die Chancen ab. Nein, Blake hätte mich 
gehabt, bevor ich auch nur piep sagen konnte. Also, schmiß ich die Kanone hin, aber nicht zu weit weg. 
Wir quatschten also ein bißchen über das Wetter und wie man die Erde beherrschen könnte, als Blake 
plötzlich den Abzug durchriß. Ich hatte bereits mit meinem Leben abgeschlossen, doch da hat seine 
45er Automatik doch glatt Herzversagen. Ich schnappte mir also mit einem Hechtsprung meine 
Knarre ... 

Diese Aktion hatte zwei Folgen, die eine war, daß Blake tot war, und außerdem hatte ich seinen 
Laptop. 

Sterling gratulierte mir zur Eliminierung des Gangsters und zitierte mich nach Moskau. Im 
Hubschrauber hatte ich Gelegenheit, mir Blakes Laptop anzusehen. Doch kaum hatte ich ihn 
angeschaltet, lief auch schon der Selbstzerstörungsmechanismus an. Ich nutzte die wenige Zeit und 
startete einen Upload auf mein PDA. Doch nach gut 30 % mußte ich Schluß machen und das Ding aus 
des Helikopter werfen. Insgesamt hatte ich acht höchst interessante Files gerettet. Mit meiner letzten 
Lieferung aus dem Buchclub "Croak! Goeth the Raven" war das Entschlüsseln schließlich keine Frage 
mehr. Ja, ich wurde wirklich in Moskau gebraucht. Der US-Präsident sollte auf dem Roten Platz eine 
Rede halten, und die decodierten Nachrichten machten mir wirklich Sorgen. Es ging um die Piramid-
Waffe, die für ein Attentat zusammengesetzt wurde. Ich zählte zwei und zwei zusammen und kam zu 
dem Schluß, daß nicht Karl Napf erschossen werden sollte, sondern der Präsident. Colby gab mir über 
das Comlink den Tip, daß ich jetzt den Obermotz von Procat spielen sollte, zumal wohl noch niemand 
vom Tod Blakes wußte. Ich setzte also eine Nachricht ab, die Blake noch nicht abgeschickt hatte, und 
machte mich an die Vorbereitungen, um das Attentat zu verhindern.

Das Attentat



Der restliche Weg nach Moskau war äußerst angenehm. Ich 
bekam die Einladung, in der Air Force One, der Präsidentenmaschine, mitzufliegen. Präsident Brooks 
schüttelte mir sogar die Hand. Ich war zwar hundemüde, aber ich mußte "Harmonica" unschädlich 
machen und legte mir schon mal einen Plan zurecht. Aus Washington bekam ich Schützenhilfe mit dem 
Tactical Tracking Interface. Das Teil konnte jede Sendequelle auf dem gesamten Roten Platz orten. Ich 
konzentrierte mich also auf die Hochfrequenzquellen, da ich aus den Dossiers wußte, daß die 
akustische Waffe mit sehr hohen Frequenzen arbeitete. Hölle, waren das viele Leute auf dem Roten 
Platz. So viele Zuhörer hatte der amerikanische Präsident wohl noch nie gehabt. Ich wußte ja nicht, 
worauf ich achten sollte. Also ließ ich mich von meinen Instinkten leiten und suchte zuerst die 
Schußrichtung ab, aus der das erste Attentat ausgeführt wurde. Mir wurde die Zeit knapp. Ich hetzte 
durch das Publikum, und schließlich fand ich einen Kameramann direkt in der Nähe des Podiums - 
Harmonica! Endlich, ich hatte ihn. Der legte auch gleich auf mich an, doch er war zu langsam, und ich 
setzte seiner Karriere ein bitteres Ende.

Die Verräter

Puh, die Sache war vorbei. Sterling kam auch gleich zu mir und 
gratulierte mir. Statt eines Ordens, daß ich dem Präsidenten das Leben gerettet hatte, drückte er mir aber
ein Ticket nach Yalta in die Hand. Holt hatte derweil nämlich herausgefunden, wohin die letzte Message 
gegangen war. Vor einer Datscha auf Yalta gesellte sich Yuri zu mir, und wir marschierten in das Haus 
hinein. Doch bevor wir die Lage unter Kontrolle bringen konnten, stand plötzlich Warhurst vor uns, und 
der Lauf seiner Kanone zielte genau auf mein Brustbein. Yuri und ich ließen also reichlich überrascht die 
Waffen fallen und versuchten Zeit zu gewinnen. Irgendwas mußte mir einfallen. Ich bluffte also ein 
bißchen herum, bis mir der Einfall mit dem Intra Aural Transmitter kam, der auch in Warhursts Ohr 
stecken mußte. Ich gab also Zeichen nach Langley, und dort gab man Warhurst eine dermaßen mächtige 
Rückkopplung in seinen Transmitter, daß er erst mal mit Schmerzen beschäftigt war. Ich schnappte mir 
meine Waffe vom Teppich und besorgte ihm richtige Schmerzen, die er für den Rest seines sehr kurzen 
Lebens beibehalten würde.
Nachdem die Sachlage geklärt war, übernahmen Yuri und ich wieder das Kommando. Yuri griff sich 
auch sogleich Churbanovs rechte Hand, die wie eine Furie wütete. Sollte ich Yuri mit Churbanov ziehen 
lassen, oder sollte ich ihn einfach erschießen. Ich wußte es nicht, Schließlich kam aus meinem 
Transmitter der entscheidende Hinweis, und ich perforierte Yuris untere Herzklappe. Zum Glück, wie 
sich später herausstellte. Hätte ich das nicht getan, wäre Yuri mit Churbanov auf Nimmerwiedersehen 
abgehauen, und Rußland hätte chaotischen Zeiten entgegengesehen.



Die Nachrichten brachten den Warhurst-Skandal natürlich als 
Top-News.

So aber löste sich alles in Wohlgefallen auf, der Frieden war wieder hergestellt. Ich bekam einen 
Orden und ein Flugticket auf die Fidschis. Wie es dort war? Ich weiß es nicht; ich verschlief den ganzen 
Urlaub.
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Crusader: No Remorse - Cheats
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!crusade.mvs}Hätten die Kreuzfahrer im 
Mittelalter schon diese Ausgabe der PC Spiel gekannt, wäre die Rückeroberung der heiligen Stadt mit 
Sicherheit nur halb so schwer gefallen, denn die folgenden Crusader-Cheats lassen die gesamte 
Heidenwelt vor Ehrfurcht erzittern.

JASSICA16 aktiviert den Cheat-Modus
CTRL-F10 macht den Spieler unsterblich
F10 Bescherung: Es gibt mehr Waffen, die maximale 

Energie und alle Gegenstände
H für alle Hacker ...

Nützliche Parameter: 
-warp x der Sprung in neue Welten (x = Level)
-skill x ändert die Fähigkeiten des Spielers (x = Fähigkeitsstufe)
-egg 250 der "Waffenkammer-Cheat" (wird in Kombination mit -warp 

verwendet)

Unnütze Parameter (Just for Fun):
-? wer nichts fragt, bleibt dumm ...
-asylum und noch eine Nachricht.
-demo für Faule ...

Hinweis:
Wem die Munition ausgegangen ist, der sollte einfach mal die entsprechende Waffe weglegen und 
wieder aufnehmen!

Frank Fischer
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Fury3 - Cheats
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fury.mvs}Rasante Action - das verspricht 
Fury3 allen Spielern. Doch für manche Spieler ist es ein wenig zu rasant. Wer schnelle Hilfe benötigt, 
der ist mit unseren Cheats sicher gut beraten.

TRYMEON Unbesiegbarkeit
GIVITIUP Komplettiert das Waffenarsenal
URDUSTD Turbo Modus (für ganz Hartgesottene)
JUMPNIT Der Sprung in den nächsten Level
WORMITx Level-Warp (x = gewünschter Level)

Munitionsaufbesserungen:
PACKIN1 Servo Laser
PACKIN2 Isokenetic Gun
PACKIN3 Rapid Laser
PACKIN4 DOM
PACKIN5 VIPER
PACKIN6 Baryon
PACKIN7 Superbomb

Frank Fischer
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Earthworm Jim - Cheats
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!worms.mvs}Wer denkt, daß Würmer 
langsame, kriechende Lebewesen sind, der hat noch nicht Earthworm Jim gespielt. Angesichts des 
Schwierigkeitsgrades glaubt man manchmal, in diesem Spiel sei der Wurm drin. Mit den folgenden 
Cheats sollte das Leben als Wurm jedoch nicht mehr allzu schwer fallen. Also dann viel Spaß! Und vor 
allem: Hals und Beinbruch!

ITSAWONDERFUL und noch ein Wurm ...

POPQUIZHOTSHOT 1000 Kugeln Munition

ONANDONANDON weitere "Continues"

SLAUGHTERHOUSE Zugriff auf die ersten fünf Levels

HATMAN Simsalabim

IDDQD & IDKFA Abwechslung erfreut!

Frank Fischer
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Mission Critical

Mission Critical - Komplettlösung
Einmal Kapitän eines interstellaren Raumschiffs sein - wer hat nicht schon einmal davon 
geträumt. Bei Mission Critical wird dieser Traum jedoch zum Alptraum, denn als einziger Mensch 
an Bord eines riesigen Schiffs offenbart sich so manche, scheinbar unüberwindliche Hürde. 
Dank folgender Komplettlösung wird der Ausflug jedoch glatt zu einem vergnüglichen Trip.

studiert deren Inhalt genau. Danach begibt man sich zu den 
anderen Terminals und informiert sich auch dort noch einmal. Über dem ersten Terminal befindet sich ein 
Kästchen für Notfälle, dem man das Hull Patch Kit entnimmt. Das Reparaturset beinhaltet den Molecular 
Glue, das Gel-Foam Spray, den Patch, sowie eine Anleitung (sheet of instructions). Mit diesen neu 
erworbenen Gegenständen begibt man sich nun in die Offizierskabine links, am unteren Ende des Gangs.
Am Bildschirm benutzt man die Kontrollen, um Trans aufgenommene Mitteilung abzuspielen. Hier erhält 
man nun auch noch eine neue Plastikkarte. Danach geht es wieder in die Kabine des Kapitäns (override 
code A3x5). Am Computer Terminal kann man dessen Nachricht abspielen. Danach nimmt man das Crew
Manifest vom Tisch und schaut hinein. Es eröffnet einem die Zutrittscodes für verschiedene Kabinen auf 
den Decks 2 und 3. 

Durch den Flur geht man nun auf die andere Seite von Deck 2. Kurz vor dem Ende des Gangs sieht 
man links und rechts jeweils einen Raum. Hinter der rechten Tür befindet sich der Kommunikationsraum.
Dort kann man sich zum jetzigen Zeitpunkt lediglich das Notruf-Video ansehen. Zurück auf dem Flur, 
öffnet man die gegenüberliegende Tür, hinter der sich ein Sicherheits-Lagerraum befindet. Aus diesem 
werden die Module EC2061, EC2010 und EC1999, sowie die Notiz an der Box von Modul EC2001 
mitgenommen. Nun geht man zurück auf den Gang und begibt sich wieder zu den Quartieren. Von dort 
aus geht es nach links zu den beiden Türen. Bevor man in den rechten Raum (Oliver's stateroom) eintritt
(B29X), verwendet man den Molecular Glue am Patch. Innen sprüht man das Gel-Foam Spray an die 
Öffnung und benutzt den Patch als Abdeckung.

Hinter der linken Tür befindet sich Narangs Kabine (TX11), in der sich aber nichts nennenswertes 
findet. Von der Mitte des Flurs aus gelangt man in Dahls Quartier (DC22), aber auch dort gibt es nichts, 
was für den Fortgang des Spieles von Bedeutung wäre. Da wir dieses Deck nun komplett abgegrast 
haben, begeben wir uns in den Turbolift. Mit Hilfe der Plastikkarte gelangt man schließlich auf Deck 3.

Deck 3

Dort angekommen, begibt man sich zuerst zu den Quartieren. 
Aus Miuaras Raum (code F111) nimmt man die Halskette mit, die oberhalb des Terminals hängt.    Den 
Code vom Tisch liest man und programmiert ihn in den Computer. Man erhält den Wert von PI (3.141 ... - 
die Nummer benötigt man später). 



Jetzt begibt man sich in Falcons Raum (L6EC). Dort öffnet man das Schränkchen und schaut 
hinein. Der Notiz entnimmt man den Zugangscode von Pool. Aus Quans Raum (JU88) nimmt man das 
Journal mit. Nun geht man in die Halle auf der anderen Seite von Deck 3. Dort kann man, wenn man 
möchte, das VR-System benutzen. Danach zieht man an den Strom- und Datenkabeln, die am System 
hängen. Die CPU des VR-Systems wird entnommen und geöffnet, woraufhin man das EC2001-Modul 
erhält.

Mehr ist auf Deck 3 nicht zu tun, und wir begeben uns direkt zu Deck 5 (Deck 4 kann übersprungen 
werden).

Deck 5
Im Augenblick kann man noch nicht direkt zum zentralen Computerraum nach links gehen und so 
wendet man sich zuerst nach rechts. In der Krankenstation schaut man sich die Nachricht vom 
Medizinischen Offizier an und begibt sich danach in die wissenschaftliche Abteilung. Das FRT Storage 
Cabinet auf der rechten Seite wird geöffnet und Geigerzähler sowie Scanner entnommen. Weiter geht 
es auf Deck 6.

Deck 6
Hier nimmt man das Multitool aus dem Flur im    Frachtraum mit und begibt sich dann zum Kontrollraum. 
Im "Kleiderschrank" findet sich ein Raumanzug und ein entsprechender Helm. Beides stecken wir ein 
und begeben uns zu den Reactor Spaces.

Reactor Spaces
Man klettert die Leiter hinunter und schaltet den Geigerzähler an. Nun geht man in der folgenden 
Reihenfolge weiter: links - nach unten - rechts - nach unten - nach unten - links - nach unten - rechts - 
nach unten.

Maschinenraum
Man betritt den Maschinenraum und wendet sich der Leiter zu. Das Ausrüstungsschränkchen wird 
geöffnet und die Cutting Torch herausgenommen. Danach klettert man die Leiter nach oben bis zur 
zweiten Röhre. Dort öffnet man das Manual Valve und klettert die Leiter nach unten, bis man zur 
Maschinenkonsole gelangt. Dort regelt man die Strömungen durch entsprechendes Einstellen der 
Ventile (die Strömung muß nicht durch den Ion Control Pool laufen - benutze dazu den linken Tank). Nun
geht es zurück zu Deck 6.

Deck 6
Hier begibt man sich wieder in den Kontrollraum. Die Cutting Torch wird aus dem Multitool entfernt und 
der Oxygen Tank mit dem Raumanzug verkoppelt. Nun kann man den Raumanzug anziehen und 
natürlich den Helm aufsetzen. Mit Hilfe der Kontrollen wird die Druckschleuse geöffnet. Durch die Tür 
vom Kontrollraum gelangt man nun in den Shuttlehangar und von dort aus nach draußen. Dort bahnt 
man sich seinen Weg zur TCS Dish. Hier wird das Access Panel geöffnet und die Module EC2001 und 
EC2010 ausgetauscht. Danach verschließt man das Panel wieder und begibt sich zurück zum 
Kontrollraum. Mit Hilfe der Kontrollen schließt man die Tür, stellt den entsprechenden Luftdruck wieder 
her und schließt die Tür zum Shuttlehangar. Nun begibt man sich auf Deck 5.

Deck 5
Hier wendet man sich sofort zum beschädigten Korridor. Die beiden Tanks werden mit dem 
Schneidbrenner verkoppelt, mit dem man sich durch die Beschädigungen schneidet. Nun geht es 
geradeaus weiter bis zur Tür (Code 3141). Hinter ihr liegt der Hauptcomputer. Die Paneele wird geöffnet 
und dann der zweite Hebel von rechts umgelegt (sobald der Hebel betätigt wird, bekommt man eine 
neue Nachricht von Trans vorgespielt, die man nicht abspeichern kann - es empfiehlt sich also, vorher 
zu speichern!). Am Computer liest man sich erneut durch alle möglichen Optionen und geht dann auf die
Brücke.



Die Brücke
Auf der Brücke wird die taktische Konsole aktiviert. Man bekommt gesagt, daß die Dronen mit dem 
Code 180 zu programmieren sind. Nun begibt man sich auf Deck 2.

Deck 2
Zurück auf Deck 2 begibt man sich zum letzten Quartier auf dem rechten Korridor. Mit dem 
Zugangscode IH31 betritt man Pools Raum. Innen wird das Schiffsmodell genommen und mit Hilfe des 
Werkzeugs bearbeitet. Nun geht man erneut in Dahls Quartier, aktiviert die Vorrichtung und schaut 
hinein. Man muß es nun auf Miracle Dark einstellen und es dann auf dem Okular am Safe plazieren. Der
Safe wird geöffnet und natürlich geleert (hypo, ampule, folder, cable and headset). Wenn man die 
Mappe öffnet, findet man eine Dokumentation, die man etwas genauer studieren sollte.

In der Offiziersmesse wenden wir uns dem Display an der rechten Wand zu. Mit Hilfe des Schlüssels 
öffnet man die Display-Box, entnimmt das Schiffsmodell und bearbeitet es in gewohnter Weise. Über die
Antimaterie-Bombe (metallischer Zylinder) informieren wir uns etwas genauer und öffnen sie dann. Mit 
Hilfe des Schalters auf der linken Seite muß man sie nun entschärfen.

Im Kommunikationsraum begibt man sich an die TCS-Kontrolle. Am Relay Link klickt man auf 
TRB010 (Deneb Kaitos) und auf Establish Link. Diese Prozedur setzt man nun mit allen Möglichkeiten 
fort:

( Lexington > TRB010 > TRB291 > TRB695 > TRB333 > TRB905 > TRB408 > TRB729 > TRB577 > 
TRB084 > TRB366 > TRB801 > EREBUS)

Wenn man Erebus erreicht hat, geht man zurück ins Hauptmenü und startet eine Übertragung. Mit "Go 
Ahead" bestätigt man die Auswahl (die anderen Texte sind relativ unwichtig). Am besten wählt man die 
Textoptionen, die sich mit dem Fortgang der Mission beschäftigen und fragt alle Informationen ab. Dann 
baut man eine neue Verbindung auf - diesmal mit Jericho. Der Code "Jacob's Ladder" sollte dabei 
weiterhelfen. Nun könnte man in den Shuttlehangar gehen, aber vorerst sollte man sich in den Weapons
Bay begeben.

Weapons Bay
Hier geht man zu einer der Waffenkontrollen (Drone Loaders) und benutzt sie. Eine Drone wird 
ausgewählt, mit 180 programmiert, geladen und schließlich aktiviert. Die gleiche Prozedur vollzieht man 
mit den anderen beiden Dronen, die ebenfalls von dieser Konsole kontrolliert werden. Wenn man nun 
zum Turbolift geht, sollte man die Mitteilung erhalten, daß die anderen beiden Dronen ebenfalls 
programmiert wurden. Sollte dies nicht der Fall sein, muß man zurückgehen und die übrigen Dronen 
selber programmieren. Danach kehrt man auf die Brücke zurück.

Die Brücke
Hier wird die ampule mit dem Fixiersalz (hypo) verwendet und das Fixiersalz dann mit einem selbst. 
Danach steckt man das Kabel ins headset und zieht den Helm auf. Das Kabel wird dann noch mit der 
Taktischen Konsole verbunden und man kann den Kampfsimulator aktivieren. Man muß nun acht 
Trainingskämpfe bestreiten (wer möchte, kann dies auch vom Computer übernehmen lassen). Ist das 
Training beendet, kann man noch eine Weile bei der Konsole bleiben und "Z" drücken 
(Zeitbeschleunigung). Es werden UN-Schiffe ankommen, die man bekämpfen kann. Hat man genug 
davon, wendet man sich endlich dem Shuttlehangar zu.

Shuttlehangar



Zuerst benutzt man die Kontrollen, um die Luftschleusen und die
Hangartür zu öffnen. Das Einweisungssignal muß aktiviert werden. Wenn der Lander andockt, muß die 
Hangartür wieder geschlossen und der Luftdruck optimiert werden. Nun öffnet man die Tür vom 
Kontrollraum und steigt in die Fähre. Vorher nimmt man jedoch noch gas cartridge, wire spool, seismic 
probe und den probe launcher mit. Sie werden alle miteinander verwendet. Jetzt steigt man in die Fähre, 
nimmt die Sauerstofftanks und geht zurück zum Kontrollraum. Dort verkoppelt man den Sauerstofftank 
mit dem Raumanzug, den man wieder anzieht (Helm nicht vergessen). Den Schneidbrenner montiert man
mit dem zweiten Oxygen- und dem Acetylentank. Nun benutzt man wieder die Konsolen und öffnet die 
Luftschleusen beider Räume und beider Türen. Dann bewegt man sich in den Hangar und steigt in die 
Fähre. Mit Hilfe der Konsole läßt sich das Schiff starten.

Planetenoberfläche
Nach dem Crash nimmt man die Metallteile sofort nach dem Aussteigen an sich. Man geht nun 
geradeaus und dann rechts, wenn man die Wahl hat. Danach geht es weiter geradeaus, bis man am 
Ende angelangt ist. Das Eis wird mit dem Schweißbrenner bearbeitet und die Antimateriebombe in das 
Loch gelegt. Nun stellt man die Zeitautomatik der Bombe auf 15 Minuten ein. Nach der Aktivierung sollte
man so schnell es geht zurücklaufen!

Sollte man die Fähre erreicht haben, bevor die Bombe explodiert ist, kann man mit "Z" diesen 
Zeitpunkt etwas schneller herbeiführen. Die Explosion hat einen Eingang zu einem Tunnel geöffnet, in 
den man sich nun begeben sollte. Eine Probe sollte nun auf die Brücke abgeschossen werden. Nun 
bewegt man sich über die Brücke bis zu dem Prisma mit dem Bassin. Der blaue und der gelbe Stab 
werden mitgenommen. Danach geht es weiter zu den Prismen mit den Öffnungen für die Stäbe. Man 
steckt nun die Stäbe in die Öffnungen und nimmt die Platte und das Dreieck mit. Am Bassin benutzt man
diese beiden Gegenstände dann an den vorgesehenen Stellen. An beiden benutzt man schließlich den 
Brenner. Nun geht man zu dem Prisma mit dem achteckigen Objekt. Dieses nimmt man mit, geht zurück
und plaziert das Achteck im Bassin. Auch die Metallteile müssen im Bassin plaziert werden.

Erde
Der Schweißbrenner wird mit den Wrackteilen benutzt und die abgeschnittene Stange einverleibt. Diese 
verwendet man nun an der Tür und geht dann hindurch. Die Scheibe wird mitgenommen und dann die 
beiden Hebel umgelegt (der untere Hebel springt nach einer Zeit wieder zurück). Nun geht man zu der 
Bahn und verwendet die Scheibe daran. Man setzt sich auf die Scheibe. Danach geht man in das Innere
des Panzers und aktiviert den Schalter an der rechten Seite. Zurück und links benutzt man den 
Bildschirm. Nachdem man einen Schuß aus der Kanone abgefeuert hat, verläßt man das Fahrzeug und 
geht durch das Loch in der Wand. Der weitere Weg wird von den Robotern bestimmt, denen man folgen 
sollte. Beide Wege auf der Plattform führen zu der gleichen Stelle, daher ist es unerheblich, welchen 
man einschlägt.

Nun nimmt man den Kelch und trinkt aus ihm. Den Schlüssel verwendet man, wie sollte es anders 
sein, an der Tür. Mit den Lebensformen sollte man reden, da sie einen Test durchführen. Den Jiffys muß 
man dabei helfen, die Tür zu finden - warte auf Zeitpunkt 00:08 - rede mit den Jiffys (sie werden den Ort 
und den Zeitpunkt des Erscheinens der Tür mitteilen) - warte auf Zeitpunkt 00:06 - rede mit den Jiffys 
und sage ihnen, wo die Tür erscheinen wird - warte auf Zeitpunkt 00:07 - sage ihnen dasselbe - warte 
auf Zeitpunkt 00:08 und der Test ist bestanden. Nun muß man wieder mit den Lebensformen sprechen.

Zurück auf der Lexington: Medlab
Wenn die Unterredung mit Tran beendet ist, nimmt man die Fernbedienung vom Autodoc und 
programmiert sie mit Code 0911.



Die Brücke
Nach der Unterhaltung mit dem Kapitän bekommt man das Kommando im Kampf, mit dem das ganze 
Abenteuer begann.

The End
Frank Fischer
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Touché

Touché - Die Abenteuer des fünften Musketiers - 
Komplettlösung
Einer für alle - alle für einen! Wer kennt nicht das Motto der bekannten drei Musketiere. Auf den 
Spuren von Dumas Bestseller wandelt man auch bei Touché. Doch anders als bei einem Roman, 
bleibt man bei einem Computeradventure im Laufe des Spiels auch mal hängen. Damit dies nicht 
allzu häufig passiert, helfen die Reiseaufzeichnungen von Musketier Robert Heppner über die 
gröbsten Hürden hinweg. (Anm.: Die Reihenfolge der Antworten steht in Klammern!)

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!touche.mvs}Wir beginnen unser Abenteuer 
im Jahre 1526 in Frankreich, genauer gesagt in Rouen.

Vor einer Schenke liegt ein Verwundeter namens Guillaume De Peuple. Bevor er stirbt, bittet er uns 
noch, sein gestohlenes Testament wiederzufinden, um es nach Paris zu bringen (2,2,4,5,5,5,5) -> Neuer
Ort Paris.

Ehe wir die Schenke betreten, unterhalten wir uns noch mit dem Bettler und erhalten eine 
Silbermünze (3,6,6,6,7,7). In der Schenke konfrontieren wir die Kartenspieler (Gast), indem wir ihnen die
Silbermünze zeigen (3).

Am nächsten Morgen wachen wir in unserer Absteige auf und untersuchen als erstes den Boden vor 
dem Klosett. Durch einen weiteren    Blick auf den Boden (Loch) finden wir eine Münze. Beim Verlassen 
der Schenke heuern wir den Bettler (Henri) als Diener an (1,2,2,4,4). Unsere erste Aufgabe für ihn 
besteht darin, die Leiche von De Popel mitzunehmen (3,4). Wer mag sich wohl dort oben hinter dem 
Turmfenster verbergen?

Einfach rufen, und die bildhübsche Juliette erscheint auf dem Balkon. Nach der Flirterei (2,3,1) 
entscheiden wir uns, sie so schnell wie möglich wiederzusehen. Da sie nicht herunterkommen will, 
müssen wir einen Weg finden, um zu ihr hinaufzukommen. Durch einen gezielten Wurf mit unserem 
Dolch gegen das Seil werden wir in das Zimmer von Juliette katapultiert. Um das Herz unserer 
Allerliebsten zu gewinnen, müssen wir ein Gedicht für sie auftreiben (2,2,4). Als Andenken nehmen wir 
gleich das Taschentuch von der Kommode an uns und verlassen den Raum so, wie wir gekommen sind,
nämlich über den Balkon. Unten angekommen, sehen wir noch schnell in Henris Inventar und nehmen 
den Dolch wieder zurück (Einfach Dolch anklicken, und dann irgendwo im Bild nochmals linke 
Maustaste benutzen).

Ein kleiner Kirchspaziergang kann nie schaden. Wir klopfen an die Kirchentür und sprechen mit dem 
Priester, der uns einen Renovierungszettel zusteckt (3,5,1). Am Souvenirstand kaufen wir den 
Krimskrams, der sich als Gipsmodell herausstellt. Bevor wir Rouen verlassen, wird noch der Hufschmied
in den Stallungen befragt (4,4,5.6) -> Neuer Ort: ST. QUENTIN in Frankreich erwartet uns, doch weit 
kommen wir nicht. Eine Wache versperrt uns den Weg und zwingt uns, nach Rouen zurückzukehren 
(3,3,2). Vor dem Besuch des Hauptquartiers bemerken wir, daß auf dem Marktplatz vor einer Leiter 
achtlos ein Hammer herumliegt. Seine Schlagkraft testen wir gleich an der Leiter und nehmen den Stab 
(zerbrochene Leiter) mit. Nun aber ab ins Hauptquartier und dem Hauptmann einen Besuch abstatten. 
Gefräßig wie wir sind, untersuchen wir zuerst die Schale. Als Dank bekommen wir eine Melone. Dann 
sehen wir uns das Tintenfaß etwas genauer an und entdecken, daß es leer ist. Die Papiere auf dem 
Tisch werden nacheinander untersucht und stellen sich als Papierstapel, Berichte und unbeschriebene 
Blätter heraus. Letzteres wandert in unser Inventar. Wir halten das Blatt Papier gegen die Kerze und 
können die Geheimschrift entziffern. Nun können wir den Hauptmann um einen Passierschein bitten. Als
nächstes besuchen wir den Schneider und erleichtern ihn um Nadel und Faden. So, nun aber nichts wie 
raus aus Rouen (Einfach in den Stallungen "Frankreich" anklicken). 

Im Gasthof überreichen wir dem dicken Priester das Renovierungsblatt. Nun ist er zu einer kleinen 
Plauderei bereit, und wir erfahren, daß sich unser gesuchter Mann nach Amiens aufgemacht hat 
(3,3,3,3). -> Neuer Ort AMIENS. Unser nächstes Ziel heißt dennoch nicht Amiens, sondern St. Quentin.

Da unser Versuch, die Schenke zu betreten, scheitert, werfen wir aus lauter Verzweiflung die Melone 
in den Fluß und können dadurch die Schenke betreten. Drinnen angekommen, überreichen wir dem 
Dichter (Gast) das Taschentuch und erhalten dafür ein speziell für Juliette geschriebenes Gedicht. Wir 
sprechen mit dem Gastwirt, um dem Offizier etwas zu trinken zu bestellen. (3,7,7,1). Der Offizier hat 



auch noch etwas zu sagen (3,6,6,5,1), doch dafür bekommen wir eine gezinkte Spielkarte von ihm. Beim
Verlassen der Schenke bekommen wir eine alte Weinflasche. Ehe wir nach Amiens aufbrechen wird 
noch schnell die Kirche betreten und ausgeplündert, soll heißen Kreuz, Altartuch & Kerze mitnehmen. 

In Amiens Schmiede angekommen, werden die Pferdesalbe aus dem Topf vom linkem Regal, und 
gleich nebenan im Schusterladen die kaputten Sandalen (aus dem Schuhhaufen) eingesackt, die wir 
sofort mit Hilfe von Nadel und Faden flicken. Im Kloster schnappen wir uns die Seife aus dem Eimer 
neben dem Trog und die Mönchskutte. Unser Versuch, die Tür der Kirche zu öffnen, schlägt fehl, denn 
unsere Verkleidung hat nichts bewirkt! Aber was ist mit Henri? Wir geben ihm die Kutte, das Kreuz und 
die geflickten Sandalen. Ein kurzes Schwätzchen mit ihm und wir können die oberste Zelle auf der 
linken Seite betreten. Der Gauner ist weg, doch was finden wir, wenn wir das Messer am Kissen 
benutzen? Richtig, das Testament!

Doch behalten werden wir es nicht lange! Auf dem Weg nach Rouen machen wir halt an einer 
Kreuzung. Ein kurzer Blick auf den Anschlag am Baum, und hinterrücks schleicht sich ein Straßenräuber
an, der uns nicht eher in Ruhe läßt, bis er das Testament von uns bekommt. Gesagt, getan, nun können 
wir uns dem Baum widmen. Nach wiederholten Versuchen auf den selbigen zu klettern (insg. 3mal), 
erbeuten wir aus dem Nest eine Uhr.

Da wir aber eigentlich nach Rouen wollen, lassen wir uns auch nicht aufhalten. Beim Schmied legen 
wir das Gipsmodell auf den Amboß, der es prompt in Scherben schlägt (Gipsscherben). In 
rekordverdächtiger Hochsprungmanier benutzen wir den Stab an Juliettes Fenster und schwingen uns 
so zu ihr hinauf. Nachdem wir ihr das Gedicht gegeben haben, verlangt sie aus lauter Dank noch einige 
Blumen (2,1). Wir verlassen den Raum nicht, ohne das Parfümflakon von der Kommode mitgenommen 
zu haben.

Auf dem Marktplatz ist mittlerweile der Bär los. Den zerbrochenen Stab aus Henris Sack nehmen wir 
ebenso an uns wie das Obst vor dem Pranger (Banane). Die ärmliche Hexe befreien wir (Seife am 
Pranger benutzen). Den ekelhaften Gestank von vergammelten Obst vertreiben wir, indem wir der Hexe 
das Channel No. 5 Parfumflakon von Juliette mit auf den Weg geben. Ein Zaubertrank ist der Lohn 
unserer Hilfsbereitschaft. Nun statten wir unseren tapferen Musketieren einen Besuch ab. Im 
Hauptquartier sprechen wir nacheinander mit D'Artagnon (3,2,2,2,2), dem Hauptmann (2,3,1), der einen 
Beweis für unsere Schießkünste verlangt, und schließlich mit Atoff. Geben wir ihm doch mal die 
zertrümmerten Gipsscherben. Die anschließend erhaltene Schießbescheinigung (Urkunde) bekommt 
der Hauptmann -> Neuer Ort LE MANS. 

Doch jetzt ist erst einmal Paris an der Reihe. Bevor wir ein wenig Tauschhandel betreiben, nehmen 
wir das Schild (Plakat) vor Notre Dame (rechts neben dem Weinstand) an uns. Nun heißt das 
Zauberwort "Tauschen". Die alte Weinflasche bekommt der Weinverkäufer, und die neue Weinflasche 
erhält die Verkäuferin der Flechtarbeiten. Als Dank dürfen wir uns ihren Hocker ausleihen, den wiederum
der Brotverkäufer haben möchte. Der Käseverkäufer bevorzugt das Brot und die Verkäuferin der 
gebratenen Ratten verlangt den gammeligen Käse. Nun füttern wir den Straßenjungen zunächst mit der 
Ratte und dann mit dem Obst. Dafür zeigt er uns den Weg zum Louvre. (3,3). Dort angekommen, 
sprechen wir mit dem Türsteher (4,1), der uns daraufhin eine Einladung überläßt.

Unsere nächste Wanderung führt uns nach Le Mans. In der Schmiede schnappen wir uns vom 
rechtem Regal die Unterlagen (Kutschenfahrplan), sowie den Eimer. Beim Waffenmacher füllen wir den 
Eimer am Trog mit heißem Wasser. Zu einem perfekten Fußbad fehlt jetzt nur noch die Pferdesalbe, die 
wir in den gefüllten Eimer geben. Das so gewonnene Fußbad überreichen wir dem verschnupften 
Waffenfreund. Da eine Hand die andere wäscht, nehmen wir uns dafür eine seiner Feilen. In der Kirche 
öffnen wir den Beichtstuhl und nehmen einer verwirrten Seele die Beichte ab (2,3,5). Der Kartenspieler 
in der Schenke verrät uns das Paßwort, mit dem wir in die Spielhölle gelangen können (2,2,2,2). Vor 
dem Blumengeschäft nehmen wir uns einige Blumen mit. Im Geschäft sagen wir der Verkäuferin das 
Paßwort (5), und gelangen nun in die Spielhölle. Der Betrüger wird mit der gezinkten Karte entlarvt 
(linkem Spieler Karte zeigen). Ein weiterer Plausch mit dem linken Spieler und wir erhalten ein zweites 
Paßwort (3,3,3,2). Das neue Paßwort flüstern wir der Verkäuferin im Laden zu (5). Bei dem leichten 
Mädchen entdecken wir hinterm Vorhang ein paar Stiefel, die etwas genauer untersucht werden. Siehe 
da, unser Testamentdieb hat sich hierhin verlaufen!

Am Ende aller Schwatzereien sehen wir uns gefesselt einigen Straßenräubern gegenüber. Wir 
können einen der Banditen dazu überreden, die Chefin der Bande zu sprechen (4,4,4,4). Wir tragen 
unseren Teil dazu bei, die Kriminalität Frankreichs nicht gerade zu mindern, indem wir der Zigeunerin die
Uhr und den Fahrplan aushändigen. Weil ihre Bande nun nicht mehr den ganzen Tag auf die Kutsche 



warten muß, vertraut sie uns das gesuchte Testament an.
Wir verlassen den Wagen und erinnern uns auf der Waldstraße daran, daß Juliette Orchideen haben 

wollte. Blumen haben wir zwar, aber Orchideen ... hmm?
Ein kleiner Trick hilft! In der Schmiede von Amiens steht auf dem linken Regal ein Farbtopf. Genau! 

Blumen in den Farbtopf tunken und schon haben wir die gewünschten Orchideen.
In Rouen statten wir dem Ort, an dem alles anfing, nämlich der Schenke, einen Besuch ab.Das 

Altartuch stopfen wir in den Topf im Kamin und erhalten ein verklebtes Tuch. Vor Juliettes Fenster lesen 
wir die Einladung und können nun den Vater von Juliette vertreiben, indem wir an die Tür klopfen. Wie 
von Sinnen rennt er nach Paris. Nun können wir in aller Ruhe die Tür öffnen, um Juliette wiederzusehen.
Die Orchideen geben wir unserer Geliebten. Nun ist sie auch bereit, uns zu helfen, in den Louvre zu 
gelangen (5).

Als ob wir nicht schon genug Probleme hätten, wird unsere Angebetete entführt -> Neuer Ort DE 
PEUPLES SCHLOß. Nach unserer Rückkehr nach Rouen zieht unsere Einheit nach Le Havre in den 
Krieg (Tür des Hauptquartiers untersuchen -> Neuer Ort LE HAVRE), d. h. wir müssen auch dorthin.

Um unseren Auftrag zu erfüllen, benutzen wir den Degen am Festmacher. Das dadurch 
abgeschnittene Tau wird eingepackt. Mist! Ein Loch im Boot, und ein Paddel haben wir auch noch nicht. 
No Problem! Das Loch wird mit dem verklebten Tuch verstopft und das Paddel basteln wir uns, indem 
wir den zerbrochenem Stab am Schild (vom Notre Dame) benutzen. Nun in das Boot steigen und an das
andere Ufer paddeln.

Das Schloß mit dem Schlüssel öffnen! Ach ja, haben wir ja auch noch nicht. Ganz einfach, 
Kerzenhalter untersuchen und das Messer mit der Kerze einwachsen. Nun machen wir einen Abdruck 
des Schlosses am eingewachsten Dolch und feilen uns so den Schlüssel zurecht.

Tärää, darf ich vorstellen ein Schlüsseldolch oder Dolchschlüssel, ganz wie ihr wollt. Jetzt heißt es 
mit dem Schlüssel das Schloß und das Waterkantgate öffnen. In der Schenke beantworten wir die Frage
des Offiziers (5) und unterhalten uns dann mit dem 4. Soldaten von rechts (3,1), welcher uns einen 
technischen Plan (Formel) unterjubelt. Aber deswegen sind wir nicht hergekommen. Die Bardame hat 
auch noch etwas schönes für uns (3,2)! Die Speisekarte verwandelt sich nach einer Untersuchung in 
einen Plan. Genug spioniert, wir schleichen uns durch die Hintertür wieder raus. Den Hauptmann 
beglücken wir mit dem Plan. Er bittet uns, ein Auge auf das Hauptquartier zu werfen (Schlüsselbund).

Unsere vorerst letzte Reise führt uns nach St. Quentin. Der Schmied ist brennend an dem 
technischen Plan interessiert. Wir geben ihm den Plan und dürfen uns dafür den Kohleneimer 
ausborgen. Aber was nützt schon ein Kohleneimer ohne Kohle. Also benutzen wir den Eimer an der 
Esse und füllen ihn mit Kohle und erhalten einen Kohleneimer mit Kohle. 

Unsere letzte Reise führt uns wiederum nach Kohle, äh, Rouen. Dem Schmied nehmen wir die 
Zange von der Wand!

Wolltet Ihr nicht schon immer mal wissen, was Juliette in ihrer Truhe aufbewahrt? Also nichts wie hin 
in Juliettes Zimmer und die Truhe geöffnet. Die Strümpfe, lächz, einpacken. Die nächste Station ist die 
Kirche. Die Tür der endlich fertig renovierten Kirche öffnen und drinnen das Tau an der erloschenen 
Fackel (an der rechten Säule) benutzen. Nach der Turnstunde heben wir noch die abgefallene 
Metallplakette auf und machen uns auf den Weg zum Marktplatz. Das Hauptquartier mit Hilfe des 
Schlüsselbundes öffnen und das Zimmer des Hauptmanns betreten. Die Fahne ist bei uns eh besser 
aufgehoben, also mitnehmen. An der Pforte benutzen wir die Zange, um den Schlüssel zu erreichen und
die Pforte zu öffnen. Nachdem wir sie betreten haben, sprechen wir mit Da Vinci (3). Der überrascht uns 
mit dem ersten Dampfer der Neuzeit. Doch seetüchtig ist er deswegen noch lange nicht. Als erstes 
binden wir die Fahne an den Mast, dann knoten wir Juliettes Strümpfe ans Rad und zu guter Letzt 
füttern wir den Kessel mit den Kohlen aus dem Eimer. Das Leck des Rohrs reparieren wir mit der 
Plakette aus der Kirche. Nun noch den Hahn benutzen und aufi geht's ...

Das Boot steuern wir, indem wir nacheinander den großen , dann 2mal den öligen, den roten und 
nochmals den großen Hebel ziehen.

Dem trotteligen Henri haben wir es zu verdanken, daß wir im Heu landen. Die Tür zum Schloß wird 
geöffnet, indem wir der Wache einen vom dicken Pferd erzählen (3), der uns daraufhin den Eintritt in den
Saal gewährt. Dort müssen wir mit ansehen, wie unsere Juliette den Gästen die Getränke serviert. Doch
da kommt uns eine Idee. Wir geben Juliette den magischen Trank der Hexe, den sie in die Getränke 
mischen soll. Die Wirkung läßt nicht lange auf sich warten. Alle Anwesenden verspüren plötzlich einen 
bestimmten Drang und verlassen, wie von der Tarantel gestochen, fluchtartig den Saal. Die beiden 
Büsten erregen unser Interesse und nach genauerer Betrachtung fallen uns die enormen Nasen auf. 



Nun gut, ein wenig zupfen kann nicht schaden, wohlgemerkt an beiden Nasen! Das Ergebnis: eine 
Geheimtür öffnet sich. Im Geheimgang fällt uns die Kette auf der gegenüberliegenden Seite der Grube 
auf, die wir mit Hilfe unseres Degens an uns nehmen können. Das eine Ende der Kette verbinden wir 
sogleich mit dem Haken am Boden. Das andere Ende werfen wir in die große Falle hinter der Grube. 
Und bevor wir das Zauberzimmer betreten, öffnen wir die Tür.

Tja, erwischt, aber macht nichts! Wir bringen die Wache dazu, etwas lesen zu dürfen (3,1). Das Buch
aus dem linken Regal (2. Reihe von unten) über den "Tiermagnetismus" lesen und die Wache 
hypnotisieren (4).

Nun noch die Kreide vom Boden (liegt auf dem Pentagramm) nehmen und ein wenig im Zauberbuch 
herumkrakeln.

Und jetzt kommt sie, die Frage aller Fragen: Gibt es ein Happy-End?
Bekommt unser tapferer Held seine heiß geliebte Juliette, werden sie heiraten, Kinder kriegen und 

bis an ihr Lebensende Computerspiele spielen und wird er über Frankreich herrschen und Atomtests 
durchführen lassen?

Und was wird aus Henri und seiner Freßsucht?
Man darf gespannt sein!

Robert Heppner
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Pole Position - Cheat
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pole.mvs}Allen, die Schwierigkeiten damit 
haben, die Pole Position zu erreichen, kann geholfen werden. Stefan Mohr hat einen Weg gefunden, um
die Portokasse des Teams für alle Zeiten zu füllen:

Mittels eines Diskeditors wird zuerst die Datei "teams.dbf" aufgerufen. Hier sucht man ein Team, das 
man modifizieren möchte (z. B. Benetton). Nun kann man den Teamnamen ändern und vor allem den 
Etat, über den das Team verfügt! Der Betrag steht in ASCII-Schreibweise im File und ist eigentlich kaum 
zu übersehen. Modifiziert man diesen Wert, stehen einem bis zu 2.000.000.000 DM zur Verfügung - 
genug, um die anderen Teams auf die hinteren Plätze zu verweisen.

Stefan Mohr
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Michelangelo: Sculptures and Pictures
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!michel.mvs}Nur wenige Künstler haben die 
Kunstwelt so stark beeinflußt wie Michelangelo. Montparnasse und BMG Interactive Entertainment 
haben diesem großen Künstler und seinem Leben nun eine interaktive CD-ROM gewidmet.

Die Softwareschmiede Montparnasse hat bereits mit dem Topseller Le Louvre bewiesen, daß CD-
ROMs über Kunst recht kurzweilig sein können. Diese CD erzählt die Geschichte des bedeutenden 
Künstlers Michelangelo in animierten Sequenzen. Die Entstehung der verschiedenen 
Künstlerwerkstätten in Bologna, Rom und Florenz wird ebenso beschrieben wie die Einflüsse, die auf 
ihn gewirkt haben. Eine chronologische Lebensgeschichte gehört selbstverständlich auch mit auf die 
CD. Die Werke des Italieners können aus mehreren Perspektiven betrachtet werden, und mit Hilfe einer 
Zoomfunktion kann man auch einen ausgiebigen Blick auf Details in den Gemälden des Künstlers 
werfen.
Im Spätsommer soll die Multimedia-CD-ROM für PC und Mac erscheinen.



Grand Thief Auto
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gta.mvs}Autodiebstahl ist heute leider sehr 
häufig. Ob man sich nun als Dieb beweisen oder den Bösen das Handwerk legen will, Grand Thief Auto 
von DMA bietet etwas für jeden Geschmack.

In Zusammenarbeit mit BMG Interactive haben die Entwickler des Kultspiels Lemmings, DMA, dieses
Spiel, bei dem es um interessante Verfolgungsjagden durch die Straßen amerikanischer Metropolen 
geht, in Vorbereitung. Wahlweise kann man die Rolle eines Autodiebs oder der verfolgenden 
Polizeieinheiten übernehmen und muß dann seine fahrerischen Qualitäten während der heißen 
Verfolgungsjagden unter Beweis stellen. Egal auf welche Seite man sich stellt, gute Reaktionen sind 
gefragt, um die halsbrecherische Fahrt quer durch Slumsund Geschäftsviertel oder über Freeways heil 
zu überstehen. Durch gezielte Crashs kann man auch Staus verursachen, was die Verfolger natürlich 
nicht unbeträchtlich aufhält. Ist das eigene Fahrzeug zu sehr beschädigt, kann man jederzeit den Wagen
eines harmlosen Verkehrsteilnehmers carnappen und die Jagd dann mit diesem Vehikel fortsetzen. Für 
die Jagd durch drei verschieden Städte stehen über ein Dutzend verschiedener Fahrzeuge bereit, und 
auch mehrere Kameraperspektiven können ausgewählt werden.
Das Spiel soll im Herbst für Sony Playstation, Sega Saturn und PC-CD-ROM erscheinen und wird auch 
Multispieler-Netwerkoptionen enthalten.

ag



Olympic Gold
Bei BMG Interactive erscheint der Gewinner des besten Dokumantartitels der Milia 96: Olympic 
Gold widmet sich der hundertjährigen Geschichte der olympischen Sommerspiele.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!og.mvs}Die Multimedia-CD-ROM enthält 
Informationen und Statistiken über alle Wettbewerbe, Biographien der Gewinner und über eine Stunde 
Videomaterial. Dabei wurden einige der bemerkenswertesten Szenen aus 100 Jahren olympischer 
Geschichte auf die CD gebannt. Mit Hilfe eines einfach zu bedienenden User-Interface steht dem 
Benutzer auf Mausklick eine nahezu unendliche Informationsmenge zur Verfügung. An der Realisation 
dieses umfassenden Werkes über die olympischen Spiele haben unter anderem das internationale 
olympische Komitee sowie viele nationale Komitees mitgearbeitet. Über 1700 Fotos und 1000 Seiten 
Text stehen als Informationsquelle zur Verfügung. Ein komplett animiertes Regelwerk mit über 100 
Sequenzen erklärt die Regeln für die unterschiedlichen Wettbewerbe. Aber auch der Ratespaß kommt 
nicht zu kurz: An Hand eines Quizspiels kann man sein Wissen über die Spiele unter Beweis stellen.

ag



PC Tools
Wieder einmal präsentiert TopWare Spitzensoftware zum Taschengeldtarif. Gleich zwei Versionen
dieses Tools stehen zur Verfügung.

Der Name PC Tools dürfte für die meisten PC-Benutzer ein 
Begriff sein. Seit etlichen Jahren veröffentlicht die Firma Central Point unter diesem Namen Systemtools 
für DOS und Windows. 

TopWare veröffentlicht nun PC Tools Pro Version 9 für DOS, das Programme zum Optimieren der
Festplatte und des Arbeitsspeichers beinhaltet. Auch das Thema Virenschutz kommt nicht zu kurz, der 
Virus Analyzer und SmartCheck arbeiten mit modernsten Technologien, um Viren aufzufinden. 
Abgerundet wird das Paket von Dateibetrachtern und anderen wichtigen Systemtools, die unter DOS 
sonst dringend fehlen. Auch eine Variante für Windows ist erhältlich; PC Tools für Windows Version 2 ist 
sowohl unter Windows 3.x, Windows 95 und Windows NT lauffähig und konzentriert sich auf zwei 
Schwerpunkte: Im Bereich Datensicherheit bietet das Programmpaket Tools zur Sicherung, 
Wiederherstellung und Virenanlyse von Daten. Mit DiskFix können Laufwerke auf Fehler geprüft und 
diese bei Bedarf gleich beseitigt werden. Der zweite Schwerpunkt liegt auf der Systemoptimierung. Mit 
Hilfe von mehreren Programmen kann das Betriebssystem analysiert und perfekt eingestellt werden. 

Wer nach einem optimalen Systemtool für DOS oder Windows sucht, wird bei diesem 
Programmpaket für wenig Geld fündig.
Erhältlich sind die CDs für jeweils 49,95 DM im gut sortierten Fachhandel.

ag



Sato City
Aus dem Hause Merit Studios kommt ein Cyber-Thriller, der noch in diesem Herbst für PC und 
Playstation erscheinen soll.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sato.mvs}Sato City versetzt den Spieler in 
eine düstere und brutale Zukunft. Er übernimmt die Steuerung von Skinner, einem Jäger, den so gut wie 
nichts bei seiner Mission aufhalten kann. Wilde Action wechselt in diesem Spiel nahtlos mit komplexer 
Handlung. Alle Texte sind mit Sprachausgabe versehen, und Musik- und Soundeffekte sorgen für eine 
dichte Atmosphäre. Etliche Schauplätze warten auf einen Besuch, bis das Rätsel gelöst wurde. Der 
Schwerpunkt des Spiels liegt jedoch eindeutig mehr im Action- als im Adventurebereich. Die Grafik bietet
vorgerenderte Schauplätze, die je nach Standpunkt der Spielfigur aus unterschiedlichen 
Kamerapositionen angezeigt werden. Dabei hat man sich von der schlichten 256-Farb-Darstellung 
getrennt und bietet Grafiken in über 32.000 Farben.

Freunde anspruchsvoller Balleraction, die auch vor ein paar Rätseln nicht zurückschrecken, sollten 
sich Sato City auf jeden Fall vormerken.

ag



Pegasus Online
Die ultimative Sharewarekollektion für alle Datenreisenden kommt aus dem Hause Canyon.

Die CD-ROM Pegasus Online bietet über 550 Programme für 
DFÜ, Internet und sonstige Online-Angebote. Darunter finden sich Programme sowohl für DOS, Windows
3.x als auch Windows 95. Die CD widmet sich einem sehr breiten Themenspektrum, angefangen bei 
Internet/WWW-Browsern über ISDN-Software und Terminalprogramme bis hin zu Mailbox-Software und 
HTML-Editoren. Schnupperangebote für vier Online-Dienste, mit denen man für wenig Geld die 
verschiedenen Anbieter austesten kann, runden das Angebot ab. Zusätzlich findet sich das Pegasus-Info-
Pool auf der CD-ROM, das über 34.500 Sharewarebeschreibungen bereithält.
Wer nach guter Online-Software sucht, sich aber viel Download-Zeit sparen möchte, sollte sich diese 
CD-ROM, die im gut sortierten Fachhandel für 39,95 DM erhältlich ist, einmal anschauen.



Erlebnis Entspannung
Viele Kurse auf Papier, Video oder Audio versuchen, dem geneigten Adepten Methoden der 
Entspannung zu vermitteln. Nun gibt es auch einen Kurs auf CD-ROM.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!entsp.mvs}"Erlebnis Entspannung" von 
Starcom Software ermöglicht neue Wege zur Entspannung. Mit Hilfe individueller Einstellungen kann der
Benutzer seinen eigenen Weg zum Abschalten am Rechner finden. Ein komplettes Trainingsprogramm 
ist dabei genauso enthalten wie kurze Zwei-Minuten-Lektionen für erfahrene Entspanner. Doch nicht nur
Entspannung auf Knopfdruck wird von der CD vermittelt, sie kann auch als Einführung in die 
Selbstfindung und die Beschäftigung mit eigenen Emotionen dienen.

Videos, Grafiken und Texte erläutern die einzelnen Übungen, während die Entspannungsphasen mit 
beruhigender Musik und gesprochenen Texten versehen sind. Ein Erfolgsbarometer hält die 
persönlichen Lernschritte fest und analysiert die Stärken und Schwächen des jeweiligen Anwenders. So 
kann ein individueller Trainingsplan abgestimmt werden.
Die CD-ROM "Erlebnis Entspannung" ist für 79 DM im gut sortierten Fachhandel erhältlich.



Der Ferien Hotelführer
Wichtige Informationen zu neun Ferienregionen rund um das Mittelmeer bietet Starcoms Ferien 
Hotelführer.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ferien.mvs}Wo sich gängige Reiseprospekte 
nur mit einer Kurzbeschreibung der Unterkunft und der näheren Umgebung begnügen, legt diese 
Multimedia-CD einiges vor: "Der Ferien Hotelführer" bietet statt karger Informationen ausführliche und 
objektive Tests, durchgeführt von erfahrenen Reisejournalisten. Natürlich gibt es dabei jede Menge 
Informationen, die man im Reiseprospekt nicht findet. Auch bei der individuellen Reiseplanung ist die 
CD-ROM sehr hilfreich: Anschriften von Reiseveranstaltern und Agenturen gehören genauso zum 
Umfang wie exakte Preisangaben und Informationen zur Region. Dieser Ferienführer zeigt das breite 
Angebot an Hand von 250 Bildern sowie 25 Minuten Video und hält auch über 60 Minuten gesprochene 
Texte bereit.
Für 49,95 DM ist der Ferien Hotelführer von Starcom, der sowohl unter Windows 3.x als auch unter 
Windows 95 läuft, im gut sortierten Fachhandel erhältlich.



Memorary de luxe Deutsch-Englisch
Englisch lernen mit Spaß und System ist das Motto der neuen Edutainment-CD von Starcom.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!memo.mvs}Memorary de luxe aus der 
Memorary-Reihe von Starcom beweist, daß Lernen nicht langweilig sein muß. Ein interaktives 
Lernsystem, das nach neuesten lernpsychologischen Erkenntnissen aufgebaut wurde, erleichtert dabei 
den Umgang mit der fremden Sprache. Im Gegensatz zu traditionellen Sprachkursen aktiviert das 
Programm alle Lernkanäle, indem es Wort, Ton und Bildassoziationen bildet.

Ein spielartiges Lernsystem mit Zeit- und Fehlerkontrolle bildet dabei die Basis dieses Lernsystems. 
Zeichnungen im Comicstil sollen die Neugierde an den einzelnen Worten wecken. Über 30.000 
Vokabeln und Sätze sowie 20 Stunden Sprachausgabe sind auf die CD gebannt worden. Das 
Lernprogramm legt für jeden Benutzer eine eigene Lernkartei an und kann somit auch individuelle 
Übungen zusammenstellen. Damit auch die Aussprache der englischen Wörter nicht zu kurz kommt, 
haben die Programmierer eine Spracheingabe eingebaut, die die aufgenommenen Wörter gleich auf 
Richtigkeit überprüft. Aber auch die Grammatik kommt nicht zu kurz. 

Memorary bietet eine ideale Möglichkeit, Sprachen streßfrei zu erlernen. Der PC ist dabei ein 
geduldiger Lernpartner.
Die CD-ROM ist unter Windows 3.x und Windows 95 lauffähig und kann für 59 DM im gut sortierten 
Softwarehandel erworben werden.



Das ultimative Adventure-Buch

Nachdem sich Computer-Adventure mehr und mehr zu interaktiven 
Spielfilmen entwickeln, wird es immer störender, wenn an der einen oder anderenen Stelle die rettende 
Idee fehlt. "Das ultimative Adventure-Buch" aus dem NBG-Verlag bietet nun Lösungshilfen und 
Hintergrundinformationen zu 15 der besten Multimedia-Adventures, die in letzter Zeit erschienen sind. 
Carsten Borgmeier, Autor vieler Lösungshilfen, hat auch in seinem neuesten Werk kaum Mühen 
gescheut, um dem verzweifelten Spielefan hilfreich unter die Arme zu greifen. Tips und Lösungen zu 
folgenden Spielen sind in seinem neusten Werk zu finden: "Archibald Applebrook", "The Journeyman 
Project 2", "Call of Ctulhu", "Chewy", "Flight of the Amazon Queen", "Gabiel Knight 2", "Myst", "Terra 6", 
"Simon the Sorcerer 2", "Space Quest 6", "Star Trek - The Next Generation", "Talisman", "The 11th Hour",
"The Dig", "Riddle of Master Lu" und "Vollgas".
"Das ultimative Adventure-Buch" (ISBN 3-929247-63-1) ist zu einem empfohlenen Verkaufspreis von 
39,80 DM im Fachhandel erhältlich.



Asiatische Küche
Multimediale Rezepte für ein bis zwei Personen, die schnell und einfach zuzubereiten sind, 
finden sich auf dieser CD-ROM.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!asia.mvs}Viele Kochbücher haben gerade 
für Singles und Kleihaushalte einen entscheidenden Nachteil: Zumeist sind die Rezepte für vier oder 
mehr Personen ausgelegt. Anders jedoch bei "Asiatische Küche" vom NGB Verlag. Hier liegt der 
Schwerpunkt eindeutig auf schnell und einfach zuzubereitenden Gerichten für ein bis zwei Personen. 
Alle enthaltenen Rezepte entstammen der fernöstlichen Küche, die mit ihren exotischen Gewürzen für 
eine willkommene Abwechslung im Einerlei der europäischen Geschmäcker sorgt. Bilder und Videos 
leiten den Anwender durch das Programm und ermöglichen so fehlerfreies Kochen auch für Anfänger.

Als besonderes Schmankerl können der Rezeptsammlung eigene Kreationen hinzugefügt werden, 
und auch bereits gespeicherte Rezepte können nach Wunsch und Geschmack abgeändert werden.
Die multimediale Rezeptsammlung kann im gut sortierten Fachhandel für 29,95 DM erworben werden.



Golden Globe Thailand
Die erste Ausgabe in einer neuen Reihe mit multimedialen Reiseführern von Starcom beschäftigt 
sich mit dem fernöstlichen Thailand.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!thai.mvs}Gerade in den letzten Jahren 
erfreut sich Thailand, bekannt wegen seiner märchenhaften Tempel und Landschaften, immer größerer 
Beliebtheit. Doch auch abseits vom Massentourismus hat das Land viel für Abenteuer- und 
Individualurlauber zu bieten.

Die Golden-Globe-Reihe vereint die Vorteile von Reiseführern in Buch- und Videoform auf einer 
Multimedia-CD. Thailandurlauber und andere Interessierte finden hier Informationen aus allen touristisch
interessanten Bereichen, z. B. Fotografiertips, Währungsinfos und Reisetips. Stimmungsvolle Videos 
machen Appetit auf einen Besuch dieses faszinierenden Landes. Reichlich professionelles Bild- und 
Videomaterial wird geboten: 250 Bilder, 25 Minuten Video und über eine Stunde gesprochene Texte 
warten mit Informationen auf, die ideal zur Urlaubsvor- und nachbereitung sind. Routenvorschläge, 
Übersichtskarten und viele Quick-Infos runden das Angebot ab.
Wer Thailand multimedial entdecken möchte, kann die CD-ROM für 49,95 DM im gut sortierten 
Fachhandel erwerben.
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Amanda's Yahtzee

Dieses Spiel, bei dem Ihr die Würfel rollen lassen müßt, wurde von Tony 
Clemens programmiert. Er hat sich dem bekannten Würfelspiel angenommen und dieses für Windows 
umgesetzt. Nachdem man die Würfel ins Rollen gebracht hat, gilt es, möglichst viele Punkte zu sammeln.
Neben viel Glück ist auch ein bißchen Strategie nicht schlecht, um bei diesem Spiel gut abzuschneiden. 
Dabei hat der Programmierer viel Wert auf die Gestaltung der Spielumgebung gelegt. Soundeffekte 
unterstützen das Würfelspiel.
Bezug: Amanda Clemens, Star Route, Rector, PA 15677, USA
Registriergebühr: 5 US$
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Break It
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!breakit.mvs}Break It von WSP-Software ist 
eine Breakout-Variante für den PC, die im Ein- oder Zweispielermodus gespielt werden kann. Im 
Einspielermodus könnt Ihr in aller Ruhe die Extras testen, die Euch bei geschicktem Umgang mit Ball 
und Schläger zuteil werden. Im Zweispielermodus könnt Ihr entweder eine Allianz eingehen, um 
möglichst viele Levels gemeinsam zu schaffen, oder versuchen, einen besseren Punktestand als der 
Mitspieler zu erreichen. Viele Extras sorgen dabei für hohen Spielspaß. Dem Gegner das heiß ersehnte 
Extra per Mausklick vor der Nase wegzuschnappen, zählt dabei zu den kleineren Gemeinheiten. 
Gesteuert werden kann das Spiel entweder per Maus oder mit dem Joystick.
Bezug: WSP-Software, Rangenbergstr. 20/47, 72766 Reutlingen
Registriergebühr: 49,95 DM
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Capture the Flag
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!capflag.mvs}Eines der besten 
Strategiespiele für zwei Mitspieler kommt von Carr Software. Die neuste Version von Capture the Flag 
unterstützt unter anderem Play-by-Mail, so daß auch Strategieschlachten mit weit entfernten Partnern 
möglich werden. Aber das Spiel hat auch sonst noch einiges zu bieten: Eine einfache Spielsteuerung 
wird mit detaillierten Karten kombiniert und wunderschöne Zwischengrafiken werten das Gameplay 
deutlich auf. Dazu kommen die vielfältigen Strategien, die über Gewinn oder Verlust eines Spiels 
entscheiden. Wer sich für gute Shareware-Strategiespiele interessiert, sollte sich dieses völlig 
gewaltfreie Spiel auf jeden Fall einmal ansehen.
Bezug: Carr Software, P.O. Box 3919, Merced, CA 95344-1919
Registriergebühr: 29,95 US$
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Collection of Art
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!colart.mvs}Collection of Art ist eine 
umfangreiche Wirtschaftssimulation von Diamond Visions. Im Jahr 1918 kämpft Ihr um das Erbe von 
Jean Verdes. Wem es gelingt, die umfangreichste Kunstsammlung aufzubauen, wird der Erbe des 
gesamten Vermögens. Um das Geld für die Kunstsammlung zu verdienen, müßt Ihr in vielfältiger Art und
Weise am Weltwirtschaftskreislauf teilnehmen: Plantagen zum Anbau von Kaffee, Tabak, Tee oder 
Kakao aufbauen, Terminwarengeschäfte abschließen, an der Börse und am Immobilienmark mitmischen
und an Kunstauktionen teilnehmen ist nur ein Teil der Aufgaben. Orte aus der gesamten Welt müssen 
bereist werden, um Geschäfte zu tätigen.
Bezug: Jens Meißner, Theodor-Heuss-Ring 20, 55232 Alzey
Registriergebühr: 60 DM
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Cybersphere
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!cyber.mvs}Es ist mal wieder Zeit für eine 
Break: Bei Cybersphere von Psychon Software gilt es, nach dem altbekannten Spielprinzip von Break-
Out eine Wand abzubauen. Ausgezeichnete Grafiken und viele Extras gibt es in dieser Spielvariante zu 
bewundern. Die herunterfallenden Diamanten sorgen für eine hohe Punktzahl, die in den zusätzlichen 
Bonuslevels noch weiter in die Höhe getrieben werden kann. In der Demo stehen nur wenige Levels der 
ersten Stage zur Verfügung, die Vollversion verfügt über 40 Levels in fünf Stages und mehr als zehn 
Bonuslevels, die eine Herausforderung für alle Fans dieses unsterblichen Klassikers sind.
Bezug: Clay Hellman, C/O Psycon Software, Box 73067, 206 - 2525 Woodview Dr. S.W., Calgary, AB 
T2W 6E4, Canada
Registriergebühr: 12,49 US$
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Lynq
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!lynq.mvs}Puzzlespaß vom Feinsten wird bei 
dem Sharewarespiel Lynq von Anarchy Entertainment geboten. In einer surreal gestalteten 
dreidimensionalen Umgebung mit gerenderten Hintergründen und dreidimensionalen Puzzleteilen müßt 
Ihr Eure Kombinationsgabe unter Beweis stellen. Die verschiedenen Puzzleteile müssen an die richtige 
Stelle gebracht werden. Dazu kann das 3D-Puzzlefeld aus allen Perspektiven betrachtet werden. Per 
Maus werden die Teile dann plaziert und mit Hilfe des Menüs am unteren Bildrand in die richtige Position
gedreht. In der Vollversion stehen 36 Puzzles zur Verfügung, die teilweise zum Verzweifeln schwer sind.
Bezug: Anarchy Entertainment, 106 West Franklin Ave, Pennington, NJ 08534, USA
Registriergebühr: 25 US$
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Pulse Pure
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pulse.mvs}Pulse von Albino Frog Software 
Inc. vereint dreidimensionale gerenderte Grafiken mit einem völlig neuartigen Spielprinzip. Die in das 
Spielfeld geschleuderten Discs müssen zu gleichfarbigen Gruppen zusammengefaßt werden. Dazu 
müssen sie an der richtigen Stelle einfach angeklickt werden. Die Flugbahn der Scheiben kann aber 
auch durch geschicktes Ziehen mit der Maus beeinflußt werden, um die Teile an eine bestimmte Position
zu manövrieren. Im Lauf der Zeit werden die herumschwebenden Scheiben immer kleiner, so daß sie in 
der Endabrechnung weniger wert sind. Ist der Bildschirm komplett verbaut, ist auch das Spiel zu Ende. 
Pulse Pure stellt eine Herausforderung für alle Freunde von Tetris-ähnlichen Spielen dar.
Bezug: Albino Frog Software Inc., Post Office Box 578, Port Salerno, Florida, 34992, USA
Registriergebühr: 24 US$
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Radiation 95 (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!radia.mvs}Ein neues Spiel für Windows 95 
kommt aus dem Hause Moraff Software. Diesmal hat sich der amerikanische Shareware-Programmierer
dem guten alten Mine-Sweeper angenommen und hat es durch Animationen, Soundeffekte und Grafiken
auf den neusten Stand der Programmiertechnik gebracht. Viele verschiedene Spielfeldgrößen und 
Schwierigkeitsgrade stehen zur Verfügung, so daß das Spiel Unterhaltung für Anfänger und 
Fortgeschrittene bietet. Wer auf die Jagd nach Minen gehen will und schon oft genug das bei Windows 
mitgelieferte Minesweeper gespielt hat, findet hier eine angenehme und sehenswerte Abwechslung.
Bezug: Steve Moraff, email: moraff@moraff.com, Tel.: (USA) 512 335-6399
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Rollem
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rollem.mvs}Rollem ist ein 
Geschicklichkeitsspiel für ein bis zwei Spieler. 20 rote Murmeln müssen geschickt ins Spiel gebracht 
werden, um möglichst viele Punkte zu erreichen. Jede Kugel, die bis zum unteren Ende des Spielfelds 
gelangt, zählt 100 Punkte plus zusätzliche unterwegs eingesammelte Extrapunkte. Trifft die Kugel 
unterwegs auf einen Pfeilblock, wird sie von ihm abgelenkt, Steinblöcke dagegen bremsen die Murmeln 
aus. Nachdem alle Kugeln im Spiel sind, werden die Steinblöcke entfernt und weitere Kugeln können bis
zum unteren Rand durchfallen. Gewonnen hat der mit den meisten Punkten. Damit das Spiel auch 
alleine Spaß macht, kann die Spielstärke des Computergegners variiert werden. So richtig Spaß kommt 
aber nur zu zweit auf.
Bezug: Soleau Software, 163 Amsterdam Ave, Suite 213, New York, NY 10023, USA
Registriergebühr: 18 US$
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Sapiens (Win32s o. Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sapiens.mvs}Sapiens von Didier und Olivier 
Guillon ist ein Actionadventure, das Euch 100.000 Jahre in der Zeit zurückversetzt. Dabei lernt Ihr das 
Alltagsleben des Homo Sapiens Neanderthalensis näher kennen. Ihr übernehmt die Kontrolle über einen
jungen Jäger des Light-Foot-Stamms, der das Gelände erkunden, mit anderen Stämmen verhandeln, 
kämpfen und handeln muß. Natürlich darf auch der Kampf im Leben eines jungen Jägers nicht zu kurz 
kommen. Die Erkundung der Landschaft läuft in einem 3D-Fenster ab, während Kämpfe und 
Verhandlungen im 2D-Comicstil geführt werden.
Bezug: Didier et Olivier Guillon, 4 rue de Bordeaux, 31200 Toulouse, France
Registriergebühr: 20 US$
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Speedy
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!speedy.mvs}Speedy von WSP-Software ist 
eine einfach gehaltene Autosimulation mit einer sehr nett gestylten Intro im Comicstil. Der Rennwagen 
muß geschickt an den Hindernissen vorbeigesteuert werden, während unterwegs möglichst viele 
Münzen eingesammelt werden müssen. Beschleunigungsstreifen geben dem Auto zusätzliche 
Geschwindigkeit, während es auf Ölflächen ins Schleudern kommt. Die zahlreichen Brücken bilden 
Nadelöhre, die man an der richtigen Stelle passieren muß, um das Ende der Levels zu erreichen. Vier 
Fahrzeuge stehen zur Verfügung, sind alle verschrottet, ist das Spiel leider beendet.
Bezug: WSP-Software, Rangenbergstr. 20/47, 72766 Reutlingen
Registriergebühr: 49,95 DM
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Squark
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!squark.mvs}Bei Squark von Soleau Software
müßt Ihr mit der Kugel die Felder auf dem Bildschirm einfärben. Dabei versuchen grünfarbige Kugeln, 
Euch daran zu hindern und Eure Murmel zu vernichten. Sammelt Ihr unterwegs eines der Power-Ups 
auf, könnt Ihr Euch bei den Grünen revanchieren und sie Eurerseits überrollen. Nach einiger Zeit 
kommen die gegnerischen Kugeln jedoch wieder. Also ist Schnelligkeit und Geschick gefragt, um die 
Levels des Spiels zu lösen. Wird Eure Kugel jedoch von einer anderen berührt, so müßt Ihr den Level 
von vorne beginnen. Sind alle Felder umgefärbt, geht es im nächsten Level mit einem neuen Spielfeld 
weiter.
Bezug: Soleau Software, 163 Amsterdam Ave, Suite 213, New York, NY 10023, USA
Registriergebühr: 18 US$
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Time Hunters Pinball
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!thunder.mvs}Neues Futter für alle Freunde 
des Spiels mit der Stahlkugel. Time Hunters Pinball von WSP-Software bietet sauber programmierte 
Flipperaction unter DOS. Bis zu vier Spieler können auf der Jagd nach dem Highscore teilnehmen, der 
durch viele Features wie Rampen und Multiballoption nur noch spannender wird. Zu Gunsten guter 
Grafik- und Soundeffekte wurde darauf verzichtet, den Flipper zu scrollen. Wer gerne eine ruhige Kugel 
schiebt, die ruhig auch mal ein bißchen hektisch werden darf, sollte sich dieses hervorragend gelungene
Sharewarespiel einmal näher ansehen.
Bezug: WSP-Software, Rangenbergstr. 20/47, 72766 Reutlingen
Registriergebühr: 44.95 DM
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Afterlife (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!afterl.mvs}Afterlife von LucasArts ist die 
"endgültige" Simulation und das erste Strategiewerk der bekannten Spielefirma. In einem Spiel um 
Himmel und Hölle muß der Spieler eine gut funktionierende Glaubenswelt aufbauen. Um die Menschen 
von der Existenz der übermächtigen Götter zu überzeugen, müssen Tempel, Fegefeuer und andere 
himmlische Gebäude errichtet werden. Afterlife nimmt die Welle der Sim-Sims mal so richtig schön auf 
die Schippe und bietet trotzdem - oder gerade deshalb - sehenswerte Strategieunterhaltung.
Bezug: LucasArts
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Age of Rifles
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!riffl.mvs}Bei Mindscape ist mal wieder 
Strategie angesagt: Age of Rifles entführt uns in das vorige Jahrhundert, wo an bekannten Schauplätzen
der Geschichte Schlachten gegen den Computer oder auch gegen menschliche Mitspieler ausgefochten
werden müssen. Durch die künstliche Intelligenz des Computergegners warten schon im Allein-Spieler-
Modus spannende Gefechte auf Euch, so richtig interessant wird das Spiel jedoch erst, wenn sich ein 
menschlicher Gegenpart daran beteiligt. Mit der spielbaren Demoversion könnt Ihr Euch selbst einen 
Eindruck von den grafischen und spielerischen Qualitäten dieses Strategieknallers machen.
Bezug: Mindscape
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Around Atlanta

Die olympischen Sommerspiele stehen kurz vor der Tür. T&M 
Consulting hat passend dazu eine CD-ROM auf den Markt gebracht, die Informationen über die Stadt 
Atlanta und die Schauplätze der olympischen Wettkämpfe in multimedialer Form enthält. Mit dem 
Hubschrauber kann man einen Rundflug über die Stadt machen und dabei die verschiedenen 
Sehenswürdigkeiten genauer betrachten. Auch viele Einkaufs- und Essenstips hält die CD-ROM bereit. 
Einen guten Eindruck davon könnt Ihr mit dieser selbstablaufenden Demo bekommen.
Bezug: T&M Media Consulting GmbH, Bilserstr. 11-13, 22297 Hamburg

Hinweis: Bevor Ihr diese Demo startet, muß QuickTime™ für Windows bzw. QuickTime™ für Windows 
95 auf Eurem Rechner installiert sein.
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Azrael's Tear
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!azrae.mvs}Auf der Jagd nach dem heiligen 
Gral seid Ihr bei Azrael's Tear von Mindscape. Der heilige Becher ist irgendwo in den unterirdischen 
Labyrinthen versteckt, die Ihr in feister 3D-Grafik durchqueren müßt. Natürlich stellen sich dabei alle 
möglichen Sorten von Monstern in den Weg, die Ihr durch geschicktes Fallenstellen und Schießen aus 
dem Weg räumen müßt. Das sehr grafikintensive Spiel verwendet dynamische Auflösungen, um die 
Detailstufen während der Laufsequenzen herunterzuschalten. Dadurch ist das Spiel auch auf 
langsameren Rechnern gut spielbar. Unser Tip: Einfach mal einen Blick auf dieses hervorragende 3D-
Adventure werfen!
Bezug: Mindscape
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Battleground Ardennes
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review05')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
badlard.mvs}Die Geschichte wird lebendig: Dank Battleground Ardennes von Empire Software kann 
man die letzten Kapitel des Zweiten Weltkriegs neu aufrollen. Dabei wurden die Karten für diese 
historische Schlacht von original Militärmaterial eingegeben. Viele strategische Züge sind nötig, um den 
mit künstlicher Intelligenz ausgestatteten Gegner in Bedrängnis zu bringen. Der Spieler kann sich frei für
eine Seite im Computerduell entscheiden, aber auch packende Schlachten über Netzwerk oder Modem 
sind möglich. Für Strategiefans ist ein Blick in die Demo lohnenswert!
Bezug: Bomico
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Das Rätsel des Master Lu
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!mastlu.mvs}Endlich ist das Rätsel um 
Meister Lu von Sanctuary Woods auch auf Deutsch erhältlich. In diesem Actionabenteuer erwarten Euch
sauber gezeichnete Animationen, jede Menge interessante Schauplätze und natürlich viele, viele Rätsel.
Die deutsche Umsetzung ist sehr gut gelungen und bietet wie schon die englische Originalversion 
stundenlangen Spielspaß. Beim Lösen der teilweise sehr kniffligen Rätsel wird Euer Kopf bereits nach 
kurzer Zeit zu qualmen beginnen. Für Freunde von knackigem Rästelspaß ist Master Lu ein absolutes 
Muß.
Bezug: Centregold
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Der Planer 2: London
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!planer.mvs}Daß es bei der neuen Version 
vom Planer nicht nur um einfache Transportgeschäfte geht, zeigt diese interaktive Stadtrundfahrt von 
Greenwood Entertainment. Neben den üblichen Aufgaben, die ein Spediteur hat, ist auch Ortskenntnis 
erforderlich, um die Aufgaben des Spiels sinnvoll erfüllen zu können. Die benötigten Informationen 
werden dem Spieler mit Hilfe interaktiver Präsentationen vermittelt. In der Demoversion bekommt Ihr 
einige nützliche Informationen über die Stadt London und wie man dort am besten Geld verdienen kann.
Damit könnt Ihr Euch selbst einen Eindruck von den grafischen Qualitäten dieser neuen 
Wirtschaftssimulation machen.
Bezug: Softgold
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Elisabeth I.

Einen Streifzug durch die Handelssimulation Elisabeth von 
Ascon könnt Ihr mit der interaktiven Slideshow machen. Bei dieser Strategiesimulation mit 
Handelselementen wurden authentisch recherchierte historische Hintergründe als wesentliche 
Bestandteile für die Spielhandlung verwendet. Lange Passagen des Games spielen auf hoher See und 
lassen das Zeitalter der Dreimaster wieder aufleben. Häfen, Verliese, Paläste und Tavernen wurden dafür
in Szene gesetzt und animiert. Macht Euch selbst einen Eindruck von dieser phantastischen Handels- 
und Strategiesimulation.
Bezug: Selling Points/Ascon
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Larry 7 Pop-Up

Larrys Pop-Up ist ein kleines Utility für den Desktop, das Sierra an alle Kunden 
verschenkt. Es soll ein wenig Abwechslung in den schnöden Arbeitsalltag am PC bringen, wie es ja auch 
die Larry-Adventures selber tun. Mit vielen amüsanten englischen Sounddateien versehen, geht der Spaß
alle paar Minuten los, und Larry läßt einen lockeren Spruch ab oder erzählt einen Witz. Aber auch eigene 
Samples können mit diesem kleinen Tool in unregelmäßiger Folge abgespielt werden, so daß an 
ungestörten Schlaf vor dem PC nicht mehr zu denken ist.
Bezug: Sierra
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LBS Screensaver

Der LBS Screensaver vereint Unterhaltung mit Informationen. 
Mit der Maus oder den Funktionstasten könnt Ihr selbst auf die junge Hausbewohnerin Einfluß nehmen 
und sie zum Beispiel in den Gymnastikraum oder in die Küche schicken. Zusätzlich gibt es noch viele 
Informationen zum Thema Bausparen und Kapitalanlagen. Der LBS-Screensaver ist das erste Produkt 
der LBS, die zukünftig vermehrt im PC-Bereich werben will. Seit neuestem ist sie auch über das World 
Wide Web unter http:\\www.lbs.de erreichbar.
Bezug: LBS
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Megarace 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!megar.mvs}Lence Boyle ist wieder zurück. 
Von Mindscape erreichte uns die erste Version der Fortsetzung des Kultspiels Mega Race. Bei Mega 
Race 2 könnt Ihr wieder mit verschiedenen Fahrzeugen hervorragend gerenderte Rennstrecken auf 
fremden Planeten unsicher machen. Dazu gibt es auch wieder die herrlich abgedrehten Kommentare 
des zukünftigen TV-Stars. Auch beim zweiten Teil haben sich die Programmierer viel Mühe gegeben, 
und Boyle ist genauso abgedreht wie schon im ersten Teil. Wer auf Rennsimulationen steht und dazu 
noch abgedrehten Humor mag, ist bei Mega Race 2 genau richtig. Einfach mal einen Blick auf die 
selbstablaufende Demo werfen.
Bezug: Mindscape
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Renegade

Rund um Jacobs Stern ist die Hölle los. In diesem Raumsektor 
überlappen sich die Hoheitsgebiete zweier interstellarer Reiche, die miteinander in ständiger Fehde 
liegen. Die einzigen, die in diesem Teil des Weltraums für Ruhe und Ordnung sorgen, sind die Truppen 
der Erdföderation. In diesem strategischen Weltraumopus erwartet Euch neben beinharter 
Weltraumaction auch viel Strategie. Plant Eure Einsätze richtig, und schickt die richtigen Piloten auf den 
Weg, denn nur so könnt Ihr sicherstellen, daß Euer Team seine Einsätze am Stück übersteht. Diese 
Demo ist voll spielbar und läßt auf Eurem Monitor richtig heiße Weltraumaction ablaufen.
Bezug: Mindscape
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Return Fire (Win95)

In Return Fire von Time Warner Interactive müßt Ihr die 
Verteidigungslinien des Gegners durchbrechen und seine Fahne in Euren Besitz bringen. Das 
gegnerische Maskottchen muß dann ins eigene Hauptquartier befördert werden, bevor die Kontrahenten 
die eigene Flagge in Besitz nehmen können. Dafür stehen Euch je zwei verschiedene Boden- und 
Luftfahrzeuge zur Verfügung, die Flagge des Gegners kann jedoch nur mit dem Jeep befördert werden. 
Geschickter Einsatz der unterschiedlichen Fahrzeuge sichert Euch den Sieg. Im Trainingsmodus könnt 
Ihr Euch allein mit den verschiedenen Techniken vertraut machen, während im Tournament-Modus eine 
Schlacht gegen einen menschlichen oder vom Computer gesteuerten Gegner ansteht. 
Bezug: Time Warner Interactive
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RSE Author
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rse.mvs}Passend zu unserem Bericht über 
Spieleprogrammierung findet Ihr hier auf der CD eine Demo des Programmiersystems RSE-Author von 
mediaplex Software, das für Windows und OS/2 erhältlich ist. Mit diesem Autorensystem könnt Ihr Eure 
eigenen Multimedia-Programme und Spiele erstellen. Die mitgelieferten Beispielapplikationen geben 
einen guten Eindruck von den Möglichkeiten, die man mit diesem preisgünstigen, aber leistungsstarken 
Multimedia-Autorensystem hat. Wer mehr über das Produkt erfahren möchte, ohne selbst tiefer in die 
Programmierung einzusteigen, sollte sich einfach die Präsentation einmal in Ruhe anschauen.
Bezug: mediaplex CD-ROM Software GmbH., Dieselstr. 5, 61476 Kronberg, Tel.: 06173/93590
Preis: 39 DM



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `demos/rse/present/runwin.exe', 0);ExecShell(qchPath, `open', `demos/rse/rse_win/install.exe', 
0);][Help=4:Info zum Programm;Demo starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] 
[sound=!click.wav]!program.bmp}



Speed Haste
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review08')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
haste.mvs}SPEED HASTE von Electronic Arts fährt die etwas härtere Schiene im Bereich der 
Rennsimulationen. Zwei völlig verschiedene Fahrzeugmodelle stehen in der Simulation zur Auswahl. 
Zum einen gibt es die allseits bekannten Formel-1-Flitzer, zum anderen hat man die Möglichkeit, mit den
etwas robusteren Stock-Cars ein Rennen zu bestreiten. Mit der Demoversion könnt Ihr Euch selbst 
schon mal auf den Kurs begeben und austesten, ob Speed Haste etwas für Euren Gasfuß ist. Zwei 
Kurse sind dabei entweder mit dem Formel-1-Wagen oder dem Stockcar befahrbar.
Bezug: Electronic Arts
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Top Gun
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!topg.mvs}In einer interaktiven Demo mit 
vielen Videos und Slideshows könnt ihr Top Gun von Microsoft näher kennenlernen. Anhand der Videos 
könnt Ihr Euch ein Bild über diese Flugsimulation    machen, die mehr wert auf Action als auf realistische 
Simulation legt. Auch die wichtigsten Fragen zu diesem mit vielen Videos versehenen Fun-Simulator 
werden beantwortet. Eine umfangreiche Slideshow zeigt Euch die Simulation im Detail um macht 
Geschmack auf das gesamte Spiel.
Bezug: Microprose
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Torin's Passage
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!torin.mvs}Endlich ist auch eine Demo dieses
abgedrehten Adventures von Sierra erhältlich. Torin's Passage entführt Euch auf eine surreale Welt, die 
Torin vor den Einflüssen der bösen Herrscher retten muß. Dazu muß er viele Aufgaben mit guter 
Kombinationsgabe und ein wenig Geschick lösen. In der Demoversion könnt Ihr selbst die Rätsel dieses
Parade-Adventures von Sierra antesten. Auch eine komplett eingedeutschte Version steht zur 
Verfügung, wenn auch die englische Version deutlich mehr Wortwitz aufzuweisen hat.
Bezug: Sierra
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Trophy Bass
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!trophy.mvs}Mit dieser interaktiven Demo 
könnt Ihr Euch selbst als Fischer bei Sierras Trophy Bass versuchen. Nach einer kurzen Einleitung, die 
alle wichtigen Funktionen des Spiels erklärt, dürft Ihr selbst die Angelrute auswerfen und auf Fischfang 
gehen. Dabei gilt es, die Angelstelle auf dem See gut auszusuchen und dann auf den Biß zu warten. 
Danach beginnt der Kampf mit dem Fisch, denn der möchte natürlich nicht mit Euch Boot fahren. Durch 
geschicktes Spiel mit der Leine muß die Beute müde gemacht und danach eingeholt werden. Lohnt sich 
der Fang, kommt er in den Behälter, sonst darf er wieder zurück in den See.
Bezug: Sierra
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Track Attack
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!track.mvs}Durch einen bedauerlichen Fehler
war die Demo von Track Attack auf der letzten PC-Spiel nicht startbar, daher präsentieren wir nochmals 
das äußerst ungewöhnliche Rennspiel aus dem Hause Microprose. Die Experten für Rennspiel-
Simulationen haben diesmal kräftig an den Strecken gefeilt und das Thema Autorennen von der etwas 
humorvolleren Seite betrachtet. Das Besondere an dem Rennspiel sind die sich verändernden Strecken,
die für Abwechslung während der Rennen sorgen. Auch das Wetter kann schon mal verrücktspielen, so 
daß man seinen Weg durch dichte Nebelschwaden suchen muß. Auch eine Netzwerkoption für heiße 
Fahrduelle zu zweit ist vorhanden.
Bezug: Microprose
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Das Demo des RSE Authors 
für OS/2 finden Sie im 
Verzeichnis \DEMOS\RSE\
RSE_OS2.



Cranberry Source

Jung, aber erfahren
Cranberry Source heißt eine ganz, ganz junge Firma, hinter der sich trotzdem ein paar Veteranen 
der Computerspieleentwicklung verbergen. Unser Korrespondent Derek dela Fuente hat den 
guten Leuten einen Besuch abgestattet und ist sich sicher: Was dort an neuen Produkten 
entsteht, könnte die gesamte Spieleszene nachhaltig beeinflussen.

Die Firma Cranberry Source wurde erst im letzten Jahr von Jon Ritman und John Cook gegründet. 
Beide haben eine beeindruckende Vergangenheit im Spiele-Business aufzuweisen. Ritmans Karriere als
Entwickler reicht zurück bis in die Tage der Commodore- und Spectrum-Geräte, und seitdem hat er für 
insgesamt elf wichtige Titel verantwortlich gezeichnet, darunter Head over Heals, das viele als sein 
bestes Game bezeichnen, Matchday und dessen Fortsetzung sowie Batman, alles Titel, an die man sich
bestimmt erinnert. Und John Cook? Auch sein Werdegang hat bedeutende Stationen. Ursprünglich 
arbeitete er als Journalist, wurde dann aber Entwicklungschef bei Mirrorsoft und trug wesentlich zur 
ersten Veröffentlichung von Tetris bei, dem vielleicht erfolgreichsten Computerspiel aller Zeiten. Und 
später war er lange Zeit als Berater für solch namhafte Firmen wie Bullfrog, Maxis und Sensible 
Software tätig.

Als die beiden zum ersten Mal zusammenkamen, waren sich sich im Gespräch über Computerspiele 
schnell über eines einig: Es gäbe mittlerweile viel zu viele "Müll"-Spiele auf dem Markt - Titel, die zwar 
unter der Bezeichnung "Spiel" verkauft würden, aber alles vermissen ließen, was Spiele eigentlich 
auszeichnet! "Man könnte sie eher in die Kategorie 'Film' einordnen," sagt Jon, "denn echte Interaktion 
kommt nicht vor." Beide waren sich sicher, sie könnten es besser machen, und sie taten sich 
zusammen. Sie besuchten eine ganze Reihe namhafter Hersteller und Distributoren und fanden heraus, 
daß sie mit ihre Meinung nicht allein waren: Vielerorts beklagte man einen Rückgang wirklich 
gelungener Spiele im eigenen Softwareangebot. Unter anderem unterhielt man sich auch mit der Firma 
Philips, die nun im Herbst Q.A.D., das erste Spiel von Cranberry Source,    vertreiben wird.

Gameplay ist also bei der neuen Firma das wichtigste, obwohl die bisherige Arbeit eigentlich gar nicht
darauf hindeutet, denn bisher hat man bei Cranberry nahezu ausschließlich an den technischen 
Grundlagen, den Engines für zukünftige Spiele, gefeilt. "Wir haben beide einen guten Ruf in der 
Branche," versichert Jon, "ich als Ideenlieferant und Entwickler, John als ehemaliger Journalist und 
Leiter eines Entwicklungsteams. Die großen Vertriebsfirmen halten das für eine ideale Mischung und 
solide Grundlage für ein erfolgreiches Unternehmen. Ich konzentriere mich auf die Entwicklung und 
Umsetzung der Ideen, verteile die Aufgaben für Programmierer und Grafiker und nehme auch selbst an 
der Arbeit teil (obwohl ich schon lange nicht mehr selbst programmiere). John erledigt die geschäftliche 
Seite und steuert die Öffentlichkeitsarbeit - ich denke, wir machen ein phantastisches Team!"

Insgesamt 20 Mitarbeiter sind am Hauptsitz von Cranberry Source in einem Londoner Vorort und in 
einer zweiten Niederlassung in Nordostengland beschäftigt. "Wir wollen Qualität garantieren, ohne dabei
übermäßig zu wachsen," erläutert Jon Ritman. "Unsere Absicht ist es, klein zu bleiben und dadurch die 
volle Kontrolle über unsere Projekte zu behalten. Ich denke, bei höchstens 30 Leuten ist Schluß. Wir 
wollen innovativ arbeiten, zahlen überdurchschnittlich und verlangen dafür vollen Einsatz für die 
ehrgeizigen Ziele. Wir beide bewundern Bullfrog für die Art und Weise, wie die Firma geführt wird, und 
wenn wir deren Niveau erreichen, dann sind wir glücklich."

Wie bereits gesagt, heißt das erste Produkt, an dem gerade gearbeitet wird, Q.A.D. - eine Abkürzung 
für "The Quintessential Art of Destruction" ("Zusammenfassung der Kunst der Zerstörung"). Auf den 
ersten Blick erinnert der Entwurf ein wenig an Magic Carpet, das hochgelobte Bullfrog-Spiel, aber alles 
soll noch deutlich weiterführen. Das Ziel ist es, stärker als je zuvor die Faszination uralter Arcade-
Actiongames mit der modernsten Technologie der 90er Jahre zu vereinen (siehe Preview).

Immer und immer wieder fiel während des Gesprächs mit Jon Ritman das Wort Gameplay. "Ein 
zeitgemäßes Spiel muß modern aussehen und interessant sein. Ich hoffe, daß man unserem Game die 
innovative Seite ansehen wird, so wie sie sich zum Beispiel in den Bullfrog-Games manifestiert. Unser 
vordringlichstes Ziel ist es, Spiele zu machen, die allen soviel Spaß machen, daß sie sich auch merken, 
wer diese Games gemacht hat. Natürlich helfen wir da ein bißchen nach. Die Power-ups in Q.A.D. 



tragen zum Beispiel unser Firmenlogo - ein kleiner kosmetischer Eingriff, der aber hochwirksam ist, wie 
die Erfahrung zeigt, denn so etwas habe ich schon in meinen ersten Projekten gemacht. Aber außerdem
versuchen wir, in Sachen Gameplay das Beste aus den Rechnern herauszuholen. Wenn Du weißt, daß 
etwas theoretisch möglich ist, dann solltest Du versuchen, es auch praktisch zu realisieren. Je 
vollständiger Du die Grenzen ausreizt, desto mehr Raum gewinnst Du für den Entwurf neuartiger 
Spielideen. Ein Beispiel macht das vielleicht deutlicher: Vor ein paar Jahren reichte die Rechenleistung, 
um die Spielfigur einen Ziegelstein durchs Level schieben zu lassen. Nunmehr hast Du genug Power, 
um das gesamte Level auf einmal zu bewegen!"

Zwei Engines sind bei Cranberry das bisherige Arbeitsergebnis und die Grundlage für alles weitere. 
Polar Sprouts nennt sich die erste (Sprouts ist lediglich ein Wortspiel für Sprites), ein 3D-System, das 
auf Polygonen basiert. Dabei gibt es einen echten Fortschritt gegenüber ähnlichen Modellen. Bisher gab
es nämlich immer Begrenzungen hinsichtlich der Zahl und Größe von Polygonen, die gleichzeitig auf 
dem Bildschirm dargestellt wurden. Dadurch gibt es die vielen Beispiele von Spielfiguren, die ziemlich 
eckig und nicht besonders realistisch aussehen.

Polar Sprouts hebt derartige Begrenzungen auf. Polygone werden zwar für die Originalberechnung 
der Modelle eingesetzt, aber nicht für die unmittelbare Darstellung. Das heißt im Endeffekt: Es dürfen 
sich weitaus mehr realistisch wirkende Figuren und Objekte auf dem Bildschirm tummeln, ohne daß 
dadurch die Geschwindigkeit der Animationen in den Keller geht. Alles in allem bis zu 300 Sprouts (oder 
Sprites), die von allen Seiten dargestellt und betrachtet werden können, dürfen gleichzeitig ins Spiel 
kommen - das wäre mit herkömmlichen Polygon-Modellen nicht möglich. Und dafür ist noch nicht einmal
ein Pentium vonnöten. Auf einem 486/66 gibt es Ergebnisse annähernd gleicher Qualität. Der Trick ist, 
erklärt Jon, daß man nicht die Figuren vergröbert, sondern die Frame-Rate der Animationen herabsetzt, 
so daß die gleiche Geschwindigkeit zu Lasten einer nicht ganz so weichen Bewegung erreicht wird.

Die zweite Engine nennt sich Beyond und ist ein Fraktalgenerator, ein Programm, das realistische 
Spielumgebungen entwirft, während man sich in ihnen bewegt. In Q.A.D. reicht die Palette der 
Landschaften von schneebedeckten Gipfeln bis zu felsigen Hügeln und blühenden Wiesen. Geradezu 
beeindruckend ist die Detailvielfalt, und vor allem fällt auf, daß selbst in der Bewegung kaum 
Verpixelung zu bemerken ist. Je näher man an etwas herankommt, desto mehr Details werden sichtbar.

Viele werden so etwas aus Magic Carpet kennen, das polygon-basiert arbeitet. Der Unterschied ist 
der, daß man bei Q.A.D. tatsächlich bis zum Horizont sieht, während bei Magic Carpet alles Entfernte 
erst dann berechnet wird, wenn man sich in die entsprechende Richtung bewegt und relativ nah 
herankommt. Die Beyond-Engine ist in der Lage, riesige Areale in äußerst kleinen Happen Code 
unterzubringen - was in dieser Art bislang einzigartig ist.

Kein Wunder, daß schon viele von Anfragen bei Cranberry eingelaufen sind, ob man die beiden 
Engines nicht lizenzieren möchte. Aber vorläufig ist eine solche Entscheidung noch nicht gefallen. 
Jedenfalls drückten während der diesjährigen ECTS-Frühjahrsmesse viele ihr Erstaunen aus, daß man 
Routinen wie diese nicht schon längst bei Companies mit mehr Ressourcen entwickelt hat. Warum das 
so ist, obwohl die Grundidee für Spieleentwickler so naheliegend ist, können aber auch die Entwickler 
bei Cranberry nicht sagen.

Es ist ein wenig zu früh, um über die weiteren Pläne der Firma viel mehr herauszufinden, aber Jon 

verrät immerhin, daß man auch an einer weiteren Idee arbeitet, 
die er schon vor rund acht Jahren hatte. Damals verhinderte allerdings mangelnde PC-Rechenleistung 
die Umsetzung. Der Arbeitstitel des Projekts lautet Rhino, und mehr will man derzeit tatsächlich nicht 
verraten. Ein weiteres Game, das fortgeschritten, aber noch nicht vorzeigbar ist, heißt The Net. Es 
handelt sich um ein Fußballspiel, das ebenfalls von den Vorzügen beider Engines profitieren und in 



erster Linie für Mehrspieler-Matches ausgelegt sein soll. 
ddf/sma



Schmackhafter Name
Woher kam die Idee zum ausgefallenen Namen der Firma, wollten wir von Jon Ritman
wissen? Ganz einfach, sagte er, sowohl er als auch John Cook hätten vermeiden 
wollen, daß Computer oder sonstige neue Technologie Bestandteil des Namens 
würden. "Cranberry Source" sei eine schnelle Eingebung gewesen, und mit diesem 
Namen könnten Kunden völlig unbelastet von einschlägigen Vorstellungen an die 
Produkte der Firma herangehen.

"Eine großartige Idee für ein überzeugendes und fesselndes Spiel zu haben, das 
ist wirklich nicht das Schwerste, aber wie viele schaffen es eigentlich so etwas 
tatsächlich umzusetzen?", fragt Jon. "Schau dir die Spiele an, an denen ich beteiligt 
gewesen bin. Man hat mir niemals vorgeworfen, Unterdurchschnittliches zu 
produzieren, und ich bin äußerst stolz auf meine Titel. Diese Linie werden wir bei 
Cranberry Source fortsetzen. Wir arbeiten augenblicklich an drei Spielen, das erste 
soll im September in die Läden, die beiden anderen kommen im nächsten Jahr. Wir 
sind davon überzeugt, daß alle drei Akzente setzen werden. Außerdem planen wir 
auch für andere Formate und wollen uns demnächst auch mit der Playstation und dem
Nintendo 64 widmen."

"Wir hassen jede Art von Hype", betont Jon. "Seit den frühen 80ern beherrscht 
Hype das Geschäft. Du mußt dein Spiel schließlich auch vermarkten, und das ist eine 
Frage der richtigen Mittel. Ich erinnere mich an Titel, die ich herausgebracht habe, die 
kriegten erstklassige Reviews mit Wertungen jenseits der 90 Prozent. Aber sie wurden
offenbar nicht richtig vermarktet, denn die Distributoren klagten über den schlechten 
Absatz. Wir sind davon überzeugt, daß es leider nicht immer am Spiel selbst liegt, 
wenn es kein Erfolg wird; andere Faktoren spielen offensichtlich eine viel größere 
Rolle.



LucasArts

Neuer Wurf von großem Züchter
LucasArts ist zweifelsohne einer der respektiertesten und innovativsten Hersteller von 
Computerspielen. Die jüngste Liste mit geplanten Titeln läßt auf weitere Knüller hoffen. 

Das, was in den kommenden Wochen und Monaten von 
LucasArts in die Regale der Händler kommen soll, kann sich sehen und bestaunen lassen. Hatte man bis 
zum heutigen Tage ausschließlich für den PC entwickelt, werden nun auch die neueren Konsolen 
berücksichtigt. Damit will man in erster Linie den Anschluß an moderne Entwicklungen nicht verlieren, 
ohne dabei den PC-Markt zu vernachlässigen.

Jedi Knight - Dark Forces II auf CD-ROM ist ein Adventure aus der Ich- oder Spieler-
Perspektive. Es handelt sich um den heiß erwarteten Nachfolger des hierzulande mittlerweile indizierten 
Ballerspiels rund um die Kämpfe furchtloser Rebellen gegen die Star Trooper des Star-Wars-Universums.
Jedi Knight erzählt die Geschichte des jungen Söldners Kyle Katarn, der eine Zeitreise unternimmt, um 
die Fertigkeiten eines Jedis zu erlernen. Bei dieser bisweilen heiklen Aufgabe muß er mit all seinem 
Wissen insgesamt sieben Dark-Jedis davon abhalten, die geheimnisvollen Kräfte eines versteckten Jedi-
Friedhofs entweichen zu lassen.

In Outlaws findet man sich in einem comicartigen Action-
Adventure wieder. Inspiriert durch die Spaghetti-Western von Sergio Leone, erzählt das Game die 
Geschichte eines einsamen Cowboys, der nach Rache dürstend in eine Stadt reitet, um dem dort 
ansässigen machthungrigen und korrupten Eisenbahn-Diktator den Garaus zu machen. Das Game bietet 
drei verschiedene grafische Perspektiven und eine Netzwerkoption für Mehrspielerpartien.

Und noch eine Multiplay-Produktion: X-Wings vs. TIE Fighter ist eine 
Space-Shooter-Simulation. Die letzte Schlacht zwischen dem Imperium und der Allianz der Rebellen ist 
angesagt. Das alles spielt sich im Star-Wars-Universum ab, und als Spieler engagiert man sich im 
klassischen Stil beim Kampf Gut gegen Böse.

Mortimer and the Riddles of the Medaillon ist ein Action-Adventure, das für Kids ausgerichtet 



ist. Es verbindet Action mit Elementen eines 3D-Adventures, 

wenn man als Spieler rund um den Globus reist und auf dem Rücken einer
Riesenschnecke fliegt, um Tiere aus den Klauen des Bösen zu befreien.

Mit Afterlife wagt sich LucasArts sogar in den Bereich der strategischen Simulationen. Die 
Aufgabe in diesem Spiel besteht darin, im humorvoll, aber logisch aufgebauten Ambiente Himmel und 
Hölle Stück für Stück aufzubauen und am Leben zu erhalten.
ddf/M.K.
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Viacom NewMedia

Schöne neue Welt
Der Name Viacom ist wohl den meisten noch nicht geläufig. Wer aber fleißiger Kinogänger ist, 
sich Videos reinzieht oder eine Sat-Anlage sein eigen nennt, stößt unweigerlich auf die Firma 
hinter dem Namen.

Viacom ist eine US-Company, der nicht nur die Paramount 
Pictures gehören, sondern die auch einen 50prozentigen Anteil an CIC (zusammen mit Universal) 
besitzen. CIC wiederum vermarktet und vertreibt Videos (Bänder und CDs) in Europa. Die "TV-
Verknüpfung" rührt von der Tatsache her, daß Viacom die Sender MTV und Nickelodeon gehören.

Nun hat man sich entschlossen, in die Computerspiel- und Multimedia-Bereiche einzuklinken. 
Eine neue Organisation entstand, die CIC Video International Interactive, deren erste Gehversuche mit 
den Titeln Director's Lab, Club Dead und Are you afraid of the Dark? sowie dem Mega-Drive-Titel Beavis 
and Butthead vollzogen sind. PC Spiel sprach mit Simon Flamank (SF) und Terry Shuttleworth über die 
neuen Aktivitäten.

PC Spiel: Würden Sie uns zunächst etwas zu Ihrer Person und zu Ihren Aufgaben erzählen?
Simon Flamank: Ich bin Vize-Präsident von Interactive Media für CIC International, das internationale 
Mutterhaus für alle CIC-Aktivitäten weltweit. Ich bin verantwortlich für alle Interactive Media-Dingen, d.h. 
für Vertrieb und Verkauf in den einzelnen Ländern.

Terry Shuttleworth: Ich bin der Marketing-Manager von CIC Interactive. Ich kümmere mich um das 
Anzeigengeschäft, die Promotions und betreibe nebenbei auch die Öffentlichkeitsarbeit. Schlußendlich 
sorge ich dafür, daß der Außendienst die nötige Unterstützung erhält, um ein Produkt gut zu verkaufen.

Wie ist CIC strukturiert? Wenn man schon ein Teil von Viacom ist, würde es nicht besser klingen, den 
Namen Viacom Europe zu wählen?
SF: CIC ist eine Joint-Venture-Firma mit Paramount und Universal Pictures. In Europa sehen viele 
unseren Namen auf Videokassetten. Denken Sie nur an Reißer wie Fred Feuerstein, Schindlers Liste, 
Jurassic Park oder Forrest Gump. Die Firma hat die Stärke gleich zweier Filmstudios hinter sich. Viacom
kaufte Paramount im März vergangenen Jahres und ist nun in einer Position, in der man eine weitere 
Company, Viacom Newmedia, gegründet hat. Die beschäftigt sich mit dem Vertrieb von Software.

Hauptaugenmerk wird aber auf Erfolge der Labels innerhalb von Viacom gelegt. In erster Linie wird in
den USA und für die USA Software produziert. Was wir wollten, war eine eigenständige Firma, die diese 
Produkte in Europa vertreibt. Wir fanden diesen Partner in CIC, die über Erfahrungen in diesem Bereich 
verfügen. CIC bewegt sich des weiteren immer weiter in den Bereich Home Entertainment; es ist nicht 
nur eine Video-Company.

Als Sie ins Computerspiel-Geschäft eingestiegen sind, haben Sie, mit Verlaub gesagt, nicht gerade 
Weltbewegendes veröffentlicht. Sehr amerikanisch dazu. Was werden Sie unternehmen, um eine große,
bedeutsame Firma im Sektor Spiele zu werden?
SF: Lassen Sie uns das in zwei Bereiche aufspalten. Es kommt in erster Linie darauf an, die Anzahl der 
Titel, die ein Softwarehaus pro Jahr anbietet, und die Entwicklungszeit zu berücksichtigen. Und wenn 
man sich die USA anschaut, ist es möglich, dort 20 bis 30 Produkte zu veröffentlichen. Wie wir dieses 
Problem in Europa angehen, kann Terry besser erläutern.



TS: Okay, wenn wir uns die Titel anschauen, die wir momentan 
im Angebot haben, so sind sie nichts Weltbewegendes, aber doch sehr gut. Natürlich sind sie 
amerikanisch angehaucht, sie wurden ja auch zunächst für diesen Markt konzipiert. Was wir tun, ist den 
europäischen Markt besser anzusprechen. So haben wir eine deutsche und eine französische Version 
von Director's Lab produziert. Und wenn man sich unser MTV anschaut, so werden wir die Struktur nicht 
deamerikanisieren. Der Erfolg beruht ja auf diesem Konzept. Wir schauen uns aber dennoch nach neuen 
Produkten um, die wir in unser europäisches Sortiment aufnehmen werden. Wir stellen uns Titel vor, die 
im Bereich interaktiver Krimis, Mystik und Adventure angesiedelt sind. Es ist aber auch von großer 
Bedeutung, so viele unterschiedliche Produkte wie möglich auf dem Markt zu haben. Deshalb werden wir 
auch weiterhin von Puzzle bis Action alles im Boot haben.

Wie wird es zukünftig aussehen? Was werden wir zu erwarten haben? Und: Versuchen Sie sich auch 
als Entwickler, oder bleibt man lediglich in Beraterfunktion?
SF: Ich denke, was Terry zur Lokalisierung der Produkte gesagt hat, trifft den Punkt. Niemand setzt sich 
hin, um ein Spiel zu produzieren, wenn er nicht genau weiß, daß es beim Konsumenten ankommt und 
daß die Entwicklungskosten gedeckt werden. Ja, natürlich sind wir in den Entscheidungsprozeß 
eingebunden, was neue Ideen zu neuen Produkten angeht. Dabei stellen sich immer wieder Fragen 
nach der Art des Gameplays, dem Stil der Präsentation, der Packungsgestaltung usw. Deshalb wende 
ich mich an Viacom in Chicago, um spezifische Änderungen für den europäischen Markt abzusprechen.

TS: In puncto Gameplay setzen wir alles daran, sehr rasch Vorabmuster zu erhalten, um diese zu testen
und unser Feedback und unsere Eindrücke zu vermitteln, so daß zum frühestmöglichen Zeitpunkt 
Veränderungen getätigt werden können. Im Moment geschieht das zwar noch nicht, aber wir arbeiten 
daran.

Sie erwähnten, Sie hätten ein Entwicklungszentrum in Chicago. Wäre es nicht einfacher und sinnvoller, 
wenn es auch hier in Europa eins gäbe?
SF: Nun die großen Filmstudios machen Filme in Zusammenarbeit mit kleineren 
Produktionsgesellschaften. Und genau das passiert auch in der Plattenindustrie, wo kleinere Labels an 
die großen liefern. In unserer Branche gibt es eine Reihe von talentierten Leuten, die immer für ein irres 
Spiel gut sind. Was ein Entwicklungsteam tun kann, ist, die Ideen zu übernehmen und es mittels 
technischem Know-how zu einem feinen Programm für möglichst viele Plattformen umzusetzen. So 
haben wir eine perfekte Partnerschaft zwischen den kreativen und technischen Elementen, um Ideen in 
realistische Werke zu verwandeln.

Was Ihre Verbindung mit Paramount betrifft: Werden wir von nun an mehr Softwareproduktionen sehen, 
die an Filmtitel angelehnt sind?
SF: Wenn wir uns die letzten Filmproduktionen wie Pocahontas oder Batman Forever ansehen, so sind 
das Titel, die andere Firmen in Spielsoftware ummünzen werden. Das gilt auch für Judge Dredd. Auf der
anderen Seite gibt's jedoch auch Streifen, die sich nicht automatisch als Spielumsetzung aufdrängen: 
Rob Roy, First Knight oder Braveheart sind gute Beispiele. Auch Multimedia-Produktionen wie damals 
Jurassic Park, dessen Clones oder Bodyguard zeigen, daß Renner der einen Kaste nicht unbedingt 
geeignet für die Softwareentwicklung sind.



Wie war's bei Congo? Gab es eine enge Zusammenarbeit zwischen Film- und 
Softwareleuten?
SF: Ganz richtig! Das Entwicklungsteam war bei den Aufnahmen dabei, man hatte verschiedene 
Meetings, und das Team konnte das nötige Material, Dialoge, Drehbücher etc., studieren. Nur so kann ein
Game entstehen, das den Inhalten des Films gerecht wird.

Beavis and Butthead ist ein anderer großer Titel. Hatte man direkten Kontakt zu den TV-Produzenten?
TS: Das kann man wohl sagen. Der Gameplan für die PC-CD-ROM-Version kam direkt aus den Federn 
der B&B-Autoren, die Animationen von den B&B-Animations-Leuten, und Mike Judge sorgte für die 
Sprachausgabe. Also eine runde Geschichte, die vom kompletten Beavis-and-Butthead-Team realisiert 
wurde. Und wenn man sich das Game anschaut, so glaubt man, eine echte Episode aus der Reihe 
interaktiv spielen zu können.

Wie lange wird es dauern, bis Viacom zu einer echten Größe im Softwarebereich avanciert?
SF: Nun, eine Reihe von Faktoren ist ausschlaggebend. Zunächst ist es wichtig, die Marktpräsenz zu 
erhalten. Das kann nur über eine reichhaltige Produktpalette geschehen, damit man reichlich in den 
Regalen vertreten ist. Genau das zeigt, daß man ein gutes Vertriebsunternehmen ist.

Sind Sie nicht der Meinung, daß es weit besser für ein Softwarehaus ist, das Investment in wenige, aber
herausragende Spiele zu investieren, als haufenweise sogenannte Me-too-Produkte mitanzubieten? 
Wenn drei oder vier durchschnittliche Produkte auf den Markt kommen, überlegt es sich der 
Endverbraucher zweimal, ob er einen der nachfolgenden Titel kaufen wird.
SF: Das ist absolut richtig. Das Problem ist nur, wenn wir von vornherein wüßten, was ein Millionending 
wird, wären wir alle schon auf Hawaii. In bezug auf die Titel, die erscheinen werden, ist zunächst die 
MTV-CD-ROM-Produktion Club Dead zu nennen. Es ist eine interessante Mischung aus spannender 
Krimi-Atmosphäre, so wie das bei 7th Guest der Fall war, mit typischem MTV-Touch. Es ist darüber 
hinaus sehr schrullig, schrill und übertrieben, aber ein echter Überflieger. Hinzu kommt das Video-
Feeling von MTV. Was wir hier anbieten, ist sicherlich kein Straßenfeger vom ersten Tag der 
Erscheinung. Vielmehr handelt es sich um ein Produkt, das für Langlebigkeit garantiert. Wir planen, es 
über 18 Monate in den Regalen zu haben.

Warum hat Viacom, denen Paramount gehört, die Lizenz für Star Trek nicht
halten können?
TS: Die Antwort liegt darin, daß eine Vielzahl von Deals liefen, bevor Viacom die Bühne betrat. Und 



sicherlich bevor diese Verhandlungen mit Microprose und Interplay abgeschlossen wurden. Nun, da wir 
an Bord sind, haben wir den Titel Deep Space Nine - Harbinger auf der Pfanne. Wir können nicht sagen, 
wie es langfristig bei Viacom in puncto Star Trek ausschaut. Vielleicht geht die Lizenz auch wieder an 
andere Hersteller. Dies aber ist eine Entscheidung, die ganz oben getroffen werden muß.

Was halten Sie von den momentanen Rechnern und der aktuellen Lage auf dem Softwaremarkt? Wer 
oder was wird triumphieren?
TS: Ich habe die meisten der neuen Maschinen mit Interesse beobachtet und muß zugeben, daß die 
Sony Playstation verdammt gut ist. Man muß vor allem das Softwareangebot studieren. Und für die 
Playstation ist es sehr gut. Der Sega Saturn hat in meinen Augen dieselben guten 
Hardwarevoraussetzungen, aber kein einziges Spiel ist es bisher wert, die Konsole zu kaufen.

Gibt es Formate, für die Ihre Firma produzieren wird?
TS: Im Moment sehen wir zu, daß wir für die marktrelevanten Formate Spiele veröffentlichen werden. 
Das heißt, wir werden uns um die Produktion von Playstation-Programmen bemühen. Falls andere 
Systeme kommen, die mehr bieten sollten, so werden wir diese begutachten und auch Software dafür 
herstellen.

Worin sehen Sie den Hauptunterschied zwischen dem europäischen und dem US-amerikanischen 
Markt?
SF: Lassen Sie mich zunächst noch etwas zu Terrys Aussagen ergänzen. Was momentan nur wenige 
erwähnen und worauf wir uns künftig einstellen müssen, ist Nintendos Ultra 64. Nintendo war über lange
Zeit recht schweigsam. Öffentlich haben sie nicht viel verlauten lassen, und es wird sehr interessant sein
zu sehen, was mit dieser neuen Plattform auf uns zukommt. Nintendo hat sich aus der Sony-Sega-
Schlacht herausgehalten. Das wird sich ändern.

Um Ihre letzte Frage zu beantworten: Beide Märkte sind leicht 
unterschiedlich. Es gibt bestimmte Spiele, die sowohl in Amerika als auch in Europa tauglich sind. Im 
Bereich der Sportsimulationen allerdings klaffen einige Lücken. Baseball, American Football, Eishockey 
oder Basketball sind in den Staaten Kassenschlager, während in Europa nur eine verschwindend geringe 
Prozentzahl verkauft werden kann. Hier bei uns gibt Fußball klar den Ton an, eine Sportart, die wiederum 
in den USA keinen großen Zuspruch findet. Dementsprechend sind auch dort die Verkaufszahlen.

Ein ganz anderes Feld ist der Edutainment-Bereich. In Amerika wird großes Augenmerk auf 
dieses Genre gelegt. Wir tragen dieser Entwicklung mit Director's Lab Rechnung, und im Frühjahr '97 
erscheint Nick Junior, ein Programm für Vorschulkinder.

Mit Viacom, MTV, Paramount, Nickelodeon usw. als mächtigem Firmenverbund stellt sich die Frage, wie 
es mit dem Einstieg in das Online-Medium aussieht. Wird das der Renner der Zukunft werden? Wie wird
es den Spielemarkt beeinflussen?
SF: Viacom Newmedia ist Teil der Viacom Interactive Media. Die Herren, die Viacom Interactive leiten, 
sind Experten im Bereich Online. Man glaubt an einen großen Erfolg, weil Informationen noch schneller 
weltweit verteilt werden können. Viacom hat sich das primäre Ziel gesetzt, Marktführer in dieser Branche
zu werden.

ddf/M.K.
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Hier präsentiert die PC Spiel Free- und Shareware-Programme, die uns direkt von Lesern zugesandt 
wurden.

Archie
Blödtris

Cheat V2.4
Mad Wars
Magics1
Memory

Mini-War
Morbid

Photon-Demo
StoneBreaker

Storm
Thunder Run II

Wer Interesse an einer Veröffentlichung seines Shareware-Spiele-Hits hat, sollte die Software an den 
TRONIC Verlag oder an unsere Internet-Adresse 

cdrom.pc-spiel@tronic.de
schicken. Folgendes ist zu beachten:

Ihr dürft nur Software einschicken, die auch von Euch selbst programmiert wurde und an der kein 
Dritter die Rechte besitzt. Wir veröffentlichen nur Software, die keine gewaltverherrlichenden, 
pornographischen oder rassistischen Inhalte hat. 

Bitte druckt die Datei FREIGABE.TXT im Verzeichnis \GAMELINE auf dieser CD-ROM aus und fügt 
den Ausdruck ausgefüllt Eurer Software bei, dies erleichtert uns und Euch viel Arbeit und Streß.



TRONIC Verlag
Redaktion PC Spiel
Stichwort "Gameline"
Bremer Straße 10a
37269 Eschwege

Archie

Viel Startegie und Logik ist bei Archie von Dirk Aehnlich gefragt. 
Auf dem Spielfeld sind viele Spielsteine unterschiedlicher Wertigkeit angeordnet. Durch geschicktes 
Klicken müßt Ihr möglichst viele Punkte einsammeln. Dabei werden die Punkte von blauen Steinen zum 
eigenen Punktestand addiert, während die roten Felder für Abzüge sorgen. Nach jedem Zug wechselt die 
Reihe, aus der Steine gewählt werden können. Zu Anfang des Spiels erscheint alles noch ganz einfach, 
aber im Verlauf des Spiels wird es immer schwieriger, an die kostbaren blauen Steine zu kommen. Mit 
viel Knobelei und geschickten Spielzügen muß der menschliche oder elektronische Gegner immer wieder
in aussichtslose, sprich punktarme Situationen manövriert werden.
Bezug: Dirk Aehnlich, Südstr. 31, 07548 Gera
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Blödtris

Eine extravagante Variante des bekannten Spiels Tetris wurde 
uns von Philipp Winterberg zugeschickt. Bei Blödtris - The Last Mutation ist der Name Programm, laßt 
Euch einfach mal überraschen. Ob es für dieses Programm wohl einen Cheat gibt?
Bezug: Philipp Winterberg
Registriergebühr: Freeware
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Cheat V2.4

Cheat V2.4 von Sven Bansemer ist eine Sammlung von 
Programmen, die beim Cheaten von Spielen sehr nützlich ist. Das Programm arbeitet nach dem 
bekannten Prinzip des Action-Replay, d. h. durch mehrmaliges Durchsuchen einer Datei nach Werten ist 
es möglich, genau die Stelle in der Datei zu finden, die für die Änderung des Wertes verantwortlich ist. 
Damit wird es möglich, z. B. bei einem Ballerspiel Schäden am eigenen Schiff zu verhindern. Das 
Programm MemSave kann den Speicherinhalt auf Festplatte speichern, um ihn später zu analysieren, 
und mit MemCheat lassen sich Programme nach Wunsch manipulieren. Eine ausführliche Anleitung 
informiert mit Beispielen über die Funktion der einzelnen Programme.
Bezug: Sven Bansemer, J.-R.-Becher-Str. 4, 18356 Barth
Registriergebühr: Giftware
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Mad Wars
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!mwars.mvs}Eine interessante Variante des 
altbekannten Spiels "Städte verteidigen" kommt von Heienfeld Entertainment Jens Drittmeier. Mit einer 
Kanone gilt es, Herzen, Ostereier, Ruderboote oder Weihnachtsgeschenke gegen die Invasion von oben
zu verteidigen. Egal ob die Angreifer Pfeile, Vögel oder andere Gegenstände sind, schnelle Reaktion ist 
erforderlich, um die eigenen Objekte gegen die Eindringlinge zu schützen. Ist die Kanone erst einmal 
außer Gefecht, sind die restlichen Gegenstände den gegnerischen Attacken hilflos ausgeliefert. Ein 
hektisches Ballerspiel für Fans des Genres.
Bezug: Jens Drittmeier, Winkelstr. 34, 59329 Wadersloh
Registriergebühr: Freeware
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Magics1
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!magics.mvs}Magics 1 ist eine Sammlung 
von drei Geschicklichkeitsspielen: Magic Ball, Magic Dia und Magic Cobra.
Bei Magic Ball muß eine Kette aus Bällen so geschickt manövriert werden, daß möglichst gleichfarbige 
Kugeln nebeneinander liegen. Diese lösen sich dann automatisch in Luft auf und geben Punkte für den 
Spieler. Bei Magic Cobra muß eine Cobra mit Fledermäusen gefüttert werden. Dabei darf sie sich aber 
nicht selbst den Weg abschneiden, was schwieriger ist, als es sich anhört. Magic Dia, last but not least, 
ist eine gute Umsetzung des Tetris-Prinzips. Die herabfallenden Kugeln müssen geschickt sortiert 
werden, um das Spielfeld nicht unnötig vollzustapeln. Die Vollversion verfügt über mehr als hundert 
Levels und zwei Level-Editoren.
Bezug: Lomax Software Productions, Kettelerstr. 27, 48485 Neuenkirchen
Registriergebühr: 25,00 DM
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Memory
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!memory.mvs}Ein Level eines Memory-Spiels
für DOS wurde uns von Daniel Jelkmann zugeschickt. 15 Paare verschiedenfarbiger Spielkarten werden
auf dem Spielfeld verteilt. Mit möglichst wenigen Mausklicks müssen nun die Paare einander zugeordnet
werden. Memory ist eine gut gelungene, wenn auch grafisch etwas einfach gehaltene Umsetzung des 
altbekannten Kinderspiels. Gesteuert wird das Spiel mit der Maus. In der Vollversion stehen mehr Karten
zur Verfügung und eine Highscore-Liste wird geführt.
Bezug: Daniel Jelkmann, Winkelstr. 5, 59387 Ascheberg
Registriergebühr: 25,00 DM
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Mini-War
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!miniwar.mvs}Ein strategisches Kriegsspiel 
hat uns Markus Hinrichs zugeschickt. In Mini-War müßt Ihr Euch gegen vier umliegende Länder 
behaupten. Dazu stehen Euch verschiedene Strategien zur Verfügung: Angriffe mit Flugzeugen und 
Raketen können vorgenommen, dem Gegner Leute abgeworben oder die Angriffskräfte aufgerüstet 
werden. Sind alle vier Gegner vernichtet, geht das Spiel auf dem nächsten Sektor der Weltkarte weiter, 
bis Ihr die totale Herrschaft über den Planeten erlangt habt. Dazu ist viel Geduld, strategisches Geschick
sowie ein bißchen Glück erforderlich. Eine interaktives Tutorial erklärt die Funktionen des Spiels. 
Bezug: Markus Hinrichs, Kreienredder 66, 23730 Neustadt/Holstein
Registriergebühr: Freeware
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Morbid

Unter den vielen Paddlewar Varianten fällt Morbid von Philipp 
Winterberg recht erfreulich auf, da es erstmals Ball und Schuß zu einem Gesamtproblem vereint hat. Das
heißt, daß man den Spielball zum Gegner zurückbefördern muß, während man seinen Schüssen 
ausweicht und selbst versucht, das gegnerische Paddle zu treffen. Da der Computergegner erbärmlich 
schlecht ist, sollte man unbedingt gegen einen menschlichen Konterpart spielen; allein schon, weil die 
Schadenfreude über den Abschuß des Paddles des menschlichen Gegners viel größer ist als die über 
den Sieg gegen einen Computer. Wie auch immer: Auf ins Gefecht! Wer nicht verliert, hat schon 
gewonnen.
Bezug: Philipp Winterberg
Registriergebühr: Freeware
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Photon-Demo

Ein etwas ungewöhnliches Denk- und Strategiespiel ist Photon 
von Dirk Aehnlich. Bei einem Weltraumausflug wurde Euer Schiff in ein unbekanntes Paralleluniversum 
der Galaxie katapultiert. Diese befindet sich innerhalb eines Farbfernsehers, und als Commander müßt 
Ihr die überzähligen Elektronen eliminieren. Dazu müssen sie mit einem Laser der gleichen Farbe 
beschossen werden. Nimmt man eine andere Farbe, werden die farblichen Einstellungen der Elektronen 
und Laser vertauscht. Die ersten zehn Levels dienen der Eingewöhnung, während danach die Post so 
richtig abgeht und die unterschiedlichen Levels immer schwieriger werden. Nur durch den geschickten 
Einsatz von Spiegeln und anderen Gegenständen sind die späteren Levels lösbar.
Bezug: Dirk Aehnlich, Südstr. 31, 07548 Gera
Registriergebühr: 29,99 DM
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StoneBreaker
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!stone.mvs}StoneBreaker ist ein Klon des 
altbekannten Computerspiels BreakOut. Lomax Software Productions haben hundert herausfordernde 
Levels in dieses Spiel gepackt. Neben den üblichen Extras fällt besonders die grafische Ausführung 
dieses Spiels auf. Exzellente Animationen und gut gezeichnete Grafiken erwarten den geneigten Spieler.
Zu den Extras gehört unter anderem ein Paar Flügel, die dem Schläger volle Bewegungsfreiheit über 
den Bildschirm erlauben. Aber auch die anderen Extras sind abwechslungsreich und ansprechend 
gestaltet. Zusätzlich warten jede Menge Soundeffekte auf Euch. Für Fans des Genres ein unbedingtes 
Muß!
Bezug: Lomax Software Productions, Kettelerstr. 27, 48485 Neuenkirchen
Registriergebühr: 29,95 DM
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Storm
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!storm1.mvs}Storm von Nils Westerboer ist 
eine Schlachtfeldsimulation für zwei Mitspieler. Fünf Schlachtfelder stehen zu Verfügung, um die 
Truppen gegeneinander antreten zu lassen. Ob in der Sahara, im Himalaya oder in Kanada, die 
natürlichen Hindernisse müssen ausgenutzt werden, um dem Gegner ein Schnippchen zu schlagen. In 
den Tempeln können neue Soldaten und Kanonen erzeugt werden, doch daher sind sie oft das 
Hauptangriffsziel des Gegners. Spannende Startegieschlachten mit viel Action lassen sich in diesem 
Klik'n'Play-Spiel von Decibel Overload Entertainment schlagen.
Bezug: Nils Westerboer, Schulamtstr. 12, 74405 Gaildorf
Registriergebühr: Freeware
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Thunder Run II
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!thunder.mvs}Ein weiteres 
abwechslungsreiches und gut programmiertes Ballerspiel hat uns Nils Westerboer von Decibel Overload
Entertainment zugeschickt. Bereits im ersten, unveröffentlichten Teil dieses Spiels mußte sich Miles 
Tyson gegen die Monster vom Planeten Grumble zur Wehr setzten. Im zweiten Teil schickt der gerechte 
Lord Hopeman Tyson mit dem neuen TR2-Gleiter los, um die Rache der Außerirdischen zu stoppen. 
Neun Levels warten darauf, von Aliens befreit zu werden, und im letzten wartet Megadon, der riesige 
Endgegner, auf Euch. Unterwegs könnt Ihr Extrawaffen aufsammeln und Energie nachtanken, um den 
Endgegner heil zu erreichen. 
Bezug: Nils Westerboer, Schulamtstr. 12, 74405 Gaildorf
Registriergebühr: Freeware
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Yo,
{ewr MVTRONIC, MVBitmapPane, [Transparent]!mcus.bmp}das Unwahrscheinliche ist eingetreten: 17 
Leserbriefe! Dummerweise wurden durch diese überhaupt nicht wahrscheinliche Wahrscheinlichkeit 
wahrscheinlich unwahrscheinliche Katastrophen ausgelöst. In Wolfsburg gingen zwei Millionen Liter 
Vanillesauce als Platzregen nieder. Wissenschaftler gehen zur Zeit noch davon aus, daß die Chance 
einer solchen Naturerscheinung eins zu zehn hoch achtundzwanzig mal der Unwahrscheinlichkeit ist. So
ist die allgemein gültige These, daß es sich um ein Loch im Raum-Zeit-Kontinuum handelt.    
Zeitverschoben könnte so in der vorletzten Ausgabe des Feedbacks    eine Horde Pinguine auftauchen, 
die den Radetzky-Marsch spielt. Ferrero meldete derweil, daß die Happy Hippos ins Lager der 
Anarchisten gewechselt sind und harmlose Kunden in Supermärkten nach ihrem Inhalt durchschütteln. 
Derweil überschlugen sich die Dinge in Fernost. Reihenweise verwandelten sich Raubkopien in Original-
Software, die zu Dumpingpreisen an die katholische Kirche zur Zeit der Inquisition verramscht wurden. 
Die Kirche wertete es als Zeichen Gottes. Seitdem gibt es bei der Messe keine pappig schmeckenden 
Oblaten mehr, sondern bißfeste Silberscheiben mit Vanillegeschmack. Solltet Ihr ähnlich 
unwahrscheinliche Katastrophen bemerkt haben, schreibt an:    

TRONIC- Verlag
PC Spiel
"Feedback"
Bremer Str.10 a
37269 Eschwege
See yaa
Marcus



DOS-Menü, Gameline, WWW
Hallo,
toll daß Ihr auch endlich über E-Mail erreichbar seid. Also möchte ich auch mal etwas Leserbriefartiges 
schreiben.

(Anm.d.Red.:Wir werten dies als Versuch.)
Ich lese Eure Zeitschrift jetzt schon einige Zeit, und sie gefällt mir auch ganz gut. Besonders Eure 
Reports und Themen wie zum Beispiel das Jump'n' Run Special oder der Bericht über Virtual 
Technologies gefallen mir sehr gut.

Jetzt einige Kritik bzw. Vorschläge, die ich dennoch habe:
1. Warum schafft Ihr es nicht, alle Spieledemos aus beiden Menüs (DOS UND Windows) 

installier-/bzw. ausführbar zu machen? Von der CD kann man sie doch einfach starten bzw. kopieren, so
daß das für ein Menüprogramm doch wohl keine Schwierigkeit wäre. Es ist jedenfalls ärgerlich, unter 
WIN 95 immer ein DOS zu starten ...

2. Ich würde mir (als Selbstprogrammierender) eine Erweiterung der Gameline wünschen, z. B. in 
Form etwas größerer Tests der Programme (eine Heftseite für alle Tests wird doch wohl        machbar 
sein!) - jedenfalls gehen die Texte auf der CD-Hülle etwas unter.

3. Es wäre sehr interessant, öfter Interviews mit (professionellen) Entwicklern (so wie mit Virtech) zu 
lesen 

4. Wie wäre es denn mit einer eigenen WWW-Seite für die PC Spiel - DAS wäre etwas wirklich 
Neues und Schönes für eine Spielezeitschrift! Wenigstens Teile der Zeitschrift bzw. Werbung für die 
aktuelle Ausgabe könnte man doch wohl als Seite veröffentlichen.

Das war's dann erst mal, ansonsten weiter so,
Michael 

Hi Michael,

zu 1. Was ist daran so schlimm? Win 95 ist Multitasking, und ein DOS-Fenster ist genauso schnell
auf dem Screen, wie eine übliche Fehlermeldung unter Windows 3.1.
zu 2.    Wenn die Einsendungen für die Gameline weiter wachsen, können wir sicher darüber 
reden. So nutzen wir unsere Zeit lieber für andere Teile des Heftes, wie zum Beispiel für das 
Beantworten von Leserbriefen.
Zu 3. Wenn wir einen Typen finden, der auch was zu sagen hat, dann bringen wir auch Interviews.
Zu 4. Merk Dir diese    Adresse: www.tronic.de!



Nodor, Bewertungssystem, Duke 3D, Gameline
Hi Marcus, 
ich hasse Vanillesauce, deshalb überschütte ich Dich mit meinem blöden Gesülze.

(Anm.d.Red.: brav!)
Erst die obligatorischen Lobeshymnen: Euer Magazin und besonders die CD gefällt mir recht gut, but 
nothing's perfect ...

(Anm.d.Red.: Erst die obligatorische Antwort: Danke, Schleimer!)
1.
Oft werden in Leserbriefen eine Reihe von Fragen (1., 2., 3., ...) gestellt, wie auch von mir. Warum 
beantwortet Ihr sie nicht immer einzeln nach den jeweiligen Fragen, sondern gestaffelt unter dem 
Leserbrief ? Die Herumblätterei nach jeder Frage ist echt nervig, es kann sich ja nicht jeder den 
kompletten Leserbrief merken. Manchmal schreibt Ihr zwischendrin ja schon farbig (gelb) abgehobene 
Kommentare, so in etwa ist das doch machbar, gell ?

(Anm.d.Red.: Klar ist das machbar. Nur steht nicht jeder drauf, wenn sein Brief durch stupide und 
höchst unsensible Kommentare zerschnitten wird.)

2.
Zum Brief von Nodor (5/96): Ich finde eine schnelle, einfach zu bedienende und "kleine" Oberfläche wie 
Eure einfach besser, man muß es ja nicht umbedingt Microsoft nachmachen und jedes Programm 
unnötig aufblähen. Die Oberfläche von P..(oops)..s ist zu lahm, die Musik eiert, und jedesmal wird dieser 
dämliche DOS-Extender 4GW aufgerufen (nein, ich habe durchaus 'nen Pentium mit 16 MB RAM) Voll 
Deiner Meinung bin ich allerdings, was Wing Commander angeht ...

(Anm.d.Red.: Keine Anmerkung, aber wenigstens eine direkte Antwort, wie Du sie gerne hast)
3.
Euer Bewertungssystem ist nicht das beste, aber immer noch besser als früher. Trotzdem: RENOVIERT 
ES !!!

(Anm.d.Red.: Dein Leserbrief ist auch nicht der beste. Also renoviere ihn!)
4.
Ich verstehe immer noch nicht, warum Ihr Duke Nukem 3D nicht als Demo auf die CD gepackt habt. 
Zum Zeitpunkt der Veröffentlichung war es noch nicht indiziert (ist es wohl jetzt auch noch nicht). Wie 
könnt Ihr dann Probleme mit der BPS bekommen ?

(Anm.d.Red.: Dreimal klappt's und einmal geht's schief. So ähnlich stehen wir Demos und 
Sharewareversionen mit indizierungsträchtigen Inhalten gegenüber. Wir hatten schon Ärger, weil 
einer unserer Anzeigenkunden in seiner Anzeige D**M beworben hat. Die Konkurrenz lauert nur 
darauf, daß wir einen Fehler machen und die komplette Ausgabe einziehen müssen.) 

5.
Haben in Eurer Gameline nur Spiele eine Chance oder auch Anwendungen ? Ich hätte da etwas, was 
ich über Internet verschicken würde, aber wie soll ich FREIGABE.TXT mit meiner Unterschrift 
'rüberkriegen, per Post ?

(Anm.d.Red.: Du kannst es auch per afrikanischer Briefmöwe an uns schicken, wenn sie nicht 
gerade Kokosnüsse transportiert. Nudge,nudge.)

Ollie
P.S.: Gruß an die Telekom, die Gebührenerhöhung kam gerade rechtzeitig nach meinem Modemkauf. 
Eure T-Aktie wird hoffentlich ein Ladenhüter, aber keine Sorge, als Klopapier ist sie bestimmt noch gut 
genug ...;-(

(Anm.d.Red.: P.S.: Das ist doch echtes Recycling!)



Kritik, Kondome
Hallo PC Spiel!
Nun habe ich schon seit 3 Jahren ein Abo bei Euch. Erst die ASM, dann das Spaß-Magazin und nun die 
PC    Spiel. Ich muß sagen, Ihr werdet immer schlechter! Die letzte CD (Nr. 5/96) funktioniert nicht richtig 
(CD nicht lesbar!),das tolle Heft zur CD zum Basteln ist weggefallen, und im Feedback wird sich nur 
noch über andere lustig gemacht (Frauen + Star Trek). Mein PC-Spiel-Special-Abo habe ich schon 
gekündigt - also bessert Euch! Meine Vorschläge wären ein Poster, bessere Shareware (warum kein 
Duke Nukem 3D?) und weniger Werbung. 

Kapla! Man with a big red condom over his ears 

Hi Kapla,
Dein Kopf muß recht klein sein, wenn da so ein Ding rüberpaßt. Daß wir immer schlechter 
werden, glaube ich nicht. Vielleicht wird Dein Geschmack immer schlechter? By the way, stehst 
Du mittlerweile auf die Kelly Family und auf Take That? Wenn die CD nicht lesbar ist, schreib an 
unseren Technical Support, dann bekommst Du sicher eine CD, die lesbar ist - kostenlos. 
Worüber wir uns lustig machen, ist ausbaufähig -    wie wäre es mit einem Witz über einen Typen, 
der sich allen Ernstes ein großes rotes Kondom über die Ohren zieht?



Football
Moin, alle zusammen! 
Ich muß Euch ganz doll loben! Ich, als überzeugter Am.-Football-Spieler, konnte meinen Augen kaum 
trauen, als ich die Redaktions-TopFive sah. Front Page Football '96 in der Hitliste! Daß das Spiel schon 
in der 95er Version so gut war, daß alle anderen Football-Simulationen (z. B. übertriebene Härte :-)) dem
Dynamix-Baby nicht das Wasser reichen konnten, und daß FPSFB Pro'96 noch besser war, ist ja klar! 
Also weiter so, und traut Euch, mal die übliche Footballerklärung am Anfang (von wegen es weiß eh' 
keiner, daß das Spielfeld 120 yrd. lang ist) wegzulassen, da die Galaxy und Rhine Fire Football vielen 
Deutschen die Regeln nähergebracht haben. Mehr Details über das Spiel wäre echt besser. Wenn Ihr 
jemanden braucht, der Ahnung vom Am. Football hat -> E-Mail ... :-) Ach, und schaut mal auf meine 
Homepage (Ne Schülerzeitung, den Chef-Red kennt Ihr auch, Marco Gremmel, der hat Euren Star-Trek-
Artikel vor einiger Zeit geschrieben ...) - Adresse: http://www.rz.uni-frankfurt.de/~fxgks223 
Live Long and Prosper, 

SvEn LiStInG 

Hi Sven,
mir als Steelers- und Bears-Fan geht natürlich bei jedem deutschen Football-Fan das Herz über. 
Demnächst kommt übrigens eine Special über Football-Games, also bleib' dran. Mit Chance gibt 
es dann auch einen Wettbewerb mit starken Preisen zum Thema Football. Trotz allem sind wir 
noch Football-Entwicklungsland, und wir müssen zumindest ein paar Erklärungen zum Spiel 
ablassen.



Panzer General 2, Battle Isle 3
Moin Marcus,
99 % fertige Beta von PG? Na, vielleicht rechnet SSI bloß anders als andere. E-Mail und Übernehmen 
von (Kern-) Einheiten sind bei mir jedenfalls vorhanden. Die Geschichte mit den Einheiten war ja 
schließlich auch der große Vorteil gegenüber BI2, denn da konnte man    wirklich nur Punkte 
übernehmen. Das haben sie dann ja im dritten Teil nachgebessert.

Bei BI3 gab's neue Karten und Einheiten ... und zusätzlich eine total (extrem!) umständliche 
Steuerung und Videos, neben denen die volksdümmliche Hitparade noch gut abschneidet. Das einzige 
was das Spiel rettet, ist das unveränderte Gameplay. -> Zwei Punkte!

Kann schon sein, daß die Normandie-Karte aus PG einfach in PG2 übernommen wurde, aber wer im 
ersten Teil in der Normandie kämpft, ist sowieso ein Loser.

Wieviel Punkte hätte ich PG2 gegeben? Vier! Ja, ja, es ist nur ein "Update".
Aber das ist es nur für die, die den ersten Teil schon haben! Vielleicht hättest Du stärker 

unterstreichen sollen, daß PG2 eigentlich ein gutes Spiel ist, daß es aber halt zu teuer ist, wenn man 
den ersten Teil schon hat. Hatte das Bewertungssystem nicht mal eine Preis-Leistungs-Sparte? Statt 
dessen gibst Du den Rat, sich den Vorgänger (zum halben Preis) zu kaufen! Warum das Pferd nicht von 
der anderen Seite aufzäumen und sagen: "Wer noch nicht im Besitz von PG ist, kaufe sich beide Teile 
und betrachte den ersten als Update. Wer den ersten Teil schon hat, soll sich die Anschaffung gründlich 
überlegen." 

Noch was zum Leserbrief von Rico Lang "Rechner zu schnell": Ich weiß ja nicht, was so alles auf 
staubigen ftp-Servern liegt, aber auf Eurem frischen Silberling liegt (wie immer) der GameWizard. Laut 
Doku gibt's da 'ne Speed-Funktion. Ich hab's zwar noch nie benutzt und weiß auch nicht, ob das nur in 
der reg. Version funktioniert, aber wäre das nicht die richtige Lösung des Problems?
Ciao,

Ingbert Grimpe

Hi Ingbert,
die Steuerung bei BI 3 ist doch um einiges besser als bei den Vorgängern. Okay, die Videos sind 
recht dünn, aber wen interessiert bei einem Strategiegame schon die Story? Warum sollten sich 
die Leser beide Teile besorgen? Ganz ehrlich, ich empfehle auch keinem Leser, sich alle 
Versionen von Fifa-Soccer zu holen, wenn die aktuelle gut ist und ausreicht. Bei PG reicht die 
erste Version allemal (Preis-Leistungs-Verhältnis)!



Namensgebung, Duke 3D, Space Rat
Hallo ...
1. schreibe ich diesen Brief, um Euch das Ausgießen von 2 Mio. Litern Vanillesauce zu ersparen;
2. weil ich immer noch in der Hoffnung bin, mein Mag ein bißchen verbessern zu können.

Also, ich bin jetzt schon seit einigen Jahren (ca. vier) Leser Eures Mags. 
Was soll der absolut versch****** Name PC Spiel? Ich habe zu diesem Thema einen Leserbrief, der 

auf der 6/96-CD war, gelesen. Der Mann hat recht: Wo ist die gute alte ASM hin? Ich habe mich früher 
immer über die Space-Rat-Comix totgelacht ... Schade, daß sie weg sind ... Also, ich wäre auch dafür, 
daß ihr wieder an die Aufmachung der guten alten ASM rankommt. 

Zu Duke Nukem 3D: Was soll das Theater über die indizierten Spiele, die Ihr nicht auf die CD-ROM 
hauen dürft? Bis die BPS eine CD von Euch indiziert hat, ist doch die jeweilige Ausgabe eh schon aus 
dem Handel.

Und wenn schon, das kann eigentlich nur Euer Image aufbessern ( denn es muß nicht immer 
schlecht sein, in den Medien zu erscheinen). 
Aber alles in allem ist Euer Mag doch noch lesenswert. 

Loller der Luller

P.S.: Ich habe diesen netten kleinen Brief Online geschrieben.. Also druckt ihn bitte auch ab, wenn ich 
mich schon in solche Unkosten stürze!

Hi, Du Luller,
was regst Du Dich über den Namen auf? Der ist doch nun echt Nebensache. Ein Rennpferd wird 
auch nach seinen Ergebnissen im Rennen bewertet und nicht nach seinem Namen. Und wieso 
lachst Du Dich nicht mehr über die Space Rat kringelig? Tss, tss, tss, sag' mir nicht, daß Du sie 
nicht gefunden hast. Space Rat gibt es    jeden Monat neu in der PC Spiel! Das Thema Duke 
Nukem habe ich oben schon ausgiebig behandelt und erspare mir weitere Kommentare an dieser 
Stelle.



Schauspieler aus dem Computer
Hi Feedback!
Mein Schreiben betrifft die Beilage Entertainer. Da steht nämlich, daß die Firma Cyberware Schauspieler
durch Computer ersetzen will. Ich allerdings finde das schlecht, schließlich gehe ich gerade wegen der 
Schauspieler ins Kino! Meine Frage ist: Wie findet die Redaktion das? Mögt Ihr lieber reale Schauspieler
oder etwa doch computergenerierte Schauspieler sehen? Wie finden die Leser das? Schreibt bitte zu 
dem Thema, würde mich schon interessieren, was Ihr darüber denkt.

RED RAT

Hi Red Rat,
hat Dir Kapla ein rotes Kondom über die Ohren gezogen? Wir stehen zu echten Schauspielern! 
Nur bei manchen Serien (Star Trek, Gute Zeiten, schlechte Zeiten) und bei Tom Cruise könnte 
man auf Computerpendants umsteigen. 



RAM, Smartdrive, Sven
Hallo PC-Spiel-Redaktion,
ich bin wohl einer der vielen Leser, die das Feedback zwar lesen, aber nie selbst einen Brief verfassen 
würden. Naja, bis jetzt. Was ich allerdings in der PC Spiel vom April lesen mußte, ließ mich doch 
erstaunen. Da fragt sich der 16jährige Sven aus Gifhorn, warum sein Windows 95 statt 8 nur 6 MB RAM 
anzeigt. Ich geb 'ja zu, bis jetzt ist es ja noch nicht so schlimm.

Aber daß er als Antwort erhält, daß es an Win95 an sich liegen würde, da es selber auch Speicher 
braucht ...!

Ei ei ei, was für eine irrtümliche Aussage. Ich hatte dasselbe Problem mit Win 95, und es lag nicht an 
Win 95 selbst, sondern an Smartdrive! Der gute Sven sollte mal die DOS-Eingabeaufforderung aufrufen 
und dort "mem /c/p" eingeben. Es folgt eine Auflistung aller speicherresidenten Programme. Wenn sich 
smartdrive (smartdrv) darunter findet, sollte er aus seiner Autoexec.bat den Eintrag "c:\dos\smartdrv " 
oder "c:\windows\command\smartdrv" entfernen. Jetzt müßte selbst Win 95 8 MB finden.

Bis auf diesen Schnitzer finde ich das Feedback (besonders die Hardware-Tips), sowie das ganze 
Mag ziemlich gut. Ich hab auch noch 'ne Frage: Was kostet ein Co-Prozessor für einen 486 sx2/50, und 
was bringt er? Lohnt er sich für Spiele und wenn ja, für welche Art von Spielen?

Ach ja, es sollte ein 487 Co-Prozessor sein.
Tschüs und bis zum nächsten Mal,

der Meister
(Sebastian)

Hi Sebastian,
die Sache mit dem Speicher ist, wie alle Hardware-Fragen immer schwer per Ferndiagnose zu 
beantworten. Klar, der Smartdrive-Tip ist sicher eine Möglichkeit. Aber wer benutzt schon 
Smartdrive? Vielleicht liest Sven Deinen Tip ja. Die Sache mit dem Co-Prozessor für Deinen SX 
würde ich mir schenken. Leg' Dir lieber ein DX-Board zu. Viel teurer wird das auch nicht, und da 
hast Du gleich einen Co-Proz drauf. Die wenigsten Spiele, die auf einem SX laufen, dürften 
Deinen Co-Proz in Späh unterstützen. Mir fällt da spontan nur Falcon 3.0 ein.



OS/2 vs. Windows 95, Command & Conquer, Sonic
Lieber Feedback-Onkel! 
Jetzt will ich auch mal was schreiben. 

Da Eure Zeitschrift sowieso die bessere ist, erspare ich mir die Lobeshymnen und gehe gleich zum 
schriftlichen Teil über ...

(Wenn Ihr Lob haben wollt, dann nehmt alle Leserbriefe, die Ihr jemals bekommen habt, und kopiert 
die Schleimabschnitte an diese Stelle. =;)

Jetzt will ich erst einmal einen Leserkrieg anfangen. Mal sehen, was haben wir den da? ASM gegen 
POWER-PLAY ist out. Amiga gegen Atari ist auch out. Punks gegen Raver ne ne ne ist auch out, Peace 
Brothers. Ah, jetzt hab ich's: WINDOWS 95 gegen OS/2! Hahaha! Das ist es, das Streitthema 96!    

Nur, um einen Anfang zu setzen ... OS/2 ist das Mieseste, was ich je auf dem PC gesehen habe. Auf 
jeden Fall langsamer als Win 95. Ich habe es selber nachgemessen. Meine Rechnerkonfiguration ist 
folgende: Pentium 100 MHz, 4x-Speed-CD-ROM-Schleuder und 8 Megs of Total Memory. So, und jetzt 
könnt Ihr Euch streiten - hihihi! Eine Frage an Euch: Ich habe davon gehört, daß es einen Abzweig von 
SEGA geben soll, und zwar SEGA PC! Diese Firma habe zugesagt daß sie SONIC THE HEDGEHOG 
auf dem PC umsetzen wird. (Im Internet kann man sich auch schon Screenshots reinziehen.) Und zwar 
soll es sich dabei um Sonic 1, 2 und 3 sowie eine Special-Version, die sich Sonic-CD nennt, handeln. 
Diese vier Games sollen nun auf einer CD-ROM für den PC veröffentlicht werden. Habt Ihr vielleicht 
auch schon etwas davon gehört, oder war das ein Internet-Aprilscherz. Das kann    aber eigentlich nicht 
sein, da dieser Bericht immer noch in der Homepage von SEGA steht. 

Zum Thema Demo-Scene auf dem PC sage ich nur eins: Preßt endlich mal Demos auf die CD (keine
Spiele-Demos, sondern richtige coole Demos). An dieser Stelle möchte ich mal ein paar Leute grüßen : 
Maniac of T.D.A. , Delta of Red Sector, Fairlight, Dust, Scaven and Purple Motion of the Future Crew 
(die Jungs machen bessere Musik als Chris Hülsbeck) and the coders of the best music programm 
(FASTTRACKER II) Vogue and Mr. H of Triton. Das mußte mal gesagt werden.

Einen Tadel habe ich allerdings an Euch. Was verzapft Ihr eigentlich für einen Bockmist für die armen
kleinen PC-User. Wovon ich rede? Davon:

In der Ausgabe 5/96 schreibt ein gewisser Frank, er hätte Probleme mit Comand & Conquer und 
verweist auf einen Überlauf bei Divisionsfehler. Dieser Fehler liegt allerdings nicht am Fehlen des 
Coprozessors, sondern daran, daß der gute Mensch EMM386 benutzt. Pfui bäh! Der muß raus, aber 
schnell. C&C ist nämlich ein Spiel, das den DOS Extender 4GW benutzt, und solche Games vertragen 
sich nicht mit einem Memory Manager like EMM386,QEMM oder 386MAX. Junge, Junge, die alte Crew 
der ASM hätte das aber richtig beantwortet. Übrigens Gruß an Uli, den Uralt-Feedback-Onkel aus der 
ASM. Lebt er eigentlich noch? Wenn nicht, dann möchte ich seine Sonnenbrille umsonst erben. Knick, 
knack, you know what I mean (alter ASM-Insider-Witz.) Ach ja, noch einen Tip an Franky, ja, der von 
oben. Kauf Dir mal eine 4x-Speed-CD-ROM-Zentrifuge. Besser is' das. Bekommt man in jedem Laden 
schon für etwa 99,95 Eurodollar (DM).
P.S.: Den Brief gibt's auch auf Diskette für nur 5 Euro. Ha ha.
Scherz. Diesmal gibt's die Disk umsonst.    
Ciao, and may the force be with you

ACE OF T.D.A 

Hi Ace,
mit Deiner Initiative OS/2 vs. Windows 95 liegst Du ehrlich gesagt ein bißchen neben der Spur. 
Selbst Hersteller IBM macht fast nichts mehr in Sachen OS/2 und bringt alle Programme für Win 
95 heraus. Eine bessere Frage wäre "Gönnt Ihr Bill Gates die Weltherrschaft im Jahre 2000?" 
Zum Thema Sonic kann ich Dir soviel sagen: Die Jungs von Sega wollen einiges für den PC 
herausbringen. Aber so richtig ausgemärt haben sich die Oberen von Sega noch nicht, in 
welchem Umfang das passieren soll. Wenn es ein Aprilscherz wäre, dann einer vom letzten Jahr, 
denn seit letztem Herbst wird darüber immer wieder etwas veröffentlicht.

Deine Anmerkung zu den Demos ist an sich kein Problem, nur wir bekommen zur Zeit keine 
Demos von den Lesern. Also, wo ist Dein richtig cooles Demo?    

Zum Thema Hardwarekonflikte habe ich weiter oben bereits einige Anmerkungen gemacht. Die
Grundregel lautet: "Identische PC-Fehlermeldungen können tausend Gründe haben." Uli sitzt 



übrigens zur Zeit in Hamburg und bringt seine Sonnenbrille für den Sommer in Form. Knick Knack
(alter Monty-Pytho- Witz).
P.S.: Die Rechnung über 25 Eurodollar für das Veröffentlichen des Leserbriefes schicken wir Dir in
den nächsten Tagen zu (kleines Haha).



Bestechung, Panzer General 2, Melanies 
Computerkauf
Hallo Marcus,
wie wirst Du eigentlich mit den ganzen Lobeshymnen und Geldgeschenken fertig, die Dir Ausgabe für 
Ausgabe zugeschickt werden? Führt das nicht im Laufe der Zeit zu einem Image und einer 
Persönlichkeitsentwicklung, die derjenigen der spätpubertären Jungs von Take That gleicht?

(Anm.d.Red.: Welche Geldgeschenke? Mit den kleinen Bestechungsversuchen konnte ich mir 
gerade eben so zwei Monate Bahamas leisten.)

Falls diese These tatsächlich der Wirklichkeit entspricht, fühle ich mich als Retter in der Not berufen und 
bringe Dich nun mit hemmungsloser, potenter, fundierter, expliziter und exzessiv destruktiver Kritik 
wieder auf den Boden der Tatsachen! (guter Satz, oder?)

(Anm.d.Red.: Wie lange hast Du dafür im Fremdwörterbuch nachgeschlagen?)
So, nun geht's los.

Dein Panzer-General-2-Test ist ja wohl eher bescheiden ausgefallen. Mit der Wertung bin ich zwar 
voll und ganz einverstanden, die Gründe dafür liegen meiner Meinung nach jedoch ganz woanders.

Grundsätzlich wäre es erwähnenswert gewesen, daß man die Campaigns diesmal als Alliierten-
General führt! Es gibt auch viele neue Szenarien, während diejenigen, die man schon aus dem ersten 
Teil kennt, besser durchdacht und realistischer umgesetzt worden sind.

Daß man Einheiten im Campaignmodus von einer zur anderen Schlacht übernehmen kann, ist 
übrigens keine Erweiterung! Das war auch schon im ersten Teil so.

Der Hauptnachteil von PG 2 liegt daran, daß es nur unter Windows 3.11 oder Win 95 läuft!
Jeder, der die DOS-Version des 1.Teils liebte, kriegt einen Schock, wenn er die Win-Version des 

2.Teils zu spielen versucht. Alles ist kleiner, langsamer und beschissener.
O.k., dieses Statement war subjektiv. Ich besitze eben nur einen Pentium 75 mit 8 MB RAM und 

Windows 3.11. Trotzdem kann ich mich nicht für Games unter Windows-Environment erwärmen. Leider 
konnte ich mich vor dem Kauf von PG 2 nicht über die Systemanforderungen (Windows) informieren 
(geht bei einer Bestellung vor einem offiziellen Test in der PC Spiel auch schlecht). Pech gehabt!

Noch etwas: Wieso habt Ihr diesmal den Aprilscherz erst in der Maiausgabe gebracht und dann auch 
noch im CD-Feedback?

Wie dem auch sei, der Gag mit dem Leserbrief "Melanies Computerkauf" war echt super. Den Text im
Blondinenwitz-Stil zu verfassen, war wirklich eine innovative Idee! Gratulation!
In diesem Sinne, 

Euer Thorsten Winter

Hi Torsten,
Deine Meinung zu PG 2 lasse ich mal so im Raum stehen. Für das Nichterwähnen der fehlenden 
Seitenwahl im Campaignmodus habe ich mich bereits im letzten Feedback entschuldigt. 
Ansonsten stehen noch die beiden Leserbriefe von Ingbert als Meinung im Raum. Wie kommst Du
darauf, daß "Melanies Computerkauf" ein Aprilscherz war? Die Frau hatte echten Ärger. 
Schließlich ist nicht jeder so ein versierter PC-Profi wie Du, der schon Win 95 und Windows 3.11 
fehlerfrei schreiben kann.



Spieleberatung
Hallo!
Ich wollte Euch erst einmal ein großes Lob aussprechen, weil Ihr für mich und meinen Geldbeutel die 
beste Zeitschrift seid. Nur habe ich ein Problem: Ich möchte mir ein Spiel kaufen, nur weiß ich nicht 
welches. Nun wollte ich euch um Rat fragen. Ich mag gerne Adventures, Flugzeugsimulationen, aber 
auch Spiele wie X-Wing (Wing Commander läuft auf meinem nicht). Ich erwarte Eure Antwort.

Thomas, 13

Hi Thomas,
Deine Frage ist reichlich allgemein gehalten. Check' einfach mal unsere Top Five auf Seite 3 im 
Heft. Da findest Du die besten Spiele des Monats.



CD-Cover, Descent-2-Demo, In'side Multimedia
Hy,
ich bin auch schon seit langem Fan von PC Spiel und In'side Multimedia, und ich habe nur drei Sachen 
zu kritisieren:

Das Klopapier (Booklets) finde ich auch scheiße. Wenn es Euch zu teuer ist, den wabbeligen Lappen
gegen Pappe auszutauschen, dann könnt Ihr ja statt 7,50 DM auch 8,00 DM verlangen. Dann ist die PC 
Spiel immer noch eine der billigsten (Preis!) Computerzeitschriften.

Auf der Ausgabe 3/96 ist z. B. die Demo von Descent 2 drauf: Da ich schon immer ein Descent-Fan 
war, wollte ich auch den Bericht bzw. die Bewertung im Heft lesen. Ich habe ihn aber nicht in diesem 
Heft gefunden, sondern mußte bis zur Ausgabe 5/96 warten, um mir den Bericht durchlesen zu können. 
Ihr solltet Euch mal ein bißchen beeilen.

Da ich schon einmal an den Tronic-Verlag schreibe, muß ich jetzt etwas zur In'side Multimedia 
loswerden. Ihr solltet mal mehr Grafikkarten-Treiber oder generell mal mehr Treiber auf die CD packen. 
Die meisten meiner Freunde suchen immer Grafikkarten-Treiber.
P.S.: Das mit den Booklets müßte Euch doch langsam mal auf die Nerven gehen, oder?

(anonym)

Hi,
das Booklet können wir beim besten Willen nicht ändern. Schließlich wollen wir die 7,50-DM-
Grenze nicht überschreiten. Zum Thema Descent 2 kann ich Dir soviel sagen: Die Jungs haben 
die Demo vor dem Spiel rausgebracht. Und im Gegensatz zu anderen Spielezeitschriften machen 
wir keinen Test von Demos. Also hattest Du die Demo vor dem Test. Dein Kommentar zur In'side 
Multimedia wurde an Otti weitergeleitet.



Falsche RAM-Angaben
Hallo PC Spiel!
Als erstes möchte ich Euch ein Lob aussprechen (was ich hiermit getan habe). Ich hätte eine Frage und 
einige Kritiken.

Die Frage: Ist es verboten, indizierte Spiele zu besitzen?
Die Kritiken: In einigen der letzten Ausgaben habt Ihr in der Rubrik "kurz angespielt" einige Fehler 

gemacht. Im Bericht zu The Dig habt Ihr als Systemanforderung 4 MB RAM geschrieben, obwohl es 8 
MB RAM hätte heißen müssen. Den gleichen Fehler habt Ihr bei Rebel Assault gemacht, und bei WC 4 
habt Ihr den Text von Rebel Assault 2 genommen.
Trotz allem ist Eure Zeitschrift die beste auf dem Markt.

(anonym)
Hi,
es ist nicht verboten, indizierte Spiele zu besitzen, es ist lediglich verbote, diese Spiele zu 
bewerben. Die Fehler in "Kurz angespielt"    sind uns auch aufgefallen. Leider war es da schon zu 
spät, aber der Verantwortliche wurde bestraft. Er mußte zwei Tage lang die Fugger II und einen 
Tag lang PBA Bowling spielen. Schließlich fanden wir die Todesstrafe für dieses Verbrechen zu 
human.



Space Rat, PC Spiel SPECIAL, Indycar
Lieber Feedback-Onkel (breites Grinsen),
ich dachte mir, weil ich schon etwas länger Euer Mag lese, daß ich Dich auch mal mit einem Leserbrief 
beglücke. Eure Zeitschrift ist zwar immer noch die beste auf dem Markt, aber das Niveau der ASM 
erreicht Ihr nicht mehr. Als ich die erste PC Spiel in den Händen hielt, war ich sogar ziemlich enttäuscht. 
Aber Ihr werdet zum Glück wieder sehr viel besser (vor allem seit dem neuen Bewertungssystem!). Aber
laßt bitte den Entertainer weg oder kürzt ihn wenigstens etwas. Ihr solltet statt dessen ein paar mehr 
Space-Rat-Comics abdrucken. Aprospos Space Rat, könnt Ihr nicht mal ein Space-Rat-Adventure oder 
ein vertikales Ballerspiel mit der Lucky Star entwerfen    (Aufruf an alle Space-Rat-Fans: Unterstützt die 
Idee, bombardiert Marcus mit Leserbriefen ...!) Noch was, warum seid Ihr eigentlich so ernst geworden? 
Sogar das Feedback ist nicht mehr so lustig! Schau doch mal in die gute, alte, hoffentlich noch nicht 
vergessene ASM! Was ich aber wirklich beschissen finde, ist, daß die PC Spiel SPECIAL doppelt so 
teuer ist wie die normale PC Spiel und dazu auch noch viel dünner. Vor allem die 1/95 war ja wohl ein 
Witz, oder? Ende der Kritik!
Gibt es bald ein Zusatzpack für Indycar Racing II mit dem Klassiker Indy 500?
Wo ist Kate?

(Anm.d.Red.: Der sitzt in Holland und züchtet Tomaten!)
Ich besitze einen 386DX/40 und gedenke, mir einen neuen Rechner zu kaufen. Ist ein Pentium 100 o.k.?
Oder ist der in 1,5 Jahren wieder so veraltet wie mein 386er, und ich kann wieder keine vernünftigen 
Spiele damit spielen?
So das war's, Gruß an Cleo und tschüs

Michael

Hi Michael,
der Entertainer ist ein Zusatzprodukt, das auf die Seitenzahl der PC Spiel keinen Einfluß hat. 
Nimm die zusätzlichen Seiten so wie sind, oder reiß' sie vor dem Lesen raus. 

Wir hatten uns schon einige Gedanken gemacht, wie man die Space Rat als Spiel bringen 
könnte, doch der richtig zündende Gedanke ist uns noch    nicht gekommen. Und unser 
Maskottchen für ein 08/15-Game wollten wir dann auch nicht verpulvern . Aber wir arbeiten dran.

Deine Frage zu Indy 500 konnte ich leider nicht klären, da die Jungs von Papyrus Software 
wohl auf ihren Ohren sitzen. Soweit ich aber weiß, gibt es da anscheinend rechtliche 
Schwierigkeiten.

Wenn Du Dir jetzt einen neuen Rechner kaufen willst, ist der automatisch in 1,5 Jahren 
veraltet. Mit einem Pentium 100 bist Du aber schon ganz gut im Geschäft. 



CD-Hülle, Melanies Computerkauf, Indycar
Halli hallo, liebe PC-Spiel-Redaktion !
Erstmal ein ganz dickes Lob für Euer Magazin ! Ihr seid wirklich das Beste, mit Eurem Preis-Leistungs-
Verhältnis und der absolut starken CD-ROM. Macht weiter so !!!

Aber nun genug geschleimt, jetzt will ich mal mit meinen Fragen und Problemen anfangen.
1. Warum regt sich eigentlich jeder über die Papierhülle der CD-ROM auf? Für 1,- bzw.1,50 DM kann 
man sich doch in jedem gutem Computer- oder Hi-Fi-Fachgeschäft eine Plastikhülle kaufen, so wie ich 
(der war gut ,häh?)

(Anm.d.Red.: Häh, was war daran gut?)
2. (Problemfrage) Ich habe mit viel Aufmerksamkeit den Leserbrief auf der PC-Spiel-5/96-CD-ROM von 
Melanie "Mekie" Knapp gelesen und muß mich doch arg wundern. So etwas habe ich auch noch nicht 
gehört. Ich meine nicht die Probleme mit dem großen Computeranbieter (das Problem mit der 
Grafikkarte mußte ich auch durchgemacht, habe aber nach 3 Wochen dankend bei V..s wieder 
abbestellt ), sondern daß sie sich einen Computer beim Versandhaus bestellt hat. Normalerweise sind 
diese Geräte doch ganz schön überteuert und meistens noch kaputt oder falsch vorkonfiguriert? 
Korrigiere mich, "allwissender Marcus", wenn ich Mist erzähle, äh schreibe, aber mit Versandhäusern 
habe ich, durch verschiedene Freunde, keine guten Erfahrungen. Ich bin zwar erst 15 Jahre alt, aber mit
Deiner Meinung voll einverstanden, denn die besten Geschäfte macht man wirklich mit kleinen 
Computerläden, die wirklich was von ihren Kunden halten und diese nicht verlieren möchten. Oder was 
hältst Du denn von einem Pentium 100 mit Creative SB16, 8 MB RAM, 545-MB-Festplatte, 15-Zoll- 
Monitor, Quad-Speed-CD-ROM, 3,5-Zoll- Diskettenlaufwerk , Canon BJ-200 ex Drucker, 80-Watt-Boxen 
und Software für 2490.-DM? Und bloß, weil ich durch Zufall in einen Laden names PC-Spezialist 
gegangen bin, mit dem Bestellformular für meinen neuen Computer bei E..m. Als der Besitzer des 
Ladens den Schein gesehen hat, machte er mir sofort ein besseres und viiiiiel günstigeres Angebot. 
Seitdem leben ich, mein Computer und der PC-Spezialist in bester Freundschaft zusammen (Amen!). 
3. (Frage) Ich bin ein unglaublicher Fan von Autorennspielen, besonders von solchen wie Nascar Racing
und Indycar Racing I+II. Leider kenne ich die Grundstrecken schon alle auswendig.

Könnt Ihr mir helfen und mir zum Bleistift ein paar Tips geben, wo man neue bzw. alte Strecken oder 
Spiele dieser Art herbekommt, ich würde mich über jeden noch so kleinen Tip riesig freuen. 

Als denn, Euer 
Ronny "R.H.P."Sparmann

P.S. Für den Namen kann ich nix ( aber für 'nen Lacher ist er allemal was wert). Ach ja, Euren Beitrag in 
PC Spiel 4/96 über "wie mache ich meinen eigenen Programmanager" fand ich echt OBERGEIL, weil er 
auch funktioniert hat. 

Hi Ronny,
so oder so, hast Du mit Deinem PC 'nen guten Deal gemacht. Wenn dann noch der Service 
stimmt, bist Du auf der sicheren Seite. Deine Frage zu den Rennsimulationen ist tricky. Ich als 
alter Rennhase halte Indycar II und Nascar Racing für die Referenzprodukte des Genres. 
Ansonsten ist The Need for Speed noch supergut, da kann man 'ne Corvette und einen Dodge 
Viper fahren. Außerdem gibt es ein verstecktes Raketenauto. Formula One Grand Prix II von 
Microprose kommt erst im Sommer auf den Markt, nachdem die Presse die zu hohen 
Hardwareanforderungen kritisiert hat. Ich habe das Teil aber schon gezock, und es ist wirklich 
geil.



DOS-Menü, Shareware, CD, Comic, Duke3D
Hey Marcus,
 Du hast Dich in der Ausgabe 5/96 darüber aufgeregt, daß nur eine Handvoll Leserbriefe bei dir 
ankamen. Da hab' ich gedacht, schreib ich doch auch mal 'nen Brief !

(Was in Klammern steht, sollen nur ein paar Kommentare sein!)
Erstmal ein Lob an Euch alle. Die PC Spiel ist super, bis                          auf einige Kleinigkeiten.

1. Ich hab' zwar auch Windows, aber die DOS-Oberfläche könnte auch etwas Farbe vertragen. 
Schmeißt die billige EGA-Grafik raus und her mit SVGA !

(Anm.d.Red.: Hatten wir schon, aber es gab da einige Probleme bei zahlreichen 
Rechnerkonfigurationen, die "billige" Grafik-Oberfläche läuft wenigstens superstabil.)

2. Warum bringt Ihr nicht mal mehr Action-3D-Games ins Heft z. B.: Hexen, Witchaven , Tekwar usw.?
(Anm.d.Red.: Warum produzieren die Hersteller nicht mehr Action-Spiele, über die wir dann 
schreiben können?)

3. Die Shareware ist immer nur so was wie Packman und alles so 'n Schrott. Bringt doch mal so was 
AKTUELLES wie 'ne Shareware von Cyberia 2, Quake oder Pray raus !

Das einzig gute in letzter Zeit war das (uralte) Demo von C&C (ich hab zwar eh' die Vollversion ...) 
und Rise of the Robots (uralt).

(Anm.d.Red.: Wir tun da unser Bestes, aber die Fülle der Schrott-Shareware verdeckt die wenigen
Perlen. Da paßt der Vergleich mit der Nadel im Heuhaufen.)

4. Könnt Ihr nicht auch Kleinanzeigen der Leser irgendwie ins Heft oder auf die CD packen ? Ich suche 
z. B. einen gebrauchten Pentium 133 MHz für höchstens 140 DM! Was ich jetzt für 'nen Prozessor 
habe? Einen (arschlahmen) 486DX2 66 MHz (Jetzt hab ich mich vor allen, die diesen Text lesen, 
lächerlich gemacht!).

(Anm.d.Red.: Und    ich suche einen Musiklehrer, der einer Horde Pinguine "Gimme all your 
Lovin'" für zwei Mark die Stunde beibringt.)

5. Warum sind die meisten Spiele auf CD noch gepackt oder zum Installieren? Ich meine ja nur, weil 
bestimmt nicht alle Leser eine 1,2 GB HD haben. Auf einer CD ist ja nun wirklich genug Platz! Ich hab ja 
selbst nur 'ne schlappe 408 MB HD, denn mein Vater meint, der ganze PC wäre auf dem neuesten 
Stand (hahaha!).

(Anm.d.Red.: Arndt hat zu diesem Thema eine ganz andere Meinung. Unsere CD ist jeden Monat 
bis zum Anschlag voll. Wenn wir die Programme ausgepackt drauf burnen würden, gäbe es nur 
die halbe Datenmenge.)

6. Könntet Ihr nicht mal die gesamten Heftcomix "Eine schrecklich nette Redaktion" und die anderen 
Comics aus den vorangegangenen PC-Spiel-Heften in einem Sonderheft oder auf der CD bringen ?

(Anm.d.Red.: Vielleicht im nächsten Jahr.)
7. Schmeißt den Teil "Entertainer" aus dem Heft! Papierverschwendung ! Mein Freund benutzt die 
Entertainerseiten als Cheatnotiz und Krickelseiten (manchmal auch als Toilettenpapier, hat er gemeint)! 
Statt des Entertainers könntet Ihr da eine neue Rubrik mit den folgenden Titeln reinbringen : "Kettensäge
und Schrotflinte mag ich sehr , den Elektroschocker noch viel mehr !" oder "3D Metzger" (3D fürs Auge, 
Futter für die Schrotflinte).

8. Wer hat behauptet, daß Duke Nukem 3D "etwas" blutig wäre? Erzählt das mal einem Doomfreak wie 
mir, der lacht sich ja tot (ebenso meine Freunde)!

9. Aber mal zu meinem Rechner : Ich such, wie schon geschrieben, 'nen gebrauchten Pentium 133, und 
da wollt ich fragen, ob ich auch ein neues Board brauche. Ich hab'n 80486 VESA Green Mainboard, 
steht jedenfalls auf dem Handbuch. Wenn's teuer wird: Richtet Ihr ein Spendenkonto für mich ein?

(Anm.d.Red.: Leider kann ich Dir dazu keine bindende Antwort geben, ohne den Rechner selbst 
gesehen zu haben. Schlepp' Deinen Rechner am besten zum nächsten Computerhändler und 
frag' den.)

Wann gibt's das DVD-ROM ? Wo ? Und für wieviel Geld ?
(Anm.d.Red.: Jetzt! In fast jedem Laden! Ca. 500 DM!)

11. Ich wohne ja nur einen Katzensprung weit weg von Euch: Kann man mal bei Euch vorbeiglotzen? 
Oder muß man dazu Praktikum bei Euch machen? Ich kenne den Patrick Stiller. Der hat mir erzählt, daß



er sein Praktikum bei Euch machen wollte, viel Glück an ihn, daß er das packt!
(Anm.d.Red.: Wir würden an Dir vorbeiglotzen! Für ein Parktikum mußt Du Dich auf jeden Fall 
bewerben.) 

12. Der Preis für das Heft ist echt voll in Ordnung !

13. Ihr habt auf die CD 5/96 eine Shareware von C&C draufgepackt und dazu geschrieben "Endlich ist 
auch die deutsche Version des Strategiegames da." Endlich? Die deutsche Version hab ich schon 
letztes Jahr gekauft (Nein! Nicht auf Vorbestellung bei 'nem Versand ! Sondern in 'nem Kaufhaus.)

(Anm.d.Red.: Das liegt an dem Loch im Raum-Zeit-Kontinuum. Aus dem gleichen Grund können 
die Wolfsburger keine Vanillesauce mehr sehen, und die Katholiken wollen keine CD-Oblaten 
mehr.)

14. Warum ich keine E-Mail schicke, wie's heute jeder macht ? Nun, wo mein Vater die erste 
Telefonrechnung gesehen hat ...
Tschau your

Florian, Username HACK



Ein Gedicht
Vater Bill
Bill unser in Seattle,geheiligt werde Dein Microsoft, Dein Windows, wie in Amerika, so in Europa.
Unser täglich MSN gibt uns heute.
Und vergib' uns unser OS/2, wie auch wir vergeben unseren Hackern.
Und führe uns nicht zu Unix, sondern erlöse uns von Apple.
Denn Dein Geld und das DOS und die Firma in Ewigkeit.
Enter

Florian Mezger
(Chaos Computer Club)





Klik'n'Play-Tutorial

Speziell zu unserem Klik'n'Play-Tutorial im Heft findet Ihr hier 
eine Demoversion dieses Spielebaukastens, mit der Ihr die Anleitung selbst nachvollziehen oder auch 
eigene Spiele erstellen könnt. Die zugehörigen Libraries für Seawar findet Ihr im Verzeichnis MAGAZIN\
KLIKPLAY\SWARBAU auf unserer CD-ROM. Natürlich haben wir auch eine spielbare Variante des 
Games Mad Pinball mit auf die CD gepackt. Wer sich das Spiel einfach nur einmal anschauen möchte, 
kann es auf Festplatte installieren.



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;ExecShell(qchPath, 
`open', `magazin/klikplay/swarinst/setup.exe', 0);CopyFiles(qchPath, `magazin/klikplay/swarbau/', 
`c:/klikplay/swarbau')][Help=4:Programm Info;Programm starten;Klik'n'Play installieren;Libraries kopieren] 
[sound=!click.wav]!program.bmp}






