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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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Skat 2095

Martha muß passen
Der "Urvater" der Skatspielprogramme hat sozusagen Nachwuchs bekommen: SKAT 2095 
präsentiert sich als grafisch stark geliftete und technisch überarbeitete neue Version des 
Klassikers Skat 2010.

Mit unverkennbar norddeutschem Einschlag tönt es aus der 
linken PC-Lautsprecherbox: "Nun mäch schon!". Okay, okay, nur nicht drängeln! Ich klicke auf "18" und 
kriege ein joviales "Joou!" zu hören. Es wird weiter gereizt. Irgendwann paßt "Erwin", der weißhaarige 
Computerspieler. "Martha" übernimmt (aus dem rechten Lautsprecher), und bald heißt es auch von ihr: 
"Ich passe!" Ich habe das Spiel.

Die Sprachausgabe mit Stereoeffekt ist nur einer von etlichen Gags, die Kay Elberts CreaTeam in
Skat    2095 eingebaut hat. Der vielleicht offensichtlichste Gag besteht darin, daß man die eckigen (aber 
liebenswerten) Monitormännchen des Klassikers Skat 2010 bei der neuen Version gegen die beliebten 
Gurkennasen-Figuren des Star-Cartoonisten Uli Stein ausgetauscht hat. Bekannte Federkünstler arbeiten
erfahrungsgemäß nicht gratis, und so darf man vermuten, daß ein guter Teil des wirklich stolzen Preises, 
den der geneigte Skatspieler für das neue Programm hinblättern muß, auf Uli Steins Honorar verwendet 
wird.

Spielerisch ist Skat 2095 der alten Version klar überlegen, wenn es auch noch einige Schwächen zu 
bemeckern gibt. So sind die computergesteuerten Mitspieler immer noch keine angenehmen 
Verbündeten, wenn es darum geht, einem Sologegner das Spiel kaputtzumachen. Gegenseitig geben 
sie sich dermaßen bedenkenlos selbst in hoffnungslosen Fällen Contra, daß bisweilen der Eindruck 



entsteht, sie wollten einander zu Lasten des menschlichen Skatbruders billige Punkte zuschanzen. 
Solcherlei erschlichene Vorteile werden dann wieder durch ein streckenweise ziemlich ungeschicktes 
Spiel ausgeglichen: So fordert "Martha" etwa beim Nullspiel in Vorhand unverdrossen immer wieder die 
Farbe, die der menschliche Alleinspieler ganz offensichtlich nicht hat, und gibt ihm so Gelegenheit, alles 
Unbequeme abzuwerfen. Ansonsten ist am Spiel eigentlich nichts auszusetzen - abgesehen von kleinen
technischen Merkwürdigkeiten wie etwa dem Umstand, daß beim Reizen öfter mal der Mausklick auf die
entsprechende Taste ignoriert wird. Die Bedienung ist gewohnt komfortabel, die Gimmicks (langes 
Gesicht der Figuren nach verlorenem Spiel, Abwechslung in der Wortwahl) wirken sympathisch. Jede 
Regelbesonderheit, die irgendwo gepflegt wird, läßt sich einstellen und abspeichern. Für Anfänger gibt 
es eine spezielle Begleitung. Trümpfe und Punkte können mitgezählt werden. Einer Spitzen-Wertung 
hätte nichts im Wege gestanden, wenn ... - tja, wenn Skat 2095 zum einen nicht so schauderhaft teuer 
wäre und wenn man zum anderen das Programm nicht mit panisch übertriebenen 
Kopierschutzmaßnahmen verunziert hätte.



Kopierschutz-Krimi
Nicht genug, daß man bei der Installation von CD oder 
Diskette die zugeteilte Seriennummer eingeben muß - 
das ist ja noch okay. Aber warum die Dauereinblendung
dieser Seriennummer und des Benutzernamens im 
Spiel ständig das Bildschirmfenster verschandeln muß, 
bleibt unklar. Noch rätselhafter ist ein anderer Umstand:
Das installierte Programm macht sich mit satten 7,5 MB
auf der Festplatte breit. Will man es jedoch starten, muß
die Original-CD oder -Diskette dennoch im Laufwerk 
sein - nicht wegen irgendwelcher Daten, die es von dort
zu holen gäbe, sondern allein des Kopierschutzes 
wegen. Bei der Diskettenversion hat man sich wie in 
längst vergessenen Zeiten eines Schutzformats 
bedient. Das verdient das Prädikat "anwenderfeindlich" 
und kostet das eigentlich gute Spiel einige 
Sympathiepunkte.

sz

Skat 2095
Systemvoraussetzungen: 386DX/25, 2 MB RAM, 
SVGA, Windows, ca. 8 MB auf Festplatte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ vielfältige Spieloptionen
+ ordentliche Spielstärke
- überteuert
- nerviger Kopierschutz
Hersteller: CreaTeam
Preis:    ca. 130 DM
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Baseball Pro '96 Season

Volltreffer
Sierra hat es verstanden, in der Reihe Front Page Sports eine ausgezeichnete "Brennball-
Variante" auf den Markt zu bringen: BASEBALL PRO '96 SEASON.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 128][Absolute]!base.mvs}Mit einer MLBPA-Lizenz nutzte 
der Hersteller die Möglichkeit, echte Spielerpersönlichkeiten auf die Pitches der insgesamt 28 
originalgetreuen Stadien zu schicken. Heraus kam ein sehr authentisches Baseball-Produkt, das 
besonders die Statistikfreunde dieses Sports begeistern wird. Schier endlose Infos zu den Matches, zur 
Fitneß der Spieler oder zu den Wetterbedingungen sorgen für ein erstaunlich umfangreiches und feines 
Game.

Hinzu kommen etliche echt nützliche Features wie Pause, Replay, aktueller Spielstand, Veränderung 
der Kameraperspektive und die Tatsache, daß die Akteure auf dem Feld aus Fehlern lernen und sich 
ständig verbessern.
Durch die künstliche Intelligenz wird aus einem vermeintlich steifen, berechenbaren Match ein fast 
livehaftiges, mitreißendes Erlebnis.
Die Onscreen-Menüs können beliebig verschoben oder ausgeblendet werden, um einer Fullscreen-
Darstellung des Geschehens Platz zu machen. Der Mehr-Saison-Modus erlaubt es Neulingen, bis in die 
Profiklasse zu stürmen.
Baseball Pro '96 ist für Fans ein absolutes Muß, obwohl die Grafiken und die Sounds nicht ganz die 
Erwartungen erfüllen können. Aber die einfache Bedienung über Tasten oder Sticks läßt sogar Baseball-
Neulinge schnell ins Spiel kommen. Durch gut getimte Wechsel der Kameraperspektive ist reichlich 
Action zu bestaunen.

M.K.



Erst heiß, dann kalt, ...

Baseball Pro '96 Season
Systemvoraussetzungen: 486/66, SVGA, 8 MB RAM, 
Doublespeed-Laufwerk, Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ auch für Baseball-Neulinge geeignet
- zahlreiche detaillierte Menüs
- Matches in Echtzeit zu lang
Hersteller: sierra On-Line
Preis: 100 DM
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Piranha

Steine im Weltraum
Während das Thema Asteroids für viele schon längst gestorben ist, kommen doch immer noch 
neue Gesteinsbrocken aus den Tiefen des Weltalls auf den deutschen Softwaremarkt zugeflogen.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!piran.mvs}OTM konnte die Finger von dieser
veralteten Spielidee nicht lassen und veröffentlichte jüngst Piranha. Auf den ersten Blick scheint das 
Spiel nichts Neues zu bieten, gelangt man aber erst einmal in höhere Levels, machen sich doch kleine 
Unterschiede zu älteren Versionen dieser Spielvariante bemerkbar. Neben den eigentlichen Feinden, 
den Asteroiden, kommen noch feindliche Raumschiffe auf den Bildschirm.

Das Spielprinzip ist jedoch das gleiche geblieben: Mit einem kleinen Raumschiff fliegt man über 
verschiedene Hintergrundbilder, während von allen Seiten gut animierte Asteroiden angeflogen 
kommen, die sich nach mehrmaligem Beschuß in kleinere Gesteinsbrocken auflösen. Manchmal ist der 
Bildschirm dermaßen mit Steinen vollgeknallt, daß nur noch Extrawaffen oder zusätzliche 
Energiereserven weiterhelfen. Insgesamt sind 99 Levels zu bewältigen, bis man schließlich beim 
Endgegner sein Können unter Beweis stellen darf.
Eine kleine Besonderheit bietet das Game dennoch: Bis zu drei Spieler dürfen sich an einem Rechner in
sogenannten Deathmatch-Höhlen einen Kampf liefern. In Sachen Sound kommen vor allem Techno-
Freaks auf ihre Kosten. Rundum gesehen, hinkt Piranha aber der Zeit hinterher.

tri



Ich dreh' durch...

Piranha
Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, VGA, 
Soundkarte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ bis zu drei Spieler möglich
+ niedriger Preis
- keine Netzwerkfunktion
- teilweise wahnsinnig hoher Schwierigkeitsgrad
Hersteller: OTM
Preis: 50 DM

{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`Wertung_3>Popup');;;][Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] 
[sound=!click.wav]!wertung.bmp}



The Need For Speed SE:

Streckenweise heftig
Nach einem knappen Jahr bringt Electronic Arts den Nachfolger zu The Need for Speed.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!need.mvs}The Need for Speed SE ist keine 
Zusatz-CD zu The Need for Speed, sondern ein Stand-Alone-Produkt, das einige nützliche Updates zum
Vorgänger bietet.

Am wichtigsten dürfte da die Netzwerkfunktion sein, die es bis zu acht Spielern im Netz erlaubt, 
gegeneinander zu fahren. Dazu genügt eine Version des Spiels, das auf einem Server installiert wird.

Zudem gibt es zwei neue Tracks, die beide als Rundkurse ausgelegt sind. Eine Menge versteckter 
Dinge sorgen auch hier wieder für Abwechslung. Der Lost-Vegas-Kurs und das Raketenauto sind noch 
genauso dabei wie in der Vorgängerversion, außerdem soll ein Mondkurs vorhanden sein. Eine 
ausführliche Datenbank zu den Fahrzeugen und ein klasse rockiger Soundtrack runden das Spiel ab

Unterm Strich ist The Need for Speed SE ein solides Update. Als gänzlich neues Produkt hat es aber 
zu wenig für die Höchstwertung zu bieten. Außer neuen Wagen fehlt eindeutig eine individuelle 
Tastaturbelegung.

cus



Speedfreak
Wer sich den ersten Teil bereits zugelegt hat, sollte sich 
ernsthaft überlegen, ob er den zweiten Teil wirklich 
braucht. Zwei neue Tracks und die Netzwerkfunktion 
sind an sich zu wenig. Wer das Spiel noch gar nicht hat,
der kann bei der SE-Version bedenkenlos zuschlagen. 
Das Teil ist ein schöner Arcade-Renner der eine lange 
Motivation mit sich bringt. Besitzer des ersten Teils 
können bei der Bewertung durchaus jeweils einen 
Punkt abziehen.

Marcus

The Need for Speed SE
Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+  Netzwerkfunktion (8 Spieler)
-  wenige echte Neuerungen zum Vorgänger
- schlechte Tastaturbelegung
Hersteller: Electronic Arts
Preis: 90 DM
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Das Buch von Lulu

Nur Lesen ist schöner
Mit dem Aufkommen der CD-ROM begann auch die Diskussion, ob das neue Medium irgendwann
einmal das Buch ablösen würde. Nun zeigt ausgerechnet ein Computerspiel, daß es nicht nur ein
"Entweder - Oder" gibt ...

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 200][Absolute]!lulu.mvs}Das Buch von Lulu beginnt so, wie 
alle Märchen beginnen: Es war einmal ... - eine kleine Prinzessin namens Lulu, die mit ihren Eltern in 
einem fernen Land lebte. Ein Tag verging wie der andere, bis plötzlich ein Raumschiff im königlichen 
Schloßgarten zur Notlandung gezwungen wird. An Bord: Der Roboter Mnemo, vom Planeten Solus 
ausgesandt, um mit Hilfe seines Temperaturfühlers im Universum Wärme zu finden. Schnell freunden 
sich die beiden ungleichen Gestalten an und beschließen, gemeinsam Solus zu besuchen. Eine 
aufregende Irrfahrt durch Texte und verschiedene Landschaften beginnt.

"Das Buch von Lulu" ist kein Spiel im eigentlichen Sinne, auch wenn durch das Anklicken einzelner 
Textpassagen Animationen und Videos ausgelöst werden können. Die Zeichnungen sind im Stil der alten
Drucke aus dem 19. Jahrhundert. Deutlich ist dem Programm anzumerken, daß seine Realisation vom 
Drehbuch bis hin zur Regie bei den Filmaufnahmen in den Händen eines einzelnen Mannes, dem Autor 
Romain Victor-Pujebet lag. Multimedia ist hier nicht Mittel zum Zweck, sondern Stilmittel und Vermittler 
zwischen den Medien zugleich.

Eine Geschichte zwischen Saint-Exupery, Vernes und Ende, die kongeniale Übersetzung von Martin 
Walser, ein melancholischer Soundtrack, kistenweise überraschende Gimmicks und die professionelle 
Synchronisation machen "Das Buch von Lulu" nicht nur für Kinder lesens- bzw. sehenswert.

Matthias Steinwachs



Zauberhaftes Märchenbuch
Das Buch von Lulu verzaubert von der ersten Minute 
an. Die Auflösung der Dimensionen und die 
Vermischung von Realitäten und Blickwinkeln hat schon
fast philosophischen Charakter, ohne deshalb aber 
auch nur eine Spur zu langweilen - im Gegenteil. Für 
mich die beste multimediale Unterhaltung seit langem 
und ein Grund, wieder mal ein Buch zu lesen.

Matthias

Das Buch von Lulu
Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Was uns auffiel:
+ intelligente Story
+ stimmungsvolle Musik
+ gute Synchronisation
- leider zu kurz
Hersteller: Ravensburger Interactive
Preis: 98 DM
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Fantasy General

Pferdestärken ohne Haube
Nach dem Panzer General nun der FANTASY GENERAL: SSI tauscht die Bordkanone gegen flotte
Zaubersprüche.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!fg.mvs}Fantasy General setzt auf 
altbewährte Rollenspiel-Mythen. Da werden Bauerntruppen, Pferdestärken ohne Haube und Drachen 
ebenso in die Schlacht geschickt wie mächtige Zauberer.

Ein solcher Aufmarsch an mystischer Macht braucht natürlich einen entsprechend hartnäckigen 
Gegner. Dieser erscheint in Gestalt des Schattenlords, der die Idylle im Königreich ziemlich brutal 
zerstört. Wer sich ihm in den Weg stellen will, kann entweder einen Feldzug beginnen oder eine von fünf
Kampagnen spielen.

Das Novum: Der Kampagnenmodus verfügt über einen Editor, aber auch sonst ist das Spiel 
erfrischend variabel. Es gehört schon ein wenig Übung dazu, die über 120 verschiedenen Einheiten so 
über das Sechseck-Schlachtfeld zu bewegen, daß der Sieg näherrückt. Beim Vorrücken muß möglichst 
viel Gold erbeutet werden, um neue Truppen zusammenzukaufen. Versiegt der Nachschub, ist es um 
das Wohl und Wehe des schnuckeligen Königreiches geschehen. Und das wäre besonders wegen des 
Neuschwanstein-Imitats aus dem Vorspann sehr traurig.

msu



Déjà vu
Geschickt gemacht von SSI: Man klont ein 
Erfolgsprogramm und nennt das ganze eine Serie. Das 
klingt nach Sammelalbum und Daily Soap.
Aber alle Achtung, die paar Neuerungen im Spiel 
können sich sehen lassen. Gut auch, daß nicht nur mit 
Einheiten und Spielmodi geprotzt wird, sondern die 
Interaktivität neuen Raum gewinnt: Das Play-by-mail-
Feature schont die Telefonrechnung und läßt die Augen 
leuchten.

Michael

Fantasy General
Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ gute Spielausgestaltung
+ durchdachte Bedienerführung
- dem Vorgänger sehr ähnlich
Hersteller: SSI
Preis: ca. 100 DM
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Mortimer

Ballern einmal anders
Ein wunderschöner Adventure-Action-Cartoon-Mix für Kinder kommt von LucasArts. MORTIMER 
AND THE RIDDLES OF THE MEDALLION brilliert mit wunderschönen Grafiken im Zeichentrickstil
und einem langen, spannenden Intro, das jedem Cartoon im Fernsehen Konkurrenz machen 
könnte.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mortim.mvs}Ob man sich als das Mädchen 
Sally oder der Junge Sid ins Vergnügen stürzen will, bleibt einem selbst überlassen. Nicht aussuchen 
dagegen kann man sich das originelle Transportvehikel, auf dem man durch die sechs sehr 
unterschiedlichen Levels des actionlastigen Abenteuers reist: Es handelt sich um eine heftig 
aufgemotzte grüne Düsenschnecke mit dem hübschen Namen Mortimer.

Ein Miesling namens Lodius hat ein Zaubermedaillon zerbrochen und versorgt sich mit magischer 
Kraft, indem er alle Tiere versteinert. Nur mit dem Revitalisierungsstrahler von Mortimer können die 
Tiere wieder lebendig gemacht werden.

Die Fliegerei durch die Levels an sich ist recht unkompliziert, denn Mortimer kann das sehr gut 
alleine. Nur an bestimmten Stellen fragt er nach, ob jetzt nach links oder rechts abgebogen werden soll. 
Rebel Assault per Schneckenexpress, wenn man so will. Bekommt man ein versteinertes Tier ins Visier, 
wird der Strahler mobilisiert, und das Tier wird wieder lebendig. So sammelt man munter 
Glühsteinpunkte und Infos über die Tiere, die man dann beim Level- und Medaillonstückwächter 
benötigt.

Natürlich läßt Lodius die Düsenschnecke samt Passagier nicht einfach so seine Tierstatuen 
wiederbeleben. Alle möglichen Arten fliegender und hüpfender Kreaturen versuchen, Mortimer mit 
Salzgeschossen zum Absturz zu bringen. Nur die Schleimkanone hilft gegen die mobilen Salzstreuer. 
Viel Musik und flotte Sprüche runden dieses witzige Actionadventure mit dem versteckten Education-
Touch bestens ab.

ah 



Fröhliche Ballerei
Noch sind die lustigen, in drei Schwierigkeitsstufen zu 
spielenden Abenteuer nur auf englisch zu genießen, 
aber bis gegen Ende des Jahres soll auch eine komplett
deutsche Version vorliegen. Und das ist jetzt schon klar 
- dann werde ich mir das Teil unter Garantie noch mal 
reinziehen, denn so macht Ballern sogar Pazifisten 
Spaß.

Antje

Mortimer
Systemvoraussetzungen: P90, 8 MB RAM, SVGA, Win 
95

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ für Kinder geeignetes Ballerspiel ohne Aggressionen
+ schöne Zeichentrickoptik
+ völlig unsichtbarer Lernfaktor
- keine frei anwählbare Speichermöglichkeit
Hersteller: LucasArts
Preis: ca. 75 DM
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Monty Python and the Quest for the Holy Grail

Völlig verGralt!
Kenner des Python-Genres können endlich wieder richtig lachen. 7th Level bringt englischen 
Humor in Adventure-Format auf den deutschen Softwaremarkt und zerrt dabei kräftig an den 
Lachmuskeln verkalkter PC-Enthusiasten.

{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `demo8')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
grail.mvs}Vielen wird der Titel Monty Python and the Quest for the Holy Grail wohl gar nichts sagen. 
Allen Unwissenden sei gesagt: Es handelt sich dabei um die englische Version des Kultfilms "Ritter der 
Kokosnuß". Diesmal erlebt das verstaubte Filmmaterial ein fröhliches Revival auf PCs.

Ein Adventure soll es eigentlich sein, doch was dabei herausgekommen ist, ist eigentlich etwas ganz 
anderes. Man könnte diese seltsame Gralssuche eher als multimediales Klick-Spektakel mit einer 
ziemlich abgedrehten Story bezeichnen.

Spieler schlüpfen in die Rolle des legendären König Artus, und sie befinden sich zusammen mit den 
Rittern der Tafelrunde auf der Suche nach dem heiligen Gral. Das Adventure ist in mehrere Stationen 
aufgeteilt. Jeder Handlungsort läßt bestimmte Aktionen mit der Maus zu, und manchmal springt auch 
mal etwas fürs Inventar dabei heraus, meist aber eher unnütze Gegenstände. Aufgelockert wird das 
wirre Geschehen durch Einblendung der besten Videoszenen aus dem Film. Beim entsprechenden 
Material haben die Hersteller wahrlich guten Geschmack bewiesen, sogar eine bisher unveröffentlichte 
Szene soll sich laut Hersteller irgendwo im Spiel verstecken.

Damit eines klar ist: QftHG ist sicherlich sehr witzig aber auch nur für Liebhaber englischen Humors 
zu empfehlen. Alle anderen werden an dem verdrehten Game wohl nur wenig Freude haben.

tri



Glanzleistung
7th Level hat gekonnt den Humor der Pythons in ihrem 
jüngsten Werk aufgenommen. Ich selbst konnte oft 
genug kaum noch etwas am Bildschirm erkennen, da 
mir die Tränen vor Lachen in den Augen standen. Einen
weiteren Pluspunkt erhalten die fünf Mini-Games, die 
innerhalb des eigentlichen Adventures verpackt wurden.
Von Drop Dead (Leichen-Tetris) über Burn the Witch 
(Senso-ähnliches Hexenverbrennen) bis hin zum Kampf
mit dem Schwarzen Ritter wurde für ausreichend Fun 
gesorgt!

Sir Thomas

Monty Python and the Quest for the Holy 
Grail
Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, Windows,
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ vorzüglich verpackter englischer Humor
+ enthält die besten Filmszenen aus "Ritter der 

Kokosnuß"
- keine deutsche Version in Planung
Hersteller:    7th Level
Preis: 100 DM
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Muppet

Jetzt tanzen alle Puppen
Kermit, Piggy, Gonzo, Fozzie - die Puppen tanzen jetzt nicht mehr nur in der Flimmerkiste, 
sondern auch über den PC-Screen. Diese Show macht nicht nur Kinder froh, sondern 
Erwachsene ebenso ...

{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `demo9')"] [NoMsg][Size 240 210][Absolute]!
muppet.mvs}Wenn alle Männer so wären wie Kermit, würde Miss Piggy in Null Komma nix 'nen 
Herzkasper kriegen - aber egal. Die Muppets jedenfalls ziehen ihre heiße Show jetzt auf heimischen PC-
Screens ab - oder besser gesagt: in ihnen!

Nach einem echt abgefahren gemachten Intro (dessen Überraschungseffekt an dieser Stelle nicht 
verraten werden soll) wird ein grellbunter Bus von Fozzie ruckelfrei in irrem Tempo über die Platine 
gesteuert, düst an etlichen Chips und Leiterbahnen vorbei und kommt schließlich jeweils vor einem 
weißen Rechteck zum Stehen. 

Klappe auf: Und hinter diesen verbirgt sich dann immer eine kleine Aufgabe. Nix Tolles eigentlich - 
Puzzle- und Schiebespielchen -, aber bei richtiger Lösung gibt's zur Belohnung jedesmal einen witzigen 
Clip aus der Show, zu dem Statler und Waldorf (die beiden Alten in der Loge) natürlich ihre Kommentare
abgeben. Die Clips, überhaupt die gesamte Machart, sind ganz nach Muppet-Art - zum Ausschütten 
komisch!

So sollte denn die Muppet-CD-ROM am Ende auch gesehen werden, als kleiner Happen 
zwischendurch, einfach zum Lachen und Faxen machen. Deshalb bekommt das Teil von uns auch nicht 
die übliche Spielewertung.

Als Game an sich würden die Muppets eher verlieren, denn die Knobeleien bieten - wenn überhaupt -
nur Durchschnittliches. Das Spiel eignet sich für Kinder genauso wie für eingefleischte Muppet-Fans. 
Also dann: Jetzt tanzen alle Puppen, macht auf der Bühne Licht!

sat



"Das is' doch für Babys", ...
... meinte die kleine Janina, Tochter einer Mitarbeiterin, 
als sie beim Testen von Muppets neben mir am PC 
stand. Aber gelacht haben wir am Ende doch richtig 
laut, und als Fozzie mit dem regenbogenfarbenen Bus 
durch das Innenleben des Computers sauste, jauchzte 
meine kleine Zuschauerin mit glänzenden Augen. Ein 
cooles "Echt geil!" kam von Tom, während Thomas sich 
vor Lachen an seinen knusprig gerösteten Weizenpops 
verschluckte. 

Sandra

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}



Detektive in Paris

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



Down in the Dumps (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 145][Absolute]!down.mvs}Das französische Team Haiku 
hat's entwickelt, Philips wird's vertreiben: DOWN IN THE DUMPS ist ein Spiel, das eine Menge 
mit Mathematik und Kunst zu tun hat. Aber keine Angst: Man muß keineswegs studiert haben, 
um dabeizusein!

Die Blurbs gehen in Ferien. Reiseziel der Familie von einem fremden Planeten ist der Weltraum. Aber 
von Anfang an geht alles schief. Beim Überfliegen einer roten Ampel gibt's gleich einen Crash, das 
eigene Schiff und das des Unfallgegners schmieren ab, und kurz darauf findet man sich mitten auf einer 
Müllkippe auf der Erde wieder. Nun gilt es, die Einzelteile des Wracks zusammenzusuchen, damit das 
Raumschiff repariert werden kann, um den Heimflug anzutreten.

Keine Frage: Die Storyline verrät das humorvolle Adventure, das in 
insgesamt vier Cartoon-Geschichten untergliedert ist. Aber die Entwickler haben sich alle Mühe gegeben, 
etwas ganz besonderes aus der Sache zu machen. So ist alles nicht nur phantastisch anzusehen, 
sondern auch die Story ist durchweg fesselnd, und die Gags lassen einen schon mal vor Lachen vom 
Stuhl rutschen. Eine ausgefeilte, aber einfach zu handhabende Bedienungsoberfläche sorgt dafür, daß 
man eine beeindruckende Menge von Objekten aufnehmen und gegebenenfalls benutzen kann. Die 
Zeichentrickpräsentation garantiert, daß die einzelnen Charaktere alle möglichen, zum Schreien 
komische Dinge tun, und auch in Sachen Sound(-effekte) wird geklotzt und nicht gekleckert.
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Nihilist (Preview)
Im September plant Philips, das neueste Spiel der bekannten Bits Company zu veröffentlichen, 
einer Firma, die schon für alle Großen im Geschäft mit den Computerspielen gearbeitet hat - von 
Time Warner bis Virgin. NIHILIST soll etwas völlig Neuartiges werden, denn, wie Foo Katan, der 
Marketingchef der Firma verrät: "Wir bei Bits versuchen stets, ein bißchen was anderes zu 
machen."

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!nihlist.mvs}Das Grundkonzept von Nihilist 
erklärt Herman Serrano, der für Entwurf und Produktion des Games verantwortlich zeichnet: "Ich nenne 
es Retro-Spiel, weil es auf ein paar altbewährten Gameplaymustern aufbaut. Es ist ein Game mit Action,
Ballern und Strategie, das mächtig in Richtung Arkade geht. Handlungsort ist der Weltraum, aber 
anders, als man ihn von anderen Games kennt, wo man unter Umständen stundenlang erfolglos hinter 
den Feinden herhetzt. Bei uns gibt es sogenannte Sphären, und jede ist ein Level für sich. Da gibt es 
flache, wo alles auf einer Ebene stattfindet, aber auch riesige kugelförmige, in denen du dich in jede 
erdenkliche Richtung bewegen kannst. In jeder Sphäre gibt es eine bestimmte Zahl von Gegnern, die 
abgeschossen und deren Barmittel eingesammelt werden müssen. Nur wenn man eine bestimmte 
Summe zusammenhat, kommt man eine Sphäre weiter. Außerdem kann man mit dem Geld neue 
Ausrüstung kaufen oder gleich ein ganz neues Schiff. Und wenn du ein gegnerisches Schiff zerstörst, 
bekommst du auch dessen Ausrüstung - nicht nur das Geld, sondern auch die Waffen."

Was bisher zu sehen ist, unterstreicht dieses Bild. Es scheint, als habe man das Beste aus Games 
wie Elite oder Wing Commander zusammengenommen, um ein spaßiges Actionspiel zu kreieren, das 
aber in keiner Weise albern ist. Aus irgendeinem Grunde fühlt man sich sogar an Tempest erinnert, 
obwohl keines der erwähnten Games plagiiert wird!

Über einen speziellen Cursor, der mit Farbcodes arbeitet, werden dem Spieler auf der Jagd nach den
Gegnern die wichtigsten Informationen vermittelt. Er pulsiert in einer bestimmten Farbe, wenn Gegner in
der Nähe sind und zeigt sogar die Richtung an, aus der sie zu erwarten sind. Taucht dann ein 
Feindschiff im Blickfeld auf, kann man darauf schießen. Aber nicht immer ist ein Treffer erfolgreich! Wie 
das eigene Schiff verfügen die Widersacher über verschiedene Waffen und Schutzschilde, die unter 
Umständen die eigenen Schüsse neutralisieren.

Und natürlich ist man als Verfolger selbst im Fadenkreuz der Verfolgten. Wird man schwer getroffen, 
dann kann man einen "Schleudersitz" betätigen und findet sich in der Rettungskapsel wieder, einem 
Minischiff mit arg limitierten Steuermöglichkeiten. Nach einiger Zeit wird man von einem Rettungsschiff 
eingesammelt und kann sich bald darauf in der Basis ein neuen Jäger zulegen - vorausgesetzt, man 
verfügt über genug Bares aus der mißglückten Mission. In diesem Zusammenhang kommt es schon 
beim Ausstieg auf den richtigen Zeitpunkt an: Bleibt man zu lange im beschädigten Schiff, dann gibt's 
unter Umständen schnell den tödlichen Volltreffer obendrauf, flieht man zu früh, dann verliert man nicht 
nur das Schiff, sondern auch die eingesammelten Mittel.

Als Spieler erlebt man das Game in der First-Person-Perspektive aus dem Cockpit des eigenen 
Jägers. Überdies stehen weitere Perspektiven zur Verfügung, die man zuschalten kann, um einen 
Überblick über die aktuelle Situation zu gewinnen. 3D-Rendergrafik und ein paar wirklich 
beeindruckende Texturen stehen auf der Habenseite in Sachen Grafik. QSound sorgt für die 
Soundeffekte der besonderen Art, und für die Musik, heißt es, sollen schon ein paar namhafte Bands 
gewonnen worden sein. 30 Levels, Recording-Funktionen zur Aufnahme und späteren Wiedergabe der 
heißen Schlachten, Netzwerkoptionen, die Unterstützung von 3D-Brillen und ein Subgame im Asteroids-
Stil sind geplant. Da darf man wohl gespannt sein.

ddf/sma



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



Siege (Preview)
Bei Telstar arbeitet man nicht länger nur an Konsolentiteln. Neben zahlreichen anderen PC-
Games, die von externen Teams entwickelt werden, möchte die hauseigene Abteilung gegen 
Ende dieses Jahres SIEGE fertigstellen - ein Strategie-/Actionspiel vor mittelalterlichem 
Hintergrund.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 188][Absolute]!siege.mvs}Kaum mehr als ein paar Entwürfe
von Siege werden bisher von Telstar vorgezeigt, aber das Strategie-/Actionspiel scheint Interessantes zu
bieten. Acht Leute sind am Projekt beteiligt, und täglich wächst die Zahl der Ideen rund um ein ganz 
einfaches Spielprinzip. Ein wenig wird man an Castles erinnert, das Spiel, in dem es darum ging, eine 
eigene Burg zu verteidigen, während man auf der anderen Seite versuchte, in einer weitläufigen Wildnis 
andere Burgen zu finden und zu erobern. Allerdings soll Siege mehr bieten als Strategie, wie einer der 
Entwickler verrät:

"Wir wollen ganz verschiedenen Geschmäckern gerecht werden. Deshalb kontrollierst du nicht nur 
die Armeen, sondern kannst dich auch in die Rolle jeder einzelnen Einheit hineinversetzen und aus der 
Sicht der einzelnen Person den Kampf an ihrer Stelle selbst führen. Mehr als 20 verschiedene Burgen 
werden zu erobern sein, und jede muß mit einer ganz eigenen Strategie verteidigt werden, die der 
jeweiligen Bauweise entspricht. Man startet am Rande einer ausgedehnten Landschaft, kämpft sich 
allmählich in Richtung Zentrum vor und erobert auf diesem Wege verschiedene Burgen. Man wird 
Soldaten verlieren, aber auch dazugewinnen, denn die verbleibenden Einheiten der bezwungenen 
Burgen schließen sich dem eigenen Heer an. Das Problem dabei: Wenn du weiterziehst, mußt du 
sicherstellen, daß genug Leute zur Verteidigung zurückbleiben und trotzdem noch genug andere 
bleiben, um die nächste Burg zu erobern.

Die Netzwerkoption ist übrigens eine starke Sache, und wir hoffen, es hinzubekommen, daß auch bis
zu acht Leute an einem Rechner spielen können. Was wirklich toll ist: Du kannst, wenn du die Action 
liebst, losgehen und mit Pfeil und Schwert dein Glück versuchen, und wenn du gut bist, wirst du auch 
erfolgreich sein. Wenn du schlau bist, denkst du vorher ein bißchen nach und planst deine Aktionen, 
dann bist du noch erfolgreicher. Es gibt so wenig Informations- und Statistikmenüs wie möglich, damit 
alles richtig gut aussieht und das Game sich gut spielt. Und Abwechslung ist nicht nur durch 
verschiedene Burgen, Waffen und Einheiten garantiert, sondern auch die Szenerie erstreckt sich über 
zahlreiche Formen von dichtem Wald bis zur Wüste. Jede Menge Recherche ist ins Game eingeflossen, 
und die verschiedenen Burgen zum Beispiel sind so realistisch wie möglich gestaltet worden.

Natürlich gibt es auch eine Hintergrundgeschichte, die im 14. Jahrhundert angesiedelt ist: Im 
Nebelland hat es eine Reihe von Veränderungen gegeben. An die Stelle von Frieden und Ordnung sind 
Chaos und Tyrannei getreten. Obwohl die älteren Ritter sich verbündet haben, um das Volk zu 
beschützen, haben junge Kriegsherren die Macht ergriffen. Korruption und die Zerstörung all dessen, 
was die Altvorderen für wertvoll erachtet haben, sind deren Ziele. Nur noch einige wenige stellen sich 
ihnen entgegen. - Die erste Frage, die du dir stellen mußt, ist: Auf welcher Seite will ich kämpfen? Siege 
arbeitet mit einer 3D-Engine und komplettem Rendering in SVGA, die Action kann man aus allen 
möglichen Blickwinkeln betrachten."
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Wrecking Crew (Preview)
Die Firma Quickdraw ist noch relativ neu im Geschäft mit den Computerspielen. Augenblicklich 
arbeitet man an einem Rennspiel namens WRECKING CREW, das gegen Ende des Jahres bei 
Telstar erscheinen soll.

Acht Leute, von denen die meisten auf eine gemeinsame 
Vergangenheit bei Sega zurückblicken, arbeiten bei Quickdraw an Wrecking Crew. Herausspringen soll 
ein PC-Actiontitel, der sich hinter den besten Produkten für Konsolen nicht verstecken muß. "Wenn du 
dich an den Zeichentrick Wacky Racers erinnerst - der zeigt, was du zu erwarten hast: bunte Action, 
Geschwindigkeit und vieles, vieles mehr", bemerkt Keith Sloan, der bei Telstar für die Pressearbeit 
zuständig ist.

Im Spiel kommen eine Menge cleverer Konzepte zum Tragen, wie sie vorher schon auf dem 
SNES, aber nie zuvor auf dem PC eingesetzt wurden. 

Was im Kern ein Game à la Street Racer oder Mario Karts ist, 
wurde in ein ausgereiftes 3D-Spiel weiterentwickelt. Die Engine wurde von Quickdraw selbst speziell für 
dieses Projekt entwickelt: "Viele Firmen prahlen mit ihren 3D-Engines, aber wir glauben, unsere ist eine 
der schnellsten! Wenn du die Möglichkeit hast, im Vierspielermodus mit nur einem Monitor per 
Splitscreen zu spielen, dann siehst du, wie gut das funktioniert. Die Framerate nimmt gegenüber dem 
Solospiel nur um knapp ein Fünftel ab, und das ist wirklich schnell", erläutert Lloyd Baker von Quickdraw.

Auf den ersten Blick kann man die vielen Vorzüge des neuen Spiels kaum würdigen. Zunächst 
beeindrucken nur die große Anzahl abwechslungsreicher Kurse und das realistische Fahrverhalten der 
verschiedenen Fahrzeuge. Schaut man aber genauer hin, dann kann man über die Expertise nur 
staunen, die diesem Game zugrundeliegt - zum Beispiel über die Art und Weise, wie die 
Wechselbeziehung zwischen Fahrzeugbewegung und Hintergrund- sowie Streckenobjekten realisiert 
wird.

Ein spezieller Editor erlaubt es den Entwicklern, jeden beliebigen Punkt auf einer Strecke zu 
markieren. Die entsprechenden Pfeile (die im Spiel selbst nicht sichtbar werden) bestimmen die 
Richtung, in die ein Fahrzeug abgelenkt wird, wenn es mit dem jeweiligen Objekt zusammenstößt. Rund
um die eigentliche Strecke werden so mit Leichtigkeit Markierungen angebracht, die dafür sorgen, daß 
die Fahrzeuge gegebenenfalls sogar im richtigen Winkel auf die Strecke "zurückgeschubst" werden. 
Geht man zum Beispiel zu schnell in eine Kurve und kollidiert mit der Bande, dann hilft dieses System 
unter Umständen wirklichkeitsnah zurück auf die Strecke (wenn der Winkel flach ist), aber nichts geht 
mehr, wenn man direkt in die Mauer hineinrast.



Auch die Fahrzeuge sind nach echten Vorbildern gestaltet, und 
die Crew hat eine Menge Zeit in Autosalons verbracht, um verschiedene Modelle genau kennenzulernen. 
Trotzdem liegt das Hauptaugenmerk im Spiel auf dem Spaß. Die Rennen auf den verschiedenen Kursen 
sind auf jeweils etwa zwei Minuten ausgelegt - lange genug für die meisten, wenn Hintergründe, 
Herausforderungen und die Künstliche Intelligenz gut genug sind, und das sind sie! Um das Action-
Element zu stärken, sehen auch Quickdraw Optionen vor, um die Kontrahenten mit "unfairen" Mitteln von 
der Strecke zu schießen. Taucht ein Vordermann auf, aktiviert man einfach ein dickes Maschinengewehr, 
das sich aus dem Fenster schiebt und den Widersacher aus dem Weg ballert!

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!crew.mvs}Als Spieler übernimmt man die 
Rolle eines von acht Charakteren. Jeder hat eigene Stärken und Schwächen, die sich auf die 
Rennfähigkeiten auswirken. Einer schießt zum Beispiel am liebsten um sich und trifft am besten, ein 
anderer läßt mit magischen Fähigkeiten gegnerische Fahrzeuge schrumpfen. Und ähnliches gilt auch für
die Fahrzeuge: Eins ist robust und nimmt viele Schadenspunkte, ohne an Leistung ernsthaft 
einzubüßen, ein anderes ist um vieles schneller, aber auch empfindlicher und geht schneller kaputt.

Das wichtigste Ziel liegt auf der Hand: Wer zuerst und mit der schnellsten Zeit ankommt, gewinnt! 
Aber unterwegs gibt es jede Menge Hindernisse in Form von "Fallen" und wildgewordenen Fahrern. 
Interessant, daß man in diesem Spiel nicht "stirbt", sondern daß mit zunehmenden Treffern der Gegner 
nur Schnelligkeit und andere Eigenschaften des Fahrzeugs immer mehr abnehmen, aber durch 
unterwegs eingesammelte Extras wieder verbessert werden können.

ddf/sma

Der Editor der Quickdraw-3D-Engine
Bild 1: Der Objektkartenzeichner mit vier Ansichten. Gezeigt werden die Objektauswahl (im 
Auswahlfenster oben rechts) und Objektaufgaben (im Edit-Fenster unten links).
Bild 2: Ebenfalls der Objektkartenzeichner mit vier Ansichten. Im Auswahlfenster die Sprite-Auswahl.
Bild 3: Das Edit-Fenster des Objektkartenzeichners in der Zoomstufe. Aktiviert ist die Funktion zum 
Verknüpfen von Objekten.
Bild 4: Der Bewegungskartenzeichner. Gezeigt werden in dieser Ansicht die Richtungspfeile und alle 
sichtbaren Objekte.
Bild 5: Der Kollisionskartenzeichner mit vier Ansichten. Gezeigt wird eine Auswahl von 
Kollisionsobjekten mit den zugehörigen Objektdefinitionslinien. Außerdem angezeigt: das zuletzt aktive 
Objekt.
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Attack of the Mutant Penguins (Preview)
Ein Fun-Action-Spiel, das auf Ataris Jaguar bereits für Furore gesorgt hat, erscheint demnächst 
auch in einer PC-Version. ATTACK OF THE MUTANT PENGUINS wurde von WJS (siehe Report) 
entwickelt und wird über Gametek (deutscher Distributor: Selling Points) vertrieben werden.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!amp.mvs}Das Ziel im Spiel ist die 
erfolgreiche Abwehr der Mutant Penguins, einer Rasse finsterer Aliens, die eine furchtbare 
Vernichtungsmaschine mit auf die Erde gebracht haben. Es gilt, die Aktivierung dieser Maschine zu 
verhindern - koste es, was es wolle! Als Spieler wählt man einen von zwei Charakteren: Rodney oder 
Bernard. Als Ausrüstung stehen Baseballschläger, Superkeulen, Feuerspucker, Bratpfannen und sogar 
Bumerangs zur Verfügung. Nützliche Waffen sind auch Dynamit und Klebstoff.

Aber nichts ist diesmal so einfach, wie es sich anhört. Während die Alien-Pinguine aussehen wie 
richtige Pinguine, bekommt man in der Schlacht Hilfe von echten Pinguinen. Die feindlichen gilt es zu 
vernichten, die freundlichen dürfen keinesfalls verletzt werden!

Neben der Hauptstory gibt es eine Reihe von Sub-Levels, z. B. einen Pinguin-Schießstand, wo man 
das schnelle Ziehen übt, oder eine Space-Invaders-Persiflage. Eine 3D-Umgebung, klasse Animationen 
und tolle Soundeffekte ergänzen das Game, das richtig schönen altmodischen Spielspaß verspricht.
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Theme Hospital (Preview)
Allmählich werden auch die Leute bei Bullfrog zu Serientätern - und das ist nicht negativ 
gemeint. Unter ähnlichem Titel wie seinerzeit Theme Park stellt Bullfrog-Mastermind Peter 
Molyneux (siehe Interview) nämlich demnächst THEME HOSPITAL fertig. Weitere Theme-Titel 
sind geplant!

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hosp.mvs}Das jüngste Projekt der vielleicht 
renommiertesten Spiele-Softwareschmiede bietet alles, was die bisherigen Titel der Firma geboten 
haben - und mehr: großartige Render-Animationen nicht nur in der Intro zum Beispiel, sondern auch in 
zahlreichen Zwischensequenzen, die richtig in die Atmosphäre des Krankenhauses hineinziehen, das 
den Rahmen für das Spiel abgibt. Während Bullfrogs Grafik ja schon immer gut war, ist sie jetzt noch ein
bißchen besser und bietet eine Menge mehr Detail.

Entwickler Peter Molyneux hat dafür gesorgt, daß Theme Hospital nicht einfach ein Strategiespiel ist, 
sondern daß es auch eine Menge Humor bietet. Hin und wieder fliegt zum Beispiel ein Engel vorbei 
(wahrscheinlich, wenn jemand gestorben ist). Trotzdem wird man nicht vergessen, daß im Grunde nicht 
unbedingt ein lustiger Ort ist, denn es gibt auch ernsthafte Krankheiten und ein paar wirklich scheußliche
Operationen.

Das Hospital als Ganzes ist ein richtiger Mikrokosmos, eine Parabel auf die ganze Welt. Alle 
möglichen Abteilungen sind vorhanden, einschließlich Kieferchirurgie, Herzzentrum und so weiter. Und 
in Gängen und Wartezimmern pulsiert das Leben: Da sitzen sogar Obdachlose herum, die einfach nur 
ein warmes Plätzchen suchen, und alle möglichen anderen Leute laufen herum und verfolgen ihre 
eigenen, nicht auf Anhieb erkennbaren Zwecke.

Das Spiel unterscheidet sich nicht grundsätzlich von dem bei Theme Park, aber das gesamte 
Szenario ist deutlich komplexer, denn es reicht nicht, sich einfach nur um die Patienten zu kümmern. Da 
müssen zum Beispiel die entsprechenden Einrichtungen für die verschiedenen Fachärzte geschaffen 
und die Technik auf den jeweils neuesten Stand gebracht werden, und es gilt, Belegungspläne für die 
Operationssäle aufzustellen. Bei allem darf auch das wirtschaftliche Wohl des Krankenhauses nicht 
außer acht gelassen werden: Können zum Beispiel die Patienten wirklich für ihre Behandlung zahlen? 
Sogar Kleinigkeiten wie die Reinigung der Behandlungsräume müssen bedacht werden, damit es nicht 
etwa wegen mangelnder Hygiene eine Infektion und eine nachfolgende Schadenersatzklage gibt.

Bei Bullfrog hat man wirklich an alles gedacht, was einem im Zusammenhang mit dem 
Krankenhausbetrieb einfallen will, und an ein paar Dinge mehr, die einem wohl kaum einfallen würden. 
Die Rechercheleistung, die hinter dem Projekt steht, erscheint wirklich außerordentlich. Im September 
soll das Game übrigens fertig sein, eine Simulation, die weit über das hinausgeht, was Theme Park 
geboten hat, und noch weniger linear ist.
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Tomb Raider (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `demo14')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
tomb.mvs}3D-Actiongames gibt es wie Sand am Meer. Fast jeder große Hersteller versucht sich mit 
mehr oder minder großem Erfolg an der Materie. Von Eidos (vormals Centregold) soll diesen Herbst 
ebenfalls ein 3D-Knaller kommen. Eine erste spielbare Version, die kurz vor Redaktionsschluß bei uns 
im Büro eintrudelte, zeigte sich auf jeden Fall von ihrer besten Seite. Mittels einer der Heldin Lara 
folgenden Action-Kamera agiert der Spieler in diesem aktionsgeladenen Adventure.

Zur Story von Tomb Raider: Lara wird von einem Syndikat angeheuert, um ein mystisches Objekt zu 
finden. Doch Lara schnallt ziemlich schnell, daß etwas mehr dahintersteckt als einfache Archäologie. 
Also macht sie sich von ihren Auftraggeber frei und forscht auf eigene Faust. Dazu muß sie vier 
umfangreiche Level durchforsten. Dabei sind ihre Hauptaufgaben: Entdecken, Plattform-Action, Kampf, 
Rätsel lösen und Fallen umgehen. Und von allem gibt es in den komplexen 3D-Levels genug.

Technisch zeichnet sich dieses Game durch zahlreiche Innovationen aus. Die Kamera, die der Heldin
folgt, ist extrem actionorientiert. Die Heldin selbst steht diesem aber in nichts nach. Die 3000 Frames, 
die für ihre Animation erzeugt wurden, sind schlichtweg schön anzusehen. Ob sie sich nun gegen einen 
Steinklotz wirft, um ihn von der Stelle zu bewegen, ob sie sich an einem Abhang entlanghangelt oder ob 
sie ihre Waffen zückt, um gegen Bären, Wölfe oder sonstiges Getier zu fighten - es ist eine Freude, ihr 
dabei zuzusehen. Am gelungensten sind die Szenen, in denen sie sich unter Wasser fortbewegt. 

Alles in allem scheint das Game eine Mischung aus Fade to Black, Prince of Persia, Dungeon Master
und diversen indizierten Ballerspielen zu werden. Dabei haben sich die Jungs von Eidos aber nur die 
Sahnestücke herausgeschnitten.

Herauszuheben ist vor allem die dreidimensionale Map-Funktion, die einmalig in diesem Genre sein 
dürfte. Mit wenigen Tastenklicks kann man sich frei in dieser Map bewegen und jeden Raum neu 
erkunden.

Wir sind zwar nicht unbedingt für Vorschußlorbeeren, aber hier kann man getrost eine Ausnahme 
machen, da das Game uns alle in der Redaktion auf Anhieb begeistert hat. Wir sind gespannt auf 
weitere Levels und noch mehr Action mit der coolen Heldin Lara

cus
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3 Skulls of the Toltecs (Preview)
Während sich die einen immer noch mühselig durch die verrückte Welt von Normality schlagen, 
warten andere schon wieder auf neues Adventure-Material. Warner Interactive bringt in Kürze ein
Wild-West-Adventure auf den Markt, das gerade für Cartoon-Fans interessant sein dürfte.

{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Demo1')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
3skull.mvs}Held des Spiels ist ein gewisser Fenimore Fillmore, der beim Ableben eines alten Freundes 
von einem sagenhaften Schatz erfährt. Cowboy Fillmore macht sich natürlich sofort auf die Suche. Wer 
von 3 Skulls of the Toltecs ein bitterernstes Wild-West-Abenteuer erwartet, wird überrascht sein. Alle 
Grafiken wurden in einem witzigen SVGA Comic-Stil gezeichnet und auch dementsprechend fließend 
animiert. Laut Warner sollen Animateure an dem Werk beteiligt gewesen sein, die schon ihre Finger in 
Filmen wie Flintstones, Batman - The Animated Series oder Feivel, der Mauswanderer hatten. Lediglich 
beim Scrolling ruckelt es zumindest in unserer Vorabversion noch gewaltig.

Handlungsort der Schatzsuche ist Mexiko im Jahre 1866. Fenimore wird während seiner Suche mit 
40 verschiedenen Charakteren konfrontiert und zieht seinen Kopf oftmals nur mit coolen Sprüchen aus 
der Schlinge. 60 Schauplätze soll das Game bieten, von denen einer wilder und lustiger als der andere 
sein soll. Wir sind schon mal gespannt, was letztendlich mit 3 Skulls of the Toltecs auf uns zukommen 
wird.
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Xenophage (Preview)
Mit XENOPHAGE will Apogee das Feld der Beat'em-Ups von hinten aufrollen. Zumindest die 
Shareware-Konkurrenz wird sich angesichts des neuen Mitbewerbers dann wohl auch im 
wahrsten Sinn des Wortes geschlagen geben müssen.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!xeno.mvs}Rekordverdächtig viel Zeit ist seit 
der ersten Ankündigung von Xenophage vergangen. Und erste Screenshots sind im Internet schon seit 
fast zwei Jahren zu finden. Nun liegt die Shareversion vor, die Vollversion soll Ende August folgen.

Was uns die Programmierer da bescheren, wartet mit riesigen Monstern auf, die sich gefühlvoll die 
Schleimhäute massieren. Das düstere Szenario wird sicher nicht jedermanns Gefallen finden, denn was 
da über den Bildschirm kreucht und fleucht, ist überwiegend ekliges Getier: Kröten, Fledermäuse und 
spinnenähnliche Wesen huschen, springen und schlagen sich, fein animiert und mit Schatten versehen, 
in SVGA-Edelgrafik über den Monitor. Für eine schwungvolle Optik sorgt die zoomende Kamera.

Der einzige ernstzunehmende Sharewarekonkurrent, Epic MegaGames' One Must Fall 2097, wird 
damit locker ausgestochen, zumal der Spielablauf zwar nicht revolutionär, aber flott ist. Die lange 
Entwicklungsdauer hat das Game aber im Vergleich zu neueren Vollpreisprodukten etwas ins 
Hintertreffen geraten lassen. Dort sah es vor einem Jahr noch ziemlich düster aus - Xenophage hätte mit
den besten Games des Genres gut mithalten können. Mittlerweile sind aber mit Virtua Fighter PC und 
Battle Arena Toshinden zwei Spitzentitel erhältlich. Also warten wir mal ab, was bei Xenophage für die 
Vollversion nachgelegt wird. Apogee verspricht uns zehn statt zwei Kämpfer sowie eine Story, in die die 
Kämpfe eingebettet sein sollen.
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Tomb Raider (Preview)

Auf Indiana Jones' Spuren
Duke Nukem könnte bald zum alten Eisen gehören: Eine Frau setzt zum Sturm auf die 3D-Baller-
Konkurrenz an.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!tomb.mvs}Noch ist nicht viel mehr als ein 
"Running Demo" zu sehen. Doch bald schon will Hersteller Centre Gold der Konkurrenz zeigen, was 
man aus PCs alles herauskitzeln kann.

Tomb Raider soll das Spiel heißen, das sich dank Rundum-3D-Blick und einem ausgefuchsten 
Leveldesign die Krone im Actiongeschäft aufsetzen möchte.

Ob das gelingt, muß die finale Fassung des Spiels zeigen. Bislang kann das Demo nämlich "nur" 
eine Auflösung von 320 x 200 Punkten meistern, und mehr als 256 Farben sind momentan auch nicht 
drin.

Dafür zoomt und scrollt das Spiel selbst auf betagten 486ern noch erstaunlich flott über den 
Bildschirm. Die Heldin des Spiels, eine Amazone mit Feuerwaffe und    kurzen Hosen, kämpft sich durch 
antike Höhlen, in denen Fallen, Tiere und gruselige Monster lauern. Wenn das Leveldesign letztlich so 
variabel wird, wie es das Demo andeutet, können wir uns auf etwas gefaßt machen: Die Levels sind 
nicht nur riesig groß, sondern verfügen auch über mehrere Stockwerke, die manchmal durch 
todesmutige Abseilaktionen über große Höhen bewältigt werden müssen. Gut ist Centre Gold dabei der 
perspektivische Ausblick auf die antiquierten Sehenswürdigkeiten gelungen. Die Kamera "denkt" immer 
mit, wechselt schnell die Perspektiven, rückt der Hautpdarstellerin auf den Pelz oder zeigt die Szenerie 
aus der Übersicht.

Dabei kommt ein filmartiger Ablauf des ganzen Spiels zustande, samt tollen Schnitten, 
Kamerafahrten und einer ausgewählten Staffel von tollen Stunts vor wunderschönen, exotischen 
Hintergründen. Richtig, das gab es alles schon mal: Indiana Jones hieß das Werk.
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Toonstruck (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 162][Absolute]!toon.mvs}Vor drei Jahren begannen im 
kalifornischen Büro von Virgin einige kluge Köpfe, über ein Computerspiel im Roger-Rabbit-Stil 
nachzudenken. Mit viel Aufwand realisierte man das aufwendige Drehbuch zum Spiel - zum einen die 
real gefilmten Szenen und zum anderen die Comic-Szenen. Insgesamt wird das Projekt um die 10 
Millionen Mark gekostet haben, wenn es in Deutschland auf den Markt kommt. Erste spielbare Screens 
versprechen auch, daß es höchstwahrscheinlich jede einzelne Mark wert ist. In dem irrwitzigen 
Rätseladventure steuert der Spieler den Comiczeichner Mal Block (Christopher Lloyd alias Doc Brown 
aus Zurück in die Zukunft I, II und III). Seine Arbeit langweilt ihn. Immer wieder muß er Kuschelhäschen-
Spots für das Fernsehen zeichnen. Bis ihn eines Tages ein geheimnisvoller Strudel mitten in sein 
selbstgezeichnetes Häschenland verschlägt. Doch die anfängliche heile Welt löst sich bald auf. Der 
Obermotz des Landes verwandelt die lieben kleinen Tierchen nämlich in übellaunige Gangster, 
Abhänger und andere zwielichte Gestalten, die nichts anderes als Gemeinheiten im Kopf haben. Nicht 
nur, daß der Spieler dieses Land retten muß, nein, er muß auch sein eigenes Leben retten. Denn die 
Jungs, die hinter dieser Verwandlung stehen, wollen Mal Block ebenfalls zu einer Cartoonfigur machen. 
Und sobald diese Metamorphose abgeschlossen ist, kann er nie wieder in die reale Welt zurück.

Unterm Strich kommt mit Toonstruck ein klassisches Grafik-Adventure auf den Markt, das nicht dem 
neuen Trend der Hauruck-interaktiven-Spielfilme folgt. Wenn es im Herbst fertig wird, werden wir mehr 
sehen können, als ein paar irrwitzige spielbare Screens.

cus
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Schleichfahrt (Preview)
U-Boot-Simulationen auf dem PC gibt es in großen Stückzahlen. Bis auf wenige Ausnahmen 
waren sie jedoch bisher so spannungsgeladen und actionreich wie eine Tabellenkalkulation. 
Blue Byte will das jetzt ändern. Bei SCHLEICHFAHRT stehen phantastische Unterwasserfights 
und sehenswerte Adventure-Elemente im Vordergrund.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!schleich.mvs}Die See ruft nicht nur Käpt'n 
Iglu, sondern in letzter Zeit auch verstärkt Spielefirmen. Nachdem Himmel und Weltall ausgiebig 
simuliert wurden wenden sich jetzt immer mehr Companies, die auf der Suche nach neuen 
Schlachtfeldern sind, dem nassen Element zu. Auch in der deutschen Softwareschmiede Blue Byte hat 
man sich des Themas angenommen. Die ersten spielbaren Levels von Schleichfahrt wurden unlängst 
auf einer Pressekonferenz vorgestellt und schafften es auf Anhieb, eine ganze Horde überkritischer 
Spieleredakteure zu begeistern.

Das Game ist eine Kombination aus Adventure und Actioneinlagen - mal ganz abgesehen davon, 
daß es Blue Byte gelungen ist, mit der Backgroundstory eines der phantastischsten, glaubhaftesten und 
auch beklemmendsten Szenarien der Spielegeschichte zu schaffen.

Nach dem letzten großen Krieg der Menschen ist die komplette Erdoberfläche verödet und radioaktiv 
verseucht. Die Weltmeere sind mit einer 40 Meter dicken Schicht abgestorbener Algenmassen bedeckt. 
Unter dieser undurchdringlichen Schicht haben sich die letzten Menschen in gewaltigen Sub-Stationen 
eingerichtet und fristen die letzten Tage der Menschheit in der absoluten Dunkelheit der tiefsten 
Ozeanlöcher. Der Spieler übernimmt die Rolle eines Freelance-Sub-Piloten, der für die verschiedensten 
Auftraggeber arbeitet. Während eines Routineeinsatzes wird der Held in einen Strudel von Ereignissen 
gezogen, die Auswirkungen auf die ganze Unterwasserkultur haben.

Mehr soll zur Story hier noch nicht verraten werden. Der Spieler besucht mit seinem U-Boot die 
verschiedenen Unterwasserstationen, auf denen sich jeweils völlig unterschiedliche Kulturen entwickelt 
haben. Über Dialoge mit anderen Personen erfährt man von neuen Aufträgen und sammelt Gerüchte, 
die einmal nützlich werden könnten. Die Unterwasserstationen sind eine wahre Rendering-
Meisterleistung und sehen einfach klasse aus. Richtig sensationell wird das ganze jedoch erst, wenn 
man mit dem Mini-Sub zu einem Actioneinsatz muß.

Die 3D-Voxel-Engine läuft genau wie der Rest des Spiels im HiColor-Modus mit phantastischen 
32.000 Farben. Wer jetzt meint, das Teil wäre deswegen bestimmt superlangsam, täuscht sich gewaltig. 
Die Unterwasserwelt bewegt sich absolut smooth und ruckelfrei. Gegner und Gebäude sind in 
texturierter Polygongrafik dargestellt und geben ein sehr realistisches 3D-Feeling, besonders wenn man 
sieht, wie sich U-Panzer am Meeresgrund entlangbewegen und dabei jeder Bodenwelle folgen.

Auch der Strategieaspekt kommt nicht zu kurz. Neben einer reichhaltigen Auswahl an Fahrzeugen 
und Waffen kann der Spieler auch Meeresströmungen für seine Taktik ausnutzen und sich zum Beispiel 
mit abgeschaltetem Motor und Sonar an die Feinde herantreiben lassen. Mit Schleichfahrt liegt seit 
langem mal wieder eine deutsche Produktion mit internationalem Niveau vor. Bis zum Spätsommer soll 
das Teil fertig sein; wir können's kaum erwarten.

tom
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Die Pandora-Akte (Preview)
Trottel leben länger. Bester Beweis dafür ist Privatdetektiv Tex Murphy, der demnächst sein 
zweites Abenteuer auf der silbernen Scheibe erleben darf.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pandora.mvs}Adventurefreunde erinnern 
sich unter Garantie noch mit positiven Gefühlen an das Endzeitepos Under a Killing Moon. Die 
Fortsetzung des (1994) grafisch/technisch neue Wege betretenden Spiels ist jetzt beinahe fertig und soll
unter dem Titel Die Pandora-Akte (mit etwas Glück) noch in diesem Jahr als Interactive Movie unter dem
Virgin-Label die Regale stürmen.

Held der sehr verwickelten Story ist einmal mehr der etwas vertrottelte und columbomäßig 
zerknautschte Privatdetektiv Tex Murphy. Diesmal läßt er sich von einem exzentrischen Millionär 
anheuern, der einen alten Freund sucht. Zusammen mit einer genauso schönen wie 
geheimnisumwitterten Frau macht sich Tex an den so harmlos wirkenden Auftrag. Aber was ist schon 
harmlos, wenn es ganz nebenbei auch noch um das unerklärliche Verschwinden der Maya-Zivilisation, 
die 1947 stattgefundene Bruchlandung eines UFOs in Roswell, Neu Mexiko, außerirdische Waffen im 
gerade abgeschlossenen Dritten Weltkrieg und schnüffelnde Geheimdienstler geht ...? - Drei 
unterschiedliche Spielstränge und sieben verschiedene Enden lassen da einiges an Spannung und 
Rätseln erwarten.

Stars und Sternchen
Hersteller Access läßt sich auch bei der Produktion des Spiels nicht lumpen. Das Programm basiert auf 
dem 1995 bei Random House erschienenen Roman The Pandora Directive von Aaron Conners. Der 
Autor steuerte allerdings nicht nur die literarische Grundlage für das Adventure bei, sondern schrieb 
auch selbst das Script dafür. Regie über das in bester Bluescreen-Tradition gedrehte "Video"-Spiel 
übernahm der Australier Adrian Carr, der u. a. auch schon in Filmen wie "Sex, Lügen und Video" und 
"Mighty Morphin Power Rangers" die Verantwortung trug. 

Natürlich darf in dieser Produktion neben der spielerischen Interaktivität vor allem die 
schauspielerische Qualität nicht zu kurz kommen, verlautete bei Access. Infolgedessen werden auf dem 
Monitor auch etliche Leinwandstars zu bewundern sein. Tex Murphy wird wie gehabt von Chris Jones 
gespielt, aber neben ihm agieren unter anderem Barry Corbin (MASH, Hill Street Blues ...) als mieser 
Regierungsagent, Kevin McCarthy (Invasion der Körperfresser ...) als Tex' Auftraggeber, und Tanya 
Roberts (Drei Engel für Charlie, 007: Im Angesicht des Todes ...) als die Dame ohne Vergangenheit. Der 
Soundtrack schließlich stammt von niemand Geringerem als Richie Havens, der nicht nur beim 
legendären Woodstock-Festival auf sich aufmerksam machte, sondern auch 1993 bei der Vereidigung 
des amerikanischen Präsidenten die Stimmbänder schwingen durfte. 

Jedem das seine
Bei soviel hochkarätigem Dekor könnte sich die Pandora-Akte als durchaus hochkarätiges Spiel 
entpuppen - wenn das Gameplay damit Schritt halten kann. Und darüber will Access noch nicht allzuviel 
verraten. Nur eins verlautete bereits: Das Adventure wird auf zwei verschiedene Arten zu spielen sein. 
Level 1 ist für Spieler konzipiert, denen vor allem die Story wichtig ist und weniger die Rätsel. Level 2 ist 
für Rätselprofis, die mit zusätzlichen Puzzles, etwas mehr Gameplay und spannenderen Lösungen 
verwöhnt werden. Mehr darüber? Demnächst in dieser Zeitung. 

ah
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Agent XXL - Das Geheimnis der Quadrate
Gestatten, mein Name ist Bunt, Gunter Bunt.
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Demo2')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
agent.mvs}Mal sehen, was ich in meinem Zimmer alles an nützlichen Dingen finde. Da wäre eine 
Bowlingkugel im Bett, die Fernbedienung des Fernsehapparats auf dem Nachttisch, auf dem 
Schreibtisch ein Glas Honig, ein leerer Briefumschlag und ein gekautes Kaugummi. Die Schneeschaufel
hinter dem Schrank nehme ich auch mit.

Habt ihr schon den Dartpfeil, der an der Tür hängt, am Batmobil ausprobiert? Super was?! 
Und weil's so schön war, gleich noch mal! Au weia, diesmal hat ja mein Vermieter, dieses Ekel, den Pfeil 
abgekriegt. Der hat wohl das "Betreten verboten" Schild nicht gesehen.

Er gibt mir nur meine geliebte Zeitung "Top + Sekret" zurück, wenn ich ihm seine 
Briefmarkensammlung zurückgebe. Da hilft nichts, ich muß wohl oder übel aufräumen. Aber wohin mit 
dem ganzen Kram? Den Schrank kann ich von vorne nicht mehr öffnen, sonst fällt alles heraus. Ich hab' 
da eine Idee! Ich befestige die Bowlingkugel mit dem Kaugummi an der Zugschnur vom Schrank. So 
bleibt die Klappe offen. Jetzt kann ich mit dem Schneeschieber den ganzen Kram in den Schrank 
schippen. Oh Mann, ist das eine Menge Kram! Da geht ja gar nicht alles auf einmal rein. 

Aha, ganz unten liegt das Briefmarkenalbum, und nun bekomme ich endlich meine Zeitung wieder.
Da ist sogar ein Preisausschreiben in der Zeitung drin, hm ... kann man da tolle Preise gewinnen. Da 

mache ich am besten gleich mit. Ich stecke das Preisausschreiben in den leeren Umschlag, klebe die 
seltene Sondermarke darauf und stecke den Brief in den Briefkasten, der vor dem Fenster hängt. 
Vielleicht gewinne ich einen der tollen Preise!

Tatsächlich, mein Vermieter bringt ein Päckchen. Was da wohl drin ist? Das ist ja toll, eine Power- 
Agentenuhr, nur für Agenten mit XXL-Status, ein Starkstromkuli, einen XXL-Ausweis und sogar ein 
Missionsbefehl.

Den Missionsbefehl lese ich mir sofort durch, das ist ja spannend. "Auf der Suche nach vier 
verschwundenen Kristallquadraten", das ist genau richtig für mich, da mach ich mich gleich ans Werk.

Türkei

Am Flughafen stecke ich meinen Ausweis in den Computer und 
fliege in die Türkei. Am Strand benutze ich gleich meine neue Power-Agentenuhr. Mal sehen, was 
passiert, wenn ich den Ultraschall aktiviere. Hoppla, da kommt ja ein Fisch aus dem Wasser geflogen. 
Vielleicht kann ich auf diese Weise noch mehr Fische fangen? Der Fischer jagt dem zweiten Fisch nach, 
und ich kann sein Netz und den Fisch aus der Kiste nehmen.
In der Taverne nehme ich die Rumflasche vom Tresen. Von Erzin erfahre ich, woher das eine der 
gesuchten Kristallquadrate ist. In der Taverne kann ich im Moment doch nichts erreichen, leider habe ich 
keine Münze für den Musikautomaten.

Mal sehen, ob ich an der Elfenbeinküste mehr Glück bei der Suche nach den Quadraten habe?

Elfenbeinküste
Von dem Missionar erhalte ich einige Informationen. Wenn ich ihn doch nur beim Spielen austricksen 



könnte, damit ich die Münze bekomme! Ich probiere es mal mit meiner Power-Agentenuhr, bei der ich 
den Magnet aktiviere. Nach dem nächsten Spiel gehört die Münze mir, wetten daß?

Zurück in der Türkei
Ich fliege zurück in die Türkei, gehe in die Taverne und werfe die Münze in die Spielbox.
Mal horchen, welche Musik da fetzt. Oh, da kommt ja die wunderhübsche Enya und führt einen tollen 
Bauchtanz vor; und was sehen meine Augen, sie hat einen der gesuchten Kristallquadrate im 
Bauchnabel. Vielleicht kann ich sie mit dem Fisch erschrecken. Bingo - ich bin im Besitz des ersten 
Kristallquadrates.
Gerne würde ich mir Enyas Zimmer ansehen, doch die beiden Opas kapieren nicht, daß ich da durch 
will. Ob ich die Musikbox mit dem Starkstromkuli in Schwung bringen kann? - Das hören sogar die 
beiden Schwerhörigen, machen ein Tänzchen, und mir die Treppe frei.

In Enyas Zimmer nehme ich das Katzenklo, das Parfüm und die Glühlampe am Spiegel. Von meiner 
Power-Agentenuhr schraube ich die Schwarzlichtbirne heraus und in die leere Birnenfassung am 
Spiegel wieder hinein. Den Lichtschalter vorne an der Tür schalte ich aus. Wenn die Spiegelbeleuchtung
eingeschaltet ist, erkenne ich an der Decke einen Briefumschlag. Aber wie soll ich da bloß 
hinaufkommen? Vom Bett nehme ich das Kissen und die Bettdecke. Aber hallo, da sind ja zwei 
Sprungfedern. Mit deren Hilfe könnte man doch bestimmt bis an die Decke hüpfen!

Ich nehme die Federn, befestige sie an den Füßen (benutze mit Briefumschlag) und hole mir den 
Brief herunter. Der Zeitungsartikel, der im Briefumschlag war, macht mich auf Marl Bobbey in Jamaika 
aufmerksam. Den könnte ich als nächstes besuchen. Aber halt, erst noch prüfen, ob meine Uhr bei 
Ultraschall etwas bewirkt. Und ob, jetzt habe ich tatsächlich den ganzen Spiegel ruiniert. Wenn er schon 
mal kaputt ist, kann ich mir auch gleich eine Spiegelscherbe einstecken, man soll ja nichts verkommen 
lassen.

Die Schwarzlichtbirne nehme ich auch wieder mit und auf geht's nach Jamaika.

Jamaika
Die Bootsplanke, die hier so rumliegt, kann ich sicher noch gut gebrauchen.

Ich frage den Voodoo-Priester nach Marl Bobbeys Haus, 
doch der will mir erst den Weg zeigen, wenn ich einen Hahn auftreibe, der seinen Champion Rocky beim
Hahnenkampf besiegt. Doch wo kriege ich nun einen Hahn her? Vielleicht finde ich den Weg zu Marl 
Bobbeys Haus auch alleine. Ich probiere es einfach mal.
Fehlanzeige - es bleibt mir wohl nichts anderes übrig, als einen Hahn zu finden. Vielleicht läßt sich der 
Papagei als Hahn verkleiden? Der läßt sich sicher mit der Rumflasche vom Baum locken. So, jetzt noch 
mit Honig einschmieren und dann die Federn des Kissens, das ich zuvor mit der Spiegelscherbe 
aufgeschnitten habe, an den Papagei kleben.
Prima, mein "Hahn" hat gewonnen! Die Rumflasche nehme ich wieder mit. Jetzt beschreibt mir der 
Voodoopriester den Weg.
Auf Marl Bobbeys Schrottplatz liegt so mancher nützliche Krempel herum, den ich natürlich gleich 
einsammle, das alte Fahrrad, der Schweißbrenner und die Zündkerze.
Marl Bobbey ist leidenschaftlicher Sammler von Klangkörpern. Dafür würde er sogar sein 
Kristallquadrat, das er um den Hals trägt, eintauschen. Vielleicht kann er als neuen Klangkörper das alte
Katzenklo gebrauchen? Jawohl, er kann, und so bin ich stolzer Besitzer des zweiten Kristallquadrats.



Zurück zur Elfenbeinküste
Mit der Zündkerze könnte ich versuchen, den Laster beim Missionar an der Elfenbeinküste zu 
reparieren. Zuerst setze ich die alte Planke in die Motorhaube, damit diese offenbleibt, und schraube die
Zündkerze in den Motor. Die Planke nehme ich wieder raus und teste, ob der Laster jetzt fährt.
Wow, und wie der abgeht, fast hab ich ihn nicht mehr unter Kontrolle. Doch das Resultat läßt sich sehen,
der Missionar kann mich nicht mehr daran hindern, daß ich mir das Messer und den Spielbecher nehme.
Der Schweißbrenner hat leider keinen Zündstoff. Vielleicht funktioniert er auch mit Parfüm.
Mit dem Schweißbrenner kann ich das Kristallquadrat aus dem Kirchenfenster heraustrennen.
Jetzt hab ich schon drei Kristallquadrate. Ich komme der Lösung immer näher. Mensch, bin ich ein toller 
Superagent!
Als nächstes fliege ich nach Griechenland.

Griechenland
Tja, nun habe ich ein echtes Problem. Wie bekomme ich die Scheibe auf? Vielleicht funktioniert die 

Fernbedienung aus dem Inventar bei der Alarmanlage. Super, ich bin auch gar nicht aufzuhalten!
Aber daß ich so schnell in Fesseln liegen würde, hätte ich nicht gedacht.
Sobald mich niemand beobachtet, befreie ich mich aus dieser mißlichen Lage, das steht fest! Mit 

dem Messer schneide ich meine Fesseln durch. Den Käfig schiebe ich leise vor, damit er auf Natascha 
fällt (benutze Käfig). Unten öffne ich die Vitrine und nehme das letzte der gesuchten Kristallquadrate. 
Irgendwie muß ich die Alarmanlage ausschalten. Aber ich schaffe es einfach nicht, den richtigen Code 
einzugeben. Also nehme ich die Axt neben der Alarmanlage und zertrümmere sie damit, improvisieren 
ist schließlich meine Stärke!

Jetzt kann ich mir die Aztekenstatue genauer ansehen. Die vier Kristallquadrate ordne ich so an, wie 
in Enyas Brief beschrieben: im Norden das Wasser der Ozeane = blau 
im Süden die Flammen des Feuers = rot
im Osten saftiges grün der Wiesen = grün
im Westen köstlicher Trank der Götter = gelb
Die Statue zeigt mir nun den Weg nach Mexiko, ich nehme sie vorsorgehalber mit.

Mexiko
In Mexiko versperrt mir ein Wächter den Weg. Ich habe einfach nicht genug Überzeugungskraft, um 

ihm klarzumachen, daß ich ins Innere des Tempelhofs muß. Vielleicht überzeugt ihn meine Power-
Agentenuhr, bei der ich den Magnet aktiviert habe!

Aber halt, so habe ich mir das nicht vorgestellt! Gott sei Dank bekomme ich jetzt Verstärkung. 
Vielleicht kann Natascha den Wächter mit ihren weiblichen Reizen verführen?

Während sie den Wächter zu sich lockt, hänge ich meine Power-Agentenuhr, bei der ich zuvor den 
Magnet aktiviert habe, an die Steinsäule. Prima, das lief ja wie geschmiert, der Wächter hängt am 
Felsen fest.

Damit sich Stahlbacke nicht mehr loslösen kann, bekommt er das rostige Fahrrad zwischen seine 
Beißerchen und dieses schweiße ich nun an der Steinsäule fest. Jetzt kann ich mir mein wertvollstes 
Stück wieder nehmen, natürlich die Super-Power-Agentenuhr, was denn sonst?

Im Innenhof des Tempels stelle ich die Aztekenstatue auf das Podest. In der Mauer, auf der eine 
Maske abgebildet ist, tut sich eine Öffnung auf. Diese sieht aus wie ein veraltetes 3,75-Zoll-
Diskettenlaufwerk, da passen bestimmt die Kristallquadrate rein. Oh, wie schön die Statue jetzt leuchtet!
Die muß ich doch gleich mal näher untersuchen (benutzen). 

Wow, war das ein Trip!
Wo bin ich denn hier gelandet? Ob Natascha sich hier auskennt?
Jetzt kommt ja noch jemand, der steht genau auf der Falltür.
Mal schauen, was passiert, wenn ich den kleinen roten Knopf drücke, der vor dem Computer ist.
Gute Reise Jack Blöd!
Ich benutze meine Power-Agentenuhr beim Computer. Ist ja irre, damit kann ich im Computerspiel 

voll mitmischen: Schnell den Schneemann mit Salz bestreuen und den Besen nehmen.
Nach vorne klicken und den Besen am Schalter benutzen. Die Klappe öffnet sich. Den Seifenblasen-

Blaster nehmen, nach rechts schwenken und den Schamanen mit der Seifenblase vollblasen.



Huch, schon wieder zurück im wirklichen Agentenleben. Der Schamane am Computer ist ja genau so
geplatzt, wie der Schamane im Computerspiel, sonderbar.

Ich nehme die Id-Karte und stecke sie in das Panel beim Aufzug. Nun geht es abwärts.
Ich stecke den XXL-Ausweis und die Id-Karte in den Eingabeschlitz. Jetzt kann ich einen Riegel 

umlegen und den Showmaster befreien. Doch was macht der, der zerstört ja alles. Nichts wie weg!
Bin ich glücklich, in den Armen einer tollen Frau, und außerdem, ganz nebenbei habe ich alle 

Showmaster vor Verblödung und vor den Marsmenschen gerettet, das hoffe ich jedenfalls.
Ende
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Alien Legacy
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!alien.mvs}Mit diesem starken Tool können 
alle Save-Games aus Alien Legacy bearbeitet werden. Alle relevanten Colony-Ressourcen, alle 
wissenschaftlichen Entdeckungen einbinden und vieles mehr ist jetzt per einfachem Mausklick möglich.
Einfach das Programm aufrufen, und los geht's.
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Loderunner

Schone alle Levels von Sierras Loderunner durchgezockt? Hier 
kommt Nachschub. 17 neue Levels in allen Schwierigkeitsgraden können jetzt gezockt werden.
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Descent
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!desc.mvs}Dieses Tool ist ein Level-Editor für 
Descent. Mit ein bißchen Übung können mit diesem Programm komplette Descent-Level im Eigenbau 
entstehen. So wird der Weltraum-Shooti nie wieder langweilig.



{ewc MVTRONIC, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent]
[Macro=4:;;;CopyFiles(qchPath,`lupe/descent', `C:/lupe/descent')][Help=4:Information;Artikel in Write 
laden;Programm installieren;Programmdateien kopieren][sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



Elder Scrolls: Arena
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!arena.mvs}Ein klassischer Save Game 
Editor für Elder Scrolls: Arena. Mit diesem Tool können so ziemlich alle Werte, die für das Spiel relevant 
sind, verändert werden. Wer dieses Teil einsetzt, kann aus seinem Schwächlingscharakter ruckzuck 
einen Superhelden machen. Ob das Game dann noch Spaß macht, muß jeder selbst wissen.
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Extreme Pinball

Hier ist ein kleiner Cheat zu Extreme Pinball. Mit dieser kleinen Datei kann man 
sich zwischen einem und 255 Bällen pro Spiel geben. Leider funktioniert es nur in der registrierten 
Version und da auch nur, wenn die CD-Version voll installiert ist.
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Königreich der Zweideutigkeiten
Hinter der auf den ersten Blick teilweise etwas groben Grafik von Kingdom O' Magic blitzen nicht
selten effektvolle Gagsequenzen und schlüpfrige Dialoge hervor. Da man sich bei dem Game 
aber auch leicht in Sackgassen manövrieren kann, gibt's hier eine Komplettlösung.

Nun liebe Elfen, gebt fein acht, ich hab' Euch etwas mitgebracht. Es ist die Geschichte eines fast 
zahnlosen grünen Kerls namens Thidney, der sich in unserem Königreich herumtrieb, um einen Schatz 
zu töten ... oder einen Drachen - so genau weiß man das heute nicht mehr. Alles begann damit, daß er 
eines Tages wie aus dem Nichts in der Taverne von Flockenheim auftauchte und sich dann gleich auf 
die Socken machte, um sich beim Kostümverleih eine flotte Abendgarderobe zuzulegen.

Auf den ersten Blick sah das, was er sich da besorgte, zwar wie
ein Babystrampler aus, aber der aufgeblasene Türsteher vor der Disco war damit zufrieden, als unser 
Held in spe damit aufkreuzte, nachdem die Nacht hereingebrochen war.

Nachdem er dort ein Schwätzchen mit dem Disco-King 
hatte, ließ dieser doch glatt seinen Talisman liegen, den Thidney unerschrocken aufhob und ausprobierte.
Der sonst eher träge Grünhäuter gewann damit locker den Tanzwettbewerb und ein paar megacoole 
goldene Schuhe. Diese Schuhe gab er dem Zwergen Goliath, welcher ihm in tiefster Dankbarkeit den 
geheimen Eingang zu der Halle der Zwerge zeigte.
Nun trollte sich Thidney von dannen, um eine Perücke zu erstehen. Mit dieser machte er sich auf den 
Weg in das Frisurenstudio. Der - im Gegensatz zum Perückenverkäufer überaus charmante - Friseur

verpaßte ihm einen trendy Haarschnitt. Danach war er so 
angetan von seinem Werk, daß unser Held das Sommer, Sonne Dingsda mitnehmen konnte.

Gleich im Nachbarhaus hatte Thidney ein Plauderstündchen mit der Oma auf dem Schaukelstuhl. 
Hach, war sie empfindlich, machte sich auf und davon, so daß sie einen kleinen Augenblick das Kind im 
Käfig unbewacht ließ.



Mit dem Kind im Handgepäck sah man Thidney dann in Richtung
des Stegs huschen, wo er den Fährmann bezahlte, um zur berühmt-berüchtigten Bäckerinsel zu fahren.

Dort kam ein riesiger, nein, kein Marshmellow-Mann, sondern ein
Lebkuchenmann bedrohlich näher, der jedoch von dem kleinen Kind genüßlich verspeist wurde - es fühlte
sich danach wohl etwas schutzlos und huschte in eine Kiste. Im nächsten Raum schnappte sich die 
Nasch-Echse Thidney die Donut-Schachtel.

Dann ging es wieder zurück aufs Festland, wo Thidney nach 
Tagesanbruch eine Straftat nach § 334 des Strafgesetzbuches beging, indem er dem Polizisten die 
Donuts anbot. Einige Sekunden später war der Polizist - auf ganz unerwartete Weise - verschwunden und
ließ nur eine verspiegelte Sonnenbrille zurück.

Weiter ging's für unseren Helden ins malerische Gorgontal. Auf 
dem Weg zum Höhleneingang nahm er ein Zauberbuch mit, das verlassen neben der 
fernglasschauenden Statue lag.



Vor der Höhle schnappte sich der kühne Recke das 
liegengelassene Schwert und trat ein.

Nachdem er Gorgon dauerhaft lahmgelegt hatte, schob er die kleine Figur ein, die er bei 
Benutzung des Kochers gefunden hatte, und vergaß auch nicht, die Papiertüte neben dem Bett zu 
nehmen.

Nach einer langen Wanderung durch den Hinterwald, wo er 
Mobiltelefon, Anweisungen und eine Codekarte aufsammelte, weiter über das verführerische De Lorean, 
vorbei am Trottel Tal, durch einen kleinen Gang nach Eastwood schleichend, führte ihn seine Reise nach 
Minar Tragedy.

In der Kneipe spielte er ein gefährliches Spiel, das in leicht 
abgewandelter Form Jahrhunderte später unter dem Namen Pac Man bekannt werden sollte. Danach trat
er auf den Platz hinaus, um in die Bäckerei zu gehen.

Das Schwert, das er in die Teigschüssel hielt, kam wenige 
Augenblicke später als Ninja-Baguette in den Korb und von dort aus ins Handgepäck unseres Recken, 
der damit in den Palast stolzierte und dem Hohepriester das Lebenslicht ausblies. Um kein Aufsehen zu 
erregen, putze er mit der Papiertüte alles fein säuberlich auf und setzte dann, um die Wachen zu 
täuschen, die kleine Figur aus dem Ofen auf den Thron.



Der Kaliber-Paß schlauchte Thidneys Lebensenergie ein
wenig, doch das war unumgänglich, um zu den Trollen zu kommen. Diese hielten den Anblick des 
Reiseprospektes leider nicht aus -dies nutzte unser Held geschickt, um die Hochzeitseinladung 
einzusacken.
Als er sich nun von dannen trollte, kam er bald an einem Autowrack an, wo er die daneben liegende 
Kurbel mitnahm.
Diese sollte ihm gute Dienste leisten, um den Fährmechanismus zu betätigen und zur Westbank zu 
schippern.
In der Bruchebene unterhielt er sich mit Timmy, dem Hund, der leicht frustriert neben seinem Freßnapf 
saß. Nach der Verabschiedung ging es zunächst nicht so recht weiter, und es hieß "sit and wait" für 
Thidney. Am nächsten Morgen erfuhr er dann per Anschlag an der Fähranlegestelle, daß Timmy betäubt 
worden war.

Er nahm sich dann also das in Schlafmittel getränkte Fleisch aus
dem Napf, ging damit nach Edam und warf es über das Eingangstor - was ihm unverzüglich Einlaß 
verschaffte.

In der Taverne ruhte er sich zunächst einmal aus, erledigte alle 
neun Leben einer orangefarbenen Katze, schnappte sich ein weißes Laken und den Damenspiegel unter 
dem Bett des Nachbarzimmers, schließlich noch das Gästebuch am Eingang, machte sich auf in die 
Grabkammer links hinter Timmy. Nicht ohne sich jedoch vorher mit dem Laken zu verkleiden.



Mit dem Hochzeitsgeschenk, das er von dem dort beerdigten 
Geist erhalten hatte, schlenderte er nach Sufftal, wo er mit dem Brautvater Konversation machte und 
dafür einen Hamster erhielt.

Auf dem Rückweg über den Kaliber-Paß sammelte er am fast 
höchsten Punkt ein Stück Eis ein und machte sich dann auf, den zahnlosen Elfenkönig damit zu erfreuen.
Dessen Frau erpreßte er mit dem kompromittierenden Material, das er in Edams Taverne gefunden hatte.
So kam er an eine Kneifzange und an WC-Reiniger. Als er danach Terrence beim Herumwandern traf, 
machte er diesen mit dem kleinen gelben Kerl, den er aus dem Videogame befreit hatte, überglücklich 
und eilte mit dem so erhaltenen Mikrofon zu Elfis in Flockenheim.

Unerwartet Zeuge einer Show geworden und nunmehr mit einem
Gummisauger ausgestattet, hatte er jetzt eine Möglichkeit, den gefährlichen Kaliber-Paß zu umgehen. In 
Dummenicas Taverne putze er mit Sauger und Reiniger die Bedürfnisanstalt. So wurde der Abwassersee 
ausgetrocknet, der nun eine Verbindung zwischen östlichem und westlichem Teil des Reichs ermöglichte 
- wobei man für den Rückweg, wohlgemerkt, eine Codekarte brauchte.

Am Hinterwaldturm setzte er den Hamster in den Briefkasten, 
trat ein, stieg hinauf und nahm die Kristallkugel auf. Um unbemerkt entfliehen zu können, nahm er danach
die leere Donuts-Schachtel und packte die Kristallkugel ein. Danach las er das Schild vor dem Turm und 
rief, wie es sich für einen echten Yuppie-Helden gehört, mit dem Handy den Makler an.

Danach machte er sich auf zum Turm von Rhitegard. Dort, wo es am ärgsten tropfte, tauchten 
Treppen zum oberen Stockwerk auf. Bevor er diese jedoch benutze, schaute er neben der Ventilkontrolle 



durch die Kristallkugel und lockerte dann die Ventilkontrolle mit der Zange.

Nun konnte er ungestört die Stufen nach oben nehmen, das 
Lichtschwert einsammeln, noch weiter hinaufsteigen und dort das Schaf mitnehmen.

Das Schaf wurde von dem Friseur in Flockenheim mit Begeisterung geschert, die so erhaltene 
Wolle verarbeitete die Großmutter nebenan in Windeseile in Wollunterwäsche. Diese wurde zwar nicht 
von Thidney, aber von einer Elfe, die am Ufer von De Lorean wanderte, sehr geschätzt. Als Dank erhielt 
Thidney einen Geschenkgutschein, den er bei den Wachen im Sufftal einlöste - und damit fast am Ziel der
guten alten Mission mit Tradition war.

Andreas Lober

Nun noch ein paar Hinweise für die beiden anderen Missionen:
Die aufregende 7-11 Mission 

Auch hier geht's wieder in Flockenheim los. Thidney geht zunächst auf die Toilette und verspricht 
dem dort anwesenden potentiellen Gefolgsmann, ihn mit Toilettenpapier aus seiner mißlichen Lage zu 
holen. Danach geht er weiter zur Oma, wo er - wie bei der Standardmission - das Kind im Käfig holt. In 
der Taverne stülpt er dem Papagei einen Sack über den Käfig und nimmt Käfig und Insasse mit. Den 
Sack findet man hinter der Disco. Wenn dem Fährmann dieses kleine Paket übergeben wird, verwandelt
er sich in einen Piraten und schippert zur Bäckerinsel, wo er nach einem kleinen Gespräch ein 
Wasserrad bekommt, das zum Backofen gehört. Im Haus des Bäckers greift wieder ein Lebkuchenmann
an - der wiederum aufgegessen wird. Im nächsten Raum nimmt der Bäcker vor Thidney Reißaus und 
gibt so den Weg zu den Donuts frei. An der Wand findet man ein Seil, im Schrank die Pläne für einen 
Super-Lebkuchenmann. Zurück nach Flockenheim. Die Sache mit der Sonnenbrille kennen wir ebenfalls
schon, was jetzt mit Kostümverleih und Disco folgt, auch. Nun die bereits beschriebene Prozedur 
Zauberbuch, Schwert, Gorgonhöhle, Kocher, Figur, Papiertüte, Mobiltelefon, Sicherheitskarte, 
Anweisungen.

In Dummenica macht Thidney das Seil an Balrogs Zahn fest, um einen neuen Gefährten zu 
gewinnen. Dann geht's wieder zum Spielen nach Minar Tragedy, zur Bäckerei und zum Hohepriester - 
alles wie gehabt. Jetzt wieder die Suche nach Terrence, dem Thidney den Pac Man gibt und durch den 
er das Mikrofon für Elfis erhält. Nun wieder mit dem Reiseprospekt zu den Trollen. Dort Einladung, am 
Autowrack die Kurbel mitgenommen. Die Fähre mit der Kurbel in Betrieb setzten, zu Timmy gehen. 
Zurück zur Fähre und bis zum nächsten Tag warten. Dann wieder mit Timmys Fleisch nach Edam. Dort 
übernachten. Eigentlich alles wie gehabt, nur daß dort diesmal noch ein wenig mehr rumliegt und man 
auch noch den Weinkeller durchsuchen muß. Grabkammer, Verkleidung, Sufftal, wo's wieder den 
Hamster gibt. Zurück über den Paß, Eis mitnehmen. Die übliche Unterhaltung mit König und Königin. In 
den Hinterwaldturm, die Kristallkugel mitnehmen und verpacken, Makler anrufen, Rhitegard. Dort ist 
auch wieder alles wie gehabt, nur daß man außer dem Lichtschwert noch anderes magisches 
Brimborium mitnehmen kann und neben dem Helikopterplatz kein Schaf mehr steht, sondern eine 
eingesperrte kleine Bestie. Käfig aufmachen, das ist der neue Begleiter. Zurück, ans obere Ende des 
Wasserfalls, wo Thidney ein Faß findet. In Position bringen, verkorken, einsteigen. Den Kelch, den man 
dann in einer Höhle findet, in den Tupper packen und mit dem Faß weiterfahren. Zurück nach 
Flockenheim zu Elfis, dem Thidney das Mikrofon gibt. Nun zur Bäckerinsel, und dort ein kleines 
Blitzgewitter veranstaltet. Anschließend einen Super-Lebkuchenmann machen. Mit dem Wellholz einen 
dünnen Teig zubereiten, dann in Form schneiden und in den Ofen bringen, danach in der Halle auf dem 
Tisch servieren. Nun den Schalter umlegen, um den Strom anzuschalten. Jetzt hat man einen Super-
Lebkuchenmann. Die beiden noch fehlenden Gestalten schließen sich Thidney an, wenn er sie zufällig 
trifft und die entsprechende Bedingung erfüllt ist, d. h. er muß im Besitz der Tanzschuhe sein und den 



Priester erledigt haben.

Die bizarre und leicht verworrene Mission 
Es beginnt wieder alles mit Perücke, Haarschnitt und Prospekt, aber diesmal kehrt man in den 

Friseursalon zurück, um die abgeschnittenen Haare mitzunehmen. Im Perückenladen kann man 
Haarspray gegen ein Zeichen eintauschen, das man in der Taverne gleich weiter tauscht, nachdem man 
den Papagei im wahrsten Sinne des Wortes eingesackt hat. Mit dem neuerworbenen Feuerzeug und 
dem Haarspray kann man einen prima Flammenwerfer basteln. Der zum Piraten gewordene Fährmann 
fährt zur Bäckerinsel, wo man sich wieder die Donuts schnappt, mit denen man wie gehabt an die 
Sonnenbrille rankommt. Diesmal liegt hier aber noch ein Buch über Knoten, das man ebenfalls 
mitnimmt. Das Zauberbuch in der Nähe des Gorgontals mitnehmen, weiter zur Höhle, Schwert 
einsammeln, in der Gorgonhöhle geschieht das Übliche. In den Hinterwald und alles mitnehmen. Nun 
die Spinnen rösten und die Überreste mitnehmen, die Kuh losknoten und mitnehmen. Nun muß Thidney 
Jack finden, der herumwandert, aber meist in der Nähe des Passes ist. Bei ihm die Kuh gegen 
magische Bohnen eintauschen. In Dummenica in den Höhlen nach Stroh suchen (nicht in den Köpfen). 
Nun weiterziehen und nach einem Pferd Ausschau halten, dem man das Stroh verfüttert. Nun im Mist 
Bohnen anpflanzen. Dann die Bohnenstange hochklettern, von der aus man in eine Küche gelangt. Dort 
liefert man die Riesenrosinen ab. Dafür bekommt man eine Riesenkerze. Nach Minar Tragedy und den 
Priester umlegen, dessen Schlüssel mitnehmen. Trolls versteinern und nach Edam - Fleisch wie gehabt.
Dort ins Hotel, wie üblich, dann als Geist in die Grabkammer und mit der Einladung nach Sufftal. 
Thidney läßt sich den Hamster schenken, geht über den Paß zurück, wo er Eis einsammelt. Mit diesem 
zum König von De Lorean, die Königin wieder erpressen, um WC-Reiniger zu bekommen. Kristallkugel 
im Turm holen, mit Makler telefonieren. Nach Rhitegard, dort gibt's diesmal auch Pläne, die man 
mitnimmt und dem Zwergenchef in der Höhle gibt. Seinen Anzug mitnehmen. Nun nach Minar Tragedy. 
Das merkwürdige Ding, das man vor den Stadttoren findet, mitnehmen. Zum Aufzug gehen. Mit dem 
kleinen Schlüssel alle Stockwerke aufschließen, dann zum mittleren Stockwerk fahren. In Kori-Dor den 
Seiteneingang nehmen um in den Wachturm zu kommen. Das Auge mit dem Scanner verwenden, um in
den ersten Stock gehen zu können. Dort die Ork-Verkleidung anziehen. An der Tür des Dunklen Herrn 
dreimal klingeln. Asbestanzug anziehen und die Lampe entzünden. Geschafft!
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Normality - Komplettlösung
Los geht's!
Im Apartment untersucht Kent das Sofa. Nach dessen Zerstörung wird das Geld und das "Ding" vom 
Boden aufgehoben. Unter dem Kissen befindet sich eine Fernbedienung, die sofort eingesteckt wird. 
Gehe nun zur Tür, und nimm das Flugblatt mit. Durch Lesen des Flugblatts erfahren wir, daß in der 
Fabrik eine Arbeitsstelle freigeworden ist. du solltest nun zur Küche gehen, um die Dose und den 
nickenden Vogel einzustecken. Letzteres wird im Wohnzimmer mit der Fernbedienung kombiniert. 

Gehe nun ins Badezimmer, und zieh die Harpune aus dem Abfluß. Diese wird in der 
gegenüberliegenden Abstellkammer mit der Waschmaschine benutzt. Fang die Ratte mit dem Karton in 
der Küche. In der Schublade unter der Stereoanlage befindet sich ein T-Shirt, das Kent mitnimmt und 
sofort anzieht. Nun kannst du das Apartment durchs Fenster verlassen. 

Sprich im Aufzug mit Dai. Wir erfahren, daß er Kaffe haben möchte. Steig nun wieder in das 
Apartment ein und geh in die Küche. Dort nehmen wir die Tasse und erhitzen die braune Flüssigkeit im 
Kessel. Als Milch dient die weiße Farbe aus dem Schrank. 

Kent kombiniert nun diese drei Gegenstände miteinander und bringt es Dai. Er nimmt Dich nun 
dankend mit hinunter. Nachdem du über das Geländer geklettert bist, solltest du einmal auf die Karte 
sehen (Taste M). Da Kent noch keinen Job hat, solltest du zum Plüschhimmel gehen. 

In der Lobby sprechen wir mit der Empfangsdame. Nachdem Kent sie auf das T-Shirt aufmerksam 
macht, schickt sie ihn in das Wartezimmer. 

Hier wird der Wasserspender benutzt und anschließend die "bizarre Skulptur" daneben ausprobiert. 
Nach dem nun folgenden Desaster kommt der Chef herein. Nachdem Dich Tiddler in sein Büro gebeten 
hat, solltest du ihn vollständig ausfragen. 

Nimm den Stromsender und den Empfänger aus der Steckdose. Die Oberseite der Müllskulptur in 
der Mitte des Raums ist unvorsichtigerweise offen. Geh zu der Toilette auf dem Flur (Vorsicht: Die 
Toilette ist leicht zu übersehen). Von der Kloschüssel aus kann man das Gitter öffnen und hineinklettern. 
An einem Ende des Lüftungsschachts befindet sich Tiddlers Büro. Schau nach unten und angle Dir den 
Müll. An einem anderen Ende des Lüftungsschachtes liegt ein Gürtel, den du getrost einstecken kannst. 
Krieche nun wieder zurück. Am anderen Ende des Flurs befindet sich ein Tester, der gerade ein Bett 
ausprobiert. Heb die Autobatterie vom Boden auf, und verbinde sie mit dem Stromsender. Der 
Stromempfänger kommt an das kaputte Kabel des Bettes. Jetzt steht das Bett unter Strom. 

Leg jetzt den Müll darauf. Sofort kommt der Wächter anmarschiert und schlummert auf dem Bett ein. 
Such die Förderbänder auf. Dort angelangt, legst du den Gürtel um den Feuerlöscher und sprühst damit 
die Kontrollkästen ein. Der Feuerlöscher kann jetzt "eingesteckt" werden. Kent kann nun an den 
stehengebliebenen Sägeblättern vorbei in den Müllcontainer. 

Im folgenden Gespräch mit Heather bekommt Kent zwei Aufträge. Zum einen soll das Musikvideo 
von Brian im Fernsehen ausgestrahlt, zum anderen die Skulptur im Shopping Center angestrichen 
werden. Von der Karte aus solltest du nun zum Einkaufszentrum gehen.

Shopping Center
Sprich am Eingang mit dem Blinden. Das Buch, das er für seine Streichhölzer fordert, gibt es im 

Umkleideraum der Fabrik. Dort angekommen, solltest du versuchen, das offene Schließfach zu finden. 
Fülle den Feuerlöscher noch mit der gelben Farbe aus dem Hof der Fabrik. Wenn du dich mit dem im 
Einkaufszentrum postierten Norm unterhältst, erfährst du, was passieren muß, damit er seinen Posten 
verläßt. Kent steigt die Treppe hinauf und sollte dann in den Spielzeugladen gehen. Stibitze dir hier die 
große Zange von der Wand und trenne damit die Reklame über der Gleitertonne ab. Benutze nun die 
Spielzeughunde drei- oder viermal mit den Fliegern. Kombiniere nun die Zange mit der abgeschnittenen 
Reklame, womit du ebenfalls nach draußen befördert wirst. Außerdem läßt Kent noch die Rattenpuppe 
mitgehen. Verlaß den Laden, und nimm den auf dem Flur liegenden Obstpflücker. 

Im Lebensmittelgeschäft sollte Kent mit dem Inhaber reden, der während der Unterhaltung kräftig auf 
dem Lichtschalter herumhämmert. In der Dunkelheit kannst du ungehindert die Lautsprecher von der 
Decke schneiden. Die Boxen werden im CD-Geschäft an die Stereoanlage angeschlossen. An der Wand
befindet sich eine Klatsch-CD. Diese wird in die Stereoanlage nebenan eingelegt. Das folgende Chaos 



veranlaßt Norm 2782, seinen Posten zu verlassen. Verbrenne nun mit den Streichhölzern das Buch. Der
Rest erledigt sich von selbst. Durch die Löschaktion wird Kent in eine dunkle Kammer gestoßen, in der 
er lediglich ein Streichholz benutzen muß. Unsere nächste Station ist der Fernsehsender.

Fernsehsender
Hebe sofort den Erdklumpen an der Treppe auf. Der Sicherheitsbeamte vor der Tür läßt uns nicht 

rein. Führe ihm ihr Rattenspielzeug vor und danach ihre Ratte im Karton. Der Beamte ergreift sodann 
die Flucht. Gehe den Gang entlang, bis du das Büro des Chefs erreichst. Wir sprechen mit der 
Sekretärin und vereinbaren einen Termin mit Mr. Johnson, rechts. Dieser gibt uns während des 
folgenden Gesprächs eine Schlüsselkarte. Das Büro wird verlassen und der Kontrollraum am anderen 
Ende des Ganges aufgesucht, dank der Keycard läßt es sich betreten. 

Unser Rockvideo legen wir hier in Slot B ein. Am Computer nebenan wird jedoch ein Paßwort 
verlangt. Dieses erhält Kent, wenn er mit dem Computeringenieur eine Unterhaltung anfängt. Wirf den 
Erdklumpen auf das T-Shirt des Ingenieurs. Der überreicht uns gleich das Hemd, mit der Bitte es doch 
wieder zu reinigen. Der auf dem Ausweis stehende Zuname erweist sich als das gesucht Paßwort. Gib 
im Kontrollraum das Paßwort (Holen) ein, und spiele im folgenden Menü Video B ab. Brains Rockvideo 
mit der Absicht, den Smog abzuschaffen, wird somit in ganz Neutropolis ausgestrahlt und unsere zweite 
Mission ist somit ebenfalls beendet.

Außenposten
Hier angekommen, spricht Kent mit dem Norm am Empfang. Dieser beauftragt ihn, das Laboratorium

aufzusuchen. Stell dich auf die Platte hinter der Säule, und drücke den Aufzugcode (1572). Oben 
angekommen, solltest du mit dem Wissenschaftler sprechen. Geh in den Raum mit dem 
"Versuchskaninchen". Schneide seine Armbänder mit der Schere aus dem Apartment durch. Nach dem 
Fluchtversuch schnappt sich Kent ein Stück der zerbrochenen Scheibe und den bewußtlosen 
Gefangenen. Letzterer wird durch die Glaskapsel in eine bessere Umgebung geschickt (mit grünem 
Knopf Glaskapsel holen, mit rotem Knopf öffnen). 

In dem Labor mit der zerbrochenen Scheibe sind einige Beweise unserer Verbrechen gesammelt, die
es zu vernichten gilt. Der Schraubenschlüssel wandert natürlich in unser Gepäck. Die Fingerabdrücke 
auf dem Feuerlöscher verwischen wir mit dem Handtuch. Um den Reißwolf zu reparieren, mußt du aus 
dem Fenster steigen. Nimm hier die Leiter, und benutze den Flaschenzug, um auf die Erde zu gelangen.

Geh zur Fabrik, und stell die Leiter an den Container. Steig hinauf, und baue hier mit dem 
Schraubenschlüssel ein Zahnrad aus dem Motor. Das zweite Zahnrad befindet sich hinter der Fabrik. 
Nach diesen Erledigungen geht's wieder ins Labor. 

Baue die Zahnräder in das Seitenpanel des Reißwolfs. Mit ihm wird das restliche Beweismaterial 
vernichtet. Wenn du mit dem Wissenschaftler sprichst, beauftragt er dich, einen neuen Gefangenen aus 
der Produktionsebene zu holen. Da er uns den Code nicht verrät, müssen wir aus dem Fenster klettern 
und dann zur Lobby gehen. Stell dich dort wieder auf die Platte, die den Springbrunnen angehen läßt. 
Kent spricht nun mit dem Norm und weist ihn darauf hin, daß der Springbrunnen repariert wurde. Der 
Norm eilt darauf wegen eines dringenden Geschäfts aus dem Raum. Lies nun den Zettel vorne am 
Schalter. Darauf steht der Code für die Produktionsebene (1312)
Du mußt diesmal den rechten Aufzug benutzen. Dank Email bringt der dort wachende Norm den 
Gefangenen selbst ins Labor. Drücke nun den roten Knopf. Kent geht natürlich sofort durch den sich 
jetzt öffnenden Geheimgang. Schau dir die hinterste Röhre an, in dem sich Saul befindet. Als Kent 
versucht, ihn zu befreien, kommt sein böser Bruder Paul herein. Nur kurze Zeit später finden wir uns in 
einer Zelle wieder.

Das Röhrengefängnis
Im folgenden Abschnitt geistert Kent ständig zwischen drei Zellen umher.

In der ersten Zelle setzt sich Kent auf die Bank und zerstört sie dabei. Der Transmitter (ein "Ding") in den
Bruchstücken sowie ein Holzsplitter der Bank werden natürlich eingesteckt. Warte nun, bis du in den 
Filter gezogen wirst. In der Röhre schaust du nach links und liest das Schild, das Saul hochhält. Warte 
nun, bis du die nächste Zelle (2) erreichst. Diese Bank wird ebenfalls durch Draufsetzen zerbrochen. 
Schnapp dir den Lappen sowie die Holzplanke vom Boden. Der Transmitter kann mit Hilfe des 



Eßbestecks geangelt werden. Wieder in der Röhre, liest Kent wieder das Schild und erreicht kurz darauf
Zelle 3. Die dortige Bank kann nur mit Hilfe der Holzplanke zerstört werden. Das beschädigt jedoch den 
letzten Transmitter. 

Kent schreibt Saul schnell mit Lappen und Soßenpfütze eine Nachricht und reicht sie ihm durch die 
Zellentür mit der Planke rüber. (Hierzu stellt man sich an die Zellentür und benutzt anschließend Planke 
und beschriebenen Lappen im Inventar miteinander. Schließlich wirst du wieder in den Filter gesaugt. In 
der Röhre lesen wir Sauls Schild und begeben uns danach über die erste in die zweite Zelle. Schnapp 
dir hier die Betthalterung von der Wand, und benutze sie in der dritten Zelle mit dem Hahn der 
Essensmaschine. 

Der Norm wird während des folgenden Chaos eintreten und uns im Badezimmer abspritzen. Kent 
nutzt die Gelegenheit und wäscht sich am Becken gründlich. Danach betritt er die Toilette und nimmt aus
deren Spülkasten das dritte und letzte Ding. Der Normsoldat befördert dich wieder in deine Zelle zurück.
Wieder in der Röhre angelangt, gelingt Saul und Kent in einer riesigen Zwischensequenz eine 
einwandfreie Flucht; Freund Dai muß dafür jedoch seinen Kopf hinhalten und wird von den Norms 
gefangengenommen ...

Im Fernsehgeschäft
Nach der Einsatzbesprechung kann Kent in das jetzt geöffnete Fernsehgeschäft in der Straße gehen.

Schau dir den Minifernseher auf der Theke an. Da wir die Programme nicht umschalten können, fragen 
wir den Inhaber nach einer Fernbedienung. Er wird anschließend durch die Tür verschwinden, um nach 
ihr zu suchen. Kent schnappt sich nun den Schlüssel hinter der Theke und schließt damit die Tür zu, 
durch die der Verkäufer verschwunden ist. Mit der Kiste gelangst du auf den Dachboden. Hinter einer 
Kiste befindet sich ein Hammer, mit dem wir die vernagelte Tür öffnen können, wenn du wieder Boden 
unter den Füßen hast. 

Beim Versuch, den Teddy zu nehmen, fallen ihm die Augen heraus. Der Schalter an der Wand wird 
umgelegt, um den Generator einzuschalten. Hebe das große Kabel vom Boden und das kurze hinter der
Turbine auf. Kent öffnet nun den Sicherungskasten und schließt ihn mit dem kurzen Kabel kurz. Das 
eine Ende des großen Kabels wird auch in den Kasten gesteckt und das andere Ende in die 
Birnenfassung (erst Glühbirne herausschrauben). Wirf die Augen des Teddys in den Münzschacht der 
Turbine. ...3...2...1. Und schon ist unser Held das zweite Mal mit hochgegangen.

Dais Befreiung
Wir begeben uns zum Einkaufszentrum, wo wir den Schlauch über die drei Abstufungen in der Wand 

erreichen können. Zurück zur Straße. Den Schlauch benutzt du mit dem Lüftungsschacht und dann mit 
dem Fahrzeug der Norms. Die beiden Norms verlassen den Truck und übergeben sich hinter der 
nächsten Ecke; die beste Chance für Kent, seinen Freund Dai zu befreien.

Pollutron
Im darauffolgenden Gespräch mit Heather erfahren wir, daß sie eine Rakete bauen will und wir ihr 

dafür die nötigen Teile besorgen sollen. Hole eine Holzplanke und den Kracher aus dem 
Einkaufszentrum. Das Seil, das die Waffel eingrenzt, wird ebenfalls mitgenommen. In der Fabrik werden 
die Containertüren mit dem Oxyden-Brenner aufgeschweißt (du kannst den Brenner nicht nehmen, aber 
benutzen). Aus den Fässern hinter dem Container wird mit dem Seil und den Brettern ein Floß gebaut. 
Stoße es nun in den Fluß, und rolle die Gasflaschen darauf. Zu guter Letzt mußt du auch noch mit 
aufspringen. Nun kommt eine kleine Zwischensequenz, wie Kent mit seinem Luxusdampfer 
davonbraust.

Stadion
Gehe zum Eingang, wo dich zwei Norms erwarten. Betätige den Lichtschalter. Von den Kisten in der 

Mitte des Stadions wird das Nachtsichtgerät genommen. Nun kann Kent getrost in die Kanalisation 
hinabsteigen. 

Im folgenden Labyrinth mußt du Türen und gerissene Wände (insgesamt 3) mit der Gitarre 
einschlagen. Hinter einer Wand kommt uns eine Kiste, ein Wagenheber und eine Menge Geröll 



entgegen. An der robusten Wand benutzt Kent den Wagenheber mit dem ACCESS-Schild, das um die 
Ecke hängt. Steige den Geheimgang, der nun aufgegangen ist, hinab. Reiß das Normposter von der 
Wand und steige durch das jetzt erscheinende Loch. Nimm dir hier die Axt und schlage die Kiste von 
vorhin damit auf. Mit der Jacke geht's zurück zum Labor. Steige erneut durch das Loch, und laß Sauls 
Gehirn in die Jacke hüpfen. Hol dir den Wagenheber vom ACCESS-Schild zurück. Stemm damit die 
Aufzugtüren, die sich hinter einem weiteren Gitter befinden, auf. In der nächsten (und letzten) 
Zwischensequenz wird die Ordnung in Neutropolis wieder hergestellt.

Frank Giegerich
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Die Siedler II - Patch
Freunde des strategischen Gewusels können aufatmen: Mit dem Patch von Charley Krooß ist es 
möglich, die Datei MISSION.DAT im SAVE-Verzeichnis so zu patchen, daß man direkten Zugriff auf 
sämtliche Missionen hat. Vor Benutzung des Programms sollte man jedoch vorsichtshalber eine Kopie 
der Datei MISSION.DAT anfertigen. Sollte wider Erwarten etwas schieflaufen, kann man den Patch 
einfach noch einmal benutzen, um eine neue MISSION.DAT zu erzeugen. Um die Datei zu patchen, 
muß man die Datei S2PATCH.EXE (auf der Heft-CD) ins SAVE-Verzeichnis kopieren und dort 
ausführen.
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Terminal Velocity

Ist das Ballergame zu schwierig? Braucht man sofort alle 
Waffen? Oder soll es gar der God-Mode sein? Das kleine Progrämmchen macht es möglich.
Im folgenden sind außerdem alle wichtigen Cheats aufgelistet:

TRFRAME
MANIAC 
TRIGODS 
TRISHLD 
TRINEXT 
TRIFIR + 0...9 
TRSCOPE 
3DREALM 
TRIBURN 
TRIHOVR
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Urban Runner - Komplettlösung
Hier nun die Fortsetzung von der Urban-Runner-Komplettlösung aus dem Heft.
...

Nun wollte ich mich weiter in die Höhle des Löwen wagen: 
Marcos' Büro wollte ich mir näher ansehen. Doch schon die Eingangstür des Gebäudes stellte das erste 
Hindernis dar. Es war mit einem Zahlencode gesichert. Mit der Billardkreide rieb ich die Felder des 
Zahlenfeldes ein. Auf diese Weise sollte man erkennen können, welche Tasten gedrückt wurden - von 
diesem Trick hatte ich zum Glück schon bei "Aktenzeichen XY ungelöst" gehört. Nur: die Reihenfolge 
konnte man so natürlich nicht erfahren. Also versteckte ich mich mit Adda und wartete, bis jemand 
daherkam. Nachdem ich ein wenig drängelte, konnten wir wenigstens die letzten drei Ziffern des Codes 
erspähen. Dank der Kreide konnten wir jedoch sehen, welches die fehlende Ziffer war. Die Tür öffnete 
sich. Mir schoß nochmals durch den Kopf, wie gefährlich das Unterfangen war - und was mit uns 
passieren würde, wenn man uns auf die Schliche käme. Die Erinnerung an die beiden Killer, die mir 
bereits auf den Fersen waren, ließ diese Vorstellung nur allzu plastisch werden. Doch jetzt gab es kein 
Zurück mehr. Wir betraten die Eingangshalle des Gebäudes.

Die warme Hand

Ein schlafender Wächter. Das war zunächst mal ein guter 
Wächter. Doch schlafende Wächter wachen leider meist im dümmsten Moment auf. Abwesende Wächter 
waren also schlafenden bei weitem vorzuziehen. Ich erinnerte mich an eine Methode, die wir im 
Schullandheim nur allzu gerne praktiziert hatten: Die Hand eines Schlafenden in Wasser halten - und 
dieser wird ein sehr dringendes Bedürfnis entwickeln ... Schleunigst huschten wir nun zum Aufzug und 
fuhren mit diesem nach oben.

Dort fanden wir uns in einem Flur. Flugs öffnete ich die Schranktür, betrachtete den Locher, den ich 
fand. Da rieselten kleine Konfettis zu Boden. Ich fand einen Schlüssel, an dem ein Anhänger mit dem 
Namen Tony darauf baumelte und sammelte die Papierschnipsel vom Boden auf, um nicht ein schon 
von weitem sichtbares Chaos zu hinterlassen. Den gerade gefundenen Schlüssel führte ich dann in das 
Türschloß der Bürotüre ein - und betrat das Allerheiligste des verschiedenen Gangsters. Rein 
vorsichtshalber schloß ich die Tür hinter mir ab. Nun ließ ich meinen Blick durch den Raum gleiten. Er 
fiel auf Dokumente, die an der Magnettafel befestigt waren. Ich schaute näher hin und schob den 



Magneten in meine Westentasche. Dann suchte ich die Schreibtischutensilien ab und stieß auf Tinte und
ein Kabel. Beides nahm ich an mich. Mit dem Kabel verband ich den Safe und das elektronische 
Notizbuch. Jetzt zahlten sich die Hackerqualitäten meines Freundes DD aus. Den Geheimcode, den er 
ausgetüftelt hatte, tippte ich ein. Als Paßwort versuchte ich es mit dem Namen der letzten Geliebten, 
also Adda - eine erstaunlicherweise immer wieder funktionierende Methode. 

Ein gemeiner Safe

Dummerweise löste diese Aktion jedoch nicht nur die 
Verriegelung des Safes, sondern auch Alarm beim Wärter aus. Jetzt ging es wieder mal um Sekunden - 
diese Hektik schien sich so langsam zu einem Markenzeichen dieses vermaledeiten Falles zu entwickeln.
Und auch wenn die Ärzte vor zu viel Hektik warnen - irgendwie war ich sicher, daß zu viel Gemütlichkeit 
in diesem Fall noch viel ungesünder wäre. Also schnell das Licht aus, den Riegel zur Abstellkammer 
aufgemacht und rein in das Kabuff. Nun von innen verriegelt - mit dem Magneten konnte ich den 
Mechanismus von innen betätigen. Als der Wärter mit seiner Inspektion fertig war, konnten wir unser 
Versteck verlassen und uns endlich wieder ausstrecken. Auf dem Flur versteckten wir uns nochmals - 
diesmal im Schrank. Als der Wärter vorbei war, machten auch wir uns aus dem Staub und verließen das 
Gebäude.

Daß ich mit Adda eine nicht nur hübsche und charmante, sondern auch mit allen Wassern 
gewaschene Verbündete gefunden hatte, wurde mir immer klarer. Also vertraute ich ihr bedenkenlos die 
nächste Aufgabe an: Sie machte sich auf den Weg, an die Adresse des dubiosen Instituts Elite 
heranzukommen, das nur allzu dunkle Machenschaften zu haben schien. Später erzählte mir meine 
Freundin: "In der Lagerhalle kletterte ich zunächst in den Lieferwagen. Dort lag eine Jacke rum, die ich 
natürlich filzte. Die Pille dort nahm ich mit." Als sie das erzählte, sah sie mich verschmitzt an. "Ich kramte
noch weiter in dem Kleidungsstück herum. Da war auch noch ein Reinigungsbon. Und schließlich 
entdeckte ich eine Postkarte. Du kennst ja meine Vorliebe für fremde Post. Ich schaute das Foto an und 
las das Gefasel durch. Ich stieg aus und sah mich nochmals um. Im Büro lag ein Lieferschein. Den 
schnappte ich mir mit der Greifzange aus dem Lieferwagen und betrachtete ihn. Jetzt fehlte mir nur noch
ein Telefon. In dem kleinen Auto hinten in der Halle fand ich eins. Durch das Schiebedach zwängte ich 
mich hinein. Ich wählte - und sprach mit der Freundin des Lieferanten. Von ihr erfuhr ich die Nummer 
des Lieferwagens. Das war die Möglichkeit, den Lieferant aus dem Büro zu locken. Ich wählte also die 
Nummer des Lieferwagens. Der Kerl verließ seinen Platz, um an das in seinem Wagen klingelnde 
Telefon zu gehen. Jetzt mußte ich Zeit gewinnen. Ich sprang aus dem Wagen und ging an das Telefon in
der Lagerhalle. Dort wählte ich die Nummer des Lagerverwalters und legte die beiden Hörer so 
nebeneinander, daß Lieferant und Lagerverwalter miteinander telefonieren konnten. Würde mich ja 
schon mal interessieren, was sie sich zu sagen hatten, während ich aus der Halle ins Freie entwischte", 
kicherte sie und sah mich verschmitzt an ...

Meine Hoffnung, endlich ein wenig zur Ruhe zu kommen, wurde enttäuscht. Die Ereignisse 
überschlugen sich mal wieder. Und als der zweite Boß der Organisation über den Jordan geschickt 
wurde, hieß es für mich mal wieder, meine Haut zu retten. Ein Auto kam auf mich zu geschossen. Ich lief
zum Ende der Sackgasse, genau auf das Auto zu, ließ mich im letzten Augenblick zu Boden fallen. Der 
Wagen donnerte über mich hinweg. Dem Himmel sei Dank, daß Adda zur Stelle war und ich mich in 
ihren Wagen retten konnte.

Besuch von der Polizei



Knapp war ich mal wieder dem Tod entgangen. Doch ein anderes Problem wurde immer akuter - die 
Polizei war unerbittlich hinter mir her. Kaum ins Hotel zurückgekehrt, wurde mir der gar nicht erwünschte
Besuch des Inspektors angekündigt. Schnell nahm ich Bestand auf: die Pille, der falsche Polizeiausweis 
und das geheime Dokument aus Marcos' Büro konnten mich fälschlicherweise belasten, also mußte ich 
sie verschwinden lassen. Die Pille mischte ich unter die Bonbons. Das Geheimdokument besudelte ich 
mit der Geheimtinte. Und den Ausweis schließlich versteckte ich hinter dem Etikett der Whiskeyflasche. 
Kaum war ich mit diesen Vorbereitungen fertig, stand auch schon der Inspektor in der Türe und stellte 
alles auf den Kopf. Obwohl er erwartungsgemäß nichts fand, was er mir anhängen konnte, nahm er 
mich mit hinunter. Der Kerl begann lästig zu werden. Als er auf der Straße den Kofferraumdeckel anhob, 
kippte ich kurzentschlossen die Tinte auf die Decke, knallte ihm den Kofferraumdeckel über den Schädel
und verstaute den bewußtlosen Polizisten fein säuberlich. Ob mich das auf Dauer noch verdächtiger 
machte, war mir egal. Jetzt brauchte ich erstmal Zeit. Und mit ein wenig Zeit konnte ich vielleicht die 
wahren Zusammenhänge aufklären und so meinen Kopf aus der Schlinge ziehen, die sich immer fester 
um meinem Hals legte.

Auch Adda wußte mir von Problemen mit Inspektor van Dale zu berichten, die sie in Freddys 
Zeitungsredaktion hatte. Dieser ließ ihr, von dem Polizisten unbemerkt, die Fotos zukommen. Doch das 
war gar nicht so einfach. Zum Glück hatte Adda schon vor der Tür von Freddys Büro beobachtet, was 
um sie herum vorging, und so die Anwesenheit des Inspektors bemerkt. Ohne viel Lärm zu machen, 
nahm sie die Briefe und den Klebestift. Um Freddy heimlich meine Nachricht zukommen zu lassen, 
erhitzte sie Wasser, um so einen der Briefe mit Wasserdampf zu öffnen, meine Message reinzustecken 
und mit dem Klebestift wieder zuzukleben. Nun trat sie ein und übergab Freddy die Post. Gut, daß sie 
vorgesorgt hatte. Der Inspektor war mißtrauisch und checkte die Post. Aber nicht mißtrauisch genug für 
Adda, den er ließ den präparierten Briefumschlag anstandslos passieren. Um Freddy 
Handlungsspielraum zu verschaffen, kippte sie - ganz aus versehen, natürlich - die Schachtel mit den 
Büroklammern um und sammelte diese zu Füßen van Dales wieder ein. Wie gut, daß auch Polizisten für
weibliche Reize empfänglich sind. So konnte Freddy das grüne Dossier im Regenmantel des Inspektors 
verschwinden lassen. Nun eilte Adda hinaus, um Kaffee zu kochen. Glücklicherweise kannte der 
Inspektor meine Komplizin nicht näher, sonst wäre ihm vielleicht aufgefallen, daß Addas heutige 
Schusseligkeit recht untypisch war. Schon wieder passierte ihr nämlich ein kleines Mißgeschick. Der 
Kaffee kippte über dem Mantel des Polizisten aus. Hilfsbereit erbot sie sich, das Malheur wieder in 
Ordnung zu bringen. Klar, daß sie dabei Visitenkarte, Bonbons und das grüne Dossier fand und sich 
unter den Nagel riß.

Auf zum Friedhof
Unten auf der Straße trafen wir uns. Lagebesprechung. Ich wollte zum Friedhof, Adda ins Labor von 

Dr. Dramish. Die Rolle dieser Ärztin erschien uns immer verdächtiger.
Für mich hieß es also, auf zu den Gräbern. Erstmal löste ich auf altbewährte Weise die Zunge des 

Chauffeurs von Marcos' Witwe. Der Whiskey zeitigte die erwartete Wirkung, der Fahrer plauderte 
Interessantes über Dr. Dramish aus. Ich verließ den Fahrer und machte mich auf zu den Trauergästen. 
Dort entdeckte ich auch Dr. Dramish. Diese wollte ich hier eine Weile beschäftigen, damit sie Adda nicht 
im Labor überraschen konnte. Ich stellte fest, daß sie nur einen Handschuh trug. Wie nachlässig! Doch 
aufhalten konnte ich sie deshalb nicht - oder doch? Als ich die parkenden Autos durchsuchte, fiel mir 
auf, daß in einem ein einzelner Handschuh lag. Das mußte also der Wagen Dr. Dramishs sein. Ich 
schaute mir den Handschuh näher an, kletterte durch den Kofferraum ins Innere, schnappte mir die 
Partitur aus dem Handschuhfach und präparierte meinen Whiskey mit dem Inhalt des kleinen 
Fläschchens, das dort lag. Whiskey mit Herzmittel - das sollte eine gute Wirkung haben ... So konnte ich
Dr. Dramish den Rückweg vorerst ganz abschneiden. Mit dem Schlüsselanhänger ließ ich die Luft aus 
dem Reifen ihres Wagens, mit dem Spezialwhiskey machte ich den Chauffeur der Witwe Marcos vorerst
fahruntüchtig. Das sollte genug Zeit für Adda sein.

Diese hatte nämlich eine Aufgabe zu bewältigen, die keinesfalls leichter als die meine war. Zunächst 
stand sie nämlich vor einem verriegelten Portal. Weil sie nicht hineinkam, wollte sie so viel als irgend 
möglich über das Gebäude herausfinden. Sie schnappte sich einen Stock, klebte ein Bonbon an die 
Spitze und ging so im Briefkasten angeln. An der klebrigen "Angelrute" zog sie einen Brief heraus. So 
ein Zufall: Der Brief kam von der Versicherungsgesellschaft und enthielt überaus interessante 
Informationen über Mängel im Sicherungssystem des Gebäudes, vor allem die Passage über die 



Überwachungskameras war höchst interessant. Über den Zaun ging's in den Garten. Mit dem Fernglas, 
das Adda dort fand, suchte sie das Gelände ab. Ihrer Beobachtungsgabe entging nichts. Sie entdeckte 
über Lichtreflexe drei Überwachungskameras. Erst, als sie diese alle ausfindig gemacht und genau 
beobachtet hatte, konnte sie über den Dienstboteneingang das Haus betreten. Den Schlüssel für diese 
Türe hatte übrigens eine diebische Elster geklaut und in ihrem Nest verstaut. Doch meine Gefährtin fand
alles und konnte nun endlich eintreten. Vor dem Labor war eine wahre Fundgrube an Nützlichem: ein 
Tonbandgerät, ein Kabel und Papierfetzen im Abfalleimer sowie eine Brille. 

Musik ist der Schlüssel
Adda verließ nochmals das Haus, um Vogelstimmen zu sammeln - die der diebischen Elster nämlich.

Zurück vor der Türe, setzte sie die Brille auf und konnte erst so das Bedienfeld für die Eingabe des 
Codes lesen. Nur gut, daß Adda auch musikalisch bewandert war. Sie spielte den Gesang der Elster ab 
und erkannte den Anfang der "Hymne an die Freude" - mi mi fa sol sol fa mi re. Mit Hilfe der Partitur ließ 
sich ins Gedächtnis rufen, daß de re mi fa sol la si die Noten C D E F G A H waren - das Lied der Elster 
ließ sich also als E E F G G F E D übersetzen. Eingetippt öffnete dieser Code den Weg ins Labor. Adda 
spähte umher, entnahm einem Kittel eine Zange und machte sich damit an den Kabeln unter dem 
kleinen Safe zu schaffen. Mit dem im Papierkorb gefundenen Kabel erzeugte sie nun bewußt einen 
Kurzschluß, der das Sicherungssystem des Safes lahmlegte, so daß Adda die Mikrofilme entnehmen 
konnte. Doch Dr. Dramish hatte ihr Sicherungssytem perfektioniert. Die Mikrofilme waren magnetisch 
gekennzeichnet, so daß man mit ihnen unmöglich das Labor verlassen konnte. Da half also nur eins: die
Mikrofilme zurücklassen, aber vorher unter das Mikroskop legen und betrachten.

In der Cafeteria grübelte ich über den Fall nach. Erstmals kamen mir Zweifel an der Lauterkeit meiner
cleveren Adda. Ein Telefonanruf kam für mich. Da fiel ein Schuß. Ich sprang in Deckung, lief auf die 
Straße und warf die Brille in den nächstbesten Mülleimer. Meine nächste Station war nochmals der 
Zansibar-Club. Vor der Eingang lungerte einer herum, der auf Glücksritter wartete und ihnen mit 
Kartenspielen Geld und Wertsachen aus den Taschen ziehen wollte. Unter seiner Beute entdeckte ich 
Marcos' Uhr. Diese wollte ich wiederhaben, hatte ich doch den Verdacht, daß sie mir nochmals nützlich 
sein könnte. Ich hielt ihm die Visitenkarte des Inspektors unter die Nase. Respekt vor den Hütern des 
Gesetzes hieß für den Typen nicht, seine Sachen einfach herauszugeben. Statt dessen bot er mir ein 
Freispiel an und setzte die Uhr als Gewinn aus. Das Glück war mir hold, und ich konnte die Uhr wieder 
einschieben, die ich vor längerer Zeit einmal dem Türsteher geschenkt hatte. Ich ging zum 
Hintereingang. Auf dem Geheimdokument, das ich im Büro aufgestöbert hatte, konnte ich eine 
Zahlenkombination erkennen: 421. Also drehte ich den Schlüssel viermal im linken Schloß, zweimal im 
mittleren und einmal im rechten. Langsam mauserte ich mich zum Experten für Sicherheitsschlösser. Ich
trat ein und schnappte mir eine Waffe, um Adda zu befreien. Doch war die Tatsache, daß sie gefangen 
war, ein Beweis, daß sie ehrlich war und nicht ein doppeltes Spiel spielte? Sicher war ich mir da nicht ...

Ein hilfreiches Messer
Ich machte mich auf ins Institut. Vor der Tür nahm ich einen Wecker an mich. Durchs Fenster konnte 

ich zwei der verdächtigsten Personen der Stadt beobachten: Dr. Dramish und Kevork unterhielten sich 
aufgeregt. Ich stellte den Wecker aufs Fensterbrett. Als dieser zu klingeln begann, riß ich die Tür auf, um
die beiden überraschten Gesprächspartner zu übertölpeln. Das Messer aus Addas Handtasche kam mir 
nun gelegen. Ich hielt es Kevork vor, um ihn ruhigzustellen. Das war zu viel für Dr. Dramish. Die Ärztin 
fing an zu plaudern. Einen Moment lang verlor ich die Kontrolle über die Situation. Kevork riß sich los 
und erschoß seine Kumpanin, flüchtete und schloß mich ein. Ich merkte mir die letzten Worte der 
Sterbenden und notierte sie. Auf den Boden kritzelte sie noch ein X. Mit dem Magneten konnte ich 
glücklicherweise die Schließanlage entriegeln und so dem tödlichen Gas entkommen. Adda nahm mich 
in Empfang. Gemeinsam wollten wir nun in die letzten Geheimnisse der Geheimorganisation eindringen.
Unser Ziel war der Geheimsaal.

Hatte es nie ein Ende mit diesen codierten Schlössern? An der Eingangstür befand sich ein Stellrad. 
Dieses wies eine frappierende Ähnlichkeit mit Marcos' Uhr auf. Ich machte mir an dem Stellrad zu 
schaffen, dessen Gehäuse sich öffnete. Ich fügte das Stellrad mit der Uhr zusammen. Alle Zeiger 
sprangen auf 12 um. Die Idee, beides zu kombinieren, schien also richtig zu sein. Ich drückte das 
Stellrad wieder zurück an seinen ursprünglichen Platz, drehte die Uhr um und drehte am inneren Ring. 



Drei Zapfen wurden sichtbar. Ich drehte am äußeren Ring, bis dieser einrastete. Ein gutes Zeichen. Ich 
drückte auf den äußeren Ring und drehte dann diesen noch zweimal. Nun erschienen Zahlen auf der 
Uhr. Ich drückte auf das Stellrad, um den Deckel zu schließen. Die Uhr rastete im Schloß ein. Die Tür 
öffnete sich zum Allerheiligsten der Organisation ...

Ein hilfreiches Insektizid
Unheilvoll drang die Stimme Kevorks durch die Sprechanlagen. Adda stellte sich auf Verteidigung 

ein. Sie schnappte sich einen Laser und den Zerstäuber für Insektengift aus den Schubladen. Sie 
programmierte die Fernsteuerung auf das Zimmer des Inspektors, der uns schon bisher auffällig oft im 
Weg stand. Eine Explosion jagte das Zimmer A 2 in die Luft. Mit dem Laser schaltete die agile Adda den 
Killer aus, wurde jedoch leider verletzt, als sie Kevork mit dem Insektizid entgegentrat. Ich war also auf 
mich allein gestellt. In der Tasche Kevorks fand ich einen Schlüssel. Ich machte mich an der Konsole zu 
schaffen, schaltete sie ein. Nun stand mir ein Puzzlespiel bevor. Aus Addas Handtasche kramte ich die 
Papierfetzen und fügte sie in mühsamer Kleinarbeit zu einem vollständigen Plan zusammen. Ich 
betrachtete die Karten. Ins Lesegerät eingelegt, zeigte die vierte Karte von links, daß die Module S2, S3 
und S6 belegt waren. Ich betätigte also die entsprechenden Schalter und drückte den roten Knopf. Es 
erschien eine Reihe von Zahlen. Diese römischen Zahlen mußte ich übersetzen. MIV stand für 1004, 
CLI für 151 und X bekanntlich für 10. Ich nahm den Schlüssel, der mit Tony markiert war, nachdem ich 
1004 eingegeben hatte. Dann 151 und Paul. Schließlich die 10 für Lev Kevorks Schlüssel. Ich 
schnappte mir das Videoband und machte mich aus dem Staub. Auf dem Dach erwartete mich DD. Der 
erklärte mir schließlich die ganzen Zusammenhänge - für mich selbst war nämlich gegen Ende alles ein 
wenig zu kompliziert geworden, in all der Hektik ...

Andreas Lober
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Carmageddon
Von SCI kommt noch in diesem Herbst ein 3D-Autorennen, bei dem Ihr das Blech mal wieder so 
richtig fliegen lassen könnt.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!carma.mvs}In fünf total unterschiedlichen 
Renn-Areas müßt Ihr Euer Geschick im Rennkampf gegen 25 rennverrückte Computergegner beweisen.
Dabei ist die Straßenverkehrsordnung selbstverständlich außer Kraft gesetzt - es darf also nach Lust 
und Laune gerammt und ausgebremst werden. Ziel des Spiels ist nicht, als erster durch das Ziel zu 
kommen, sondern den gegnerischen Fahrzeugen möglichst großen Schaden zuzufügen. Das so 
gewonnene Geld kann nicht nur zur Reparatur des eigenen Vehikels genutzt werden, sondern auch im 
Shop gegen Ersatzteile eingetauscht werden, die die Zerstörungskraft noch weiter erhöhen. Besonders 
interessant ist die Möglichkeit, ein gegnerisches Fahrzeug auszubremsen und es dann selbst zu 
übernehmen. Dies kann sehr nützlich sein, wenn der eigene Wagen kurz vorm Zusammenbrechen ist.

Die Auswahl an fahrbaren Untersätzen reicht vom hochgetunten Dragster bis hin zum Superpanzer, 
der natürlich etwas langsamer durch die Landschaft fährt. Damit der Spielspaß nicht zu kurz kommt, 
wurden die Computergegner mit einer künstlichen Intelligenz ausgestattet. Noch mehr Spielspaß kommt
beim Rennen im Netzwerk auf, wenn Ihr aus den Farhrzeugen Eurer Freunde Schrott produziert. Um 
auch aus dem Alleinspielermodus einen Anreiz zum Weiterspielen zu herauszukitzeln, muß der Spieler 
sich von Platz 99 zum ersten der Rangliste emporarbeiten. Je höher der Rang, desto schwieriger 
werden die Gegner und desto komplexer die zu bewältigenden Strecken.

Auch die Grafik des Spiels kann sich durchaus sehen lassen. Beim Driften durch die Kurven 
bewegen sich sogar die Reifen entsprechend den physikalischen Gegebenheiten.
Das Spiel soll noch in diesem Herbst für den PC verfügbar sein.



Caveland
Daß das Zwergenleben nicht nur aus Tunnel graben, schmutzige Lieder singen und Gold suchen 
besteht, zeigt die Zwergensimulation von CDV.

{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Demo4')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
cave.mvs}In Caveland muß der Spieler den Untergang eines Zwergenvolkes aufhalten. Nach einer 
Katastrophe vor urlanger Zeit hat sich das tapfere Völkchen unter die Erde verzogen und sich dort eine 
neue Heimat aufgebaut. Mit Dörfern, Brücken und Tempeln besiedelten sie nach und nach ihre 
unterirdische Fluchtstätte. Doch auch die Jahrhunderte im Untergrund konnten die Sehnsucht nach 
einem Leben unter freiem Himmel nicht unterdrücken. Einer alten Legende zufolge soll die Oberwelt 
wieder aufleben, wenn alle Teile des alten Tempels gefunden und richtig zusammengesetzt werden.

Dort beginnt die Aufgabe des Spielers: Er muß die Zwerge mit Aufträgen versehen und sie nach den 
verschollenen Teilen suchen lassen. Um erfolgreich zu sein, müssen die Zwerge unter anderem die 
Infrastruktur der Höhenwelt verbessern. 

Das Spiel, das speziell für Windows 95 entwickelt wurde, besitzt eine ausgefeilte Simulation der 
Zwergenwirtschaft, eine Unmenge von Logikrätseln, die geknackt werden müssen, um die 
Tempelbausteine zu erhalten und eine Spielfläche von mehr als 15.000 Bildschirmseiten. Die Zwerge 
verfügen über eine eigene Intelligenz, die die Steuerung erleichtern, aber gleichzeitig auch zu kleineren 
Problemen führen kann. Zahlreiche Animationen runden die Zwergensimulation grafisch ab.
Einen ersten Eindruck von Caveland könnt Ihr mit dem selbstablaufenden Demo bekommen, ein Review
und die Shareware-Version des Spiels findet Ihr in der nächsten PC Spiel.



Computerclub digital

Eine der interessantesten Sendungen im deutschen Fernsehen für alle 
Computerfans ist bereits seit Jahren der Computerclub vom WDR. Nun präsentiert der NBG-Verlag auch 
eine CD gleichen Namens, auf der die Inhalte der Sendungen multimedial präsentiert werden. Dabei 
wurden nichtr einfach nur die einzelnen Beiträge als AVI auf die CD gebrannt, sondern viele 
Hintergrundinformationen zu den verschiedenen Sendungen sind hier zu finden. Neben den Themen der 
Sendungen finden sich auf der CD-ROM noch ausführliche Tests von Programmen, teilweise nur in Wort, 
viele jedoch zusätzlich mit Videos angereichert. Eine Datenbank informiert über die aktuellsten Bücher 
und CD-ROM, eine Virenecke enthält die neuesten Virenscanner, und in der Shareware-Corner finden 
sich aktuelle Programme aus allen Bereichen. Insgesamt ist die CD-ROM eine gut gelungene Ergänzung 
zur Fernsehserie, nur an der Struktur der Oberfläche müssen die Macher noch etwas arbeiten.
Erhältlich ist die CD-ROM für 19,80 DM im gut sortierten Fachhandel.



Forte Cyberpuck
Virtual Reality ist in aller Munde. Um bestens durch die Games mit dreidimensionaler Umgebung 
navigieren zu können, reicht oft ein gewöhnlicher Joystick nicht mehr aus.

Abhilfe schafft da der Forte Cyberpuck, den die PEARL Agency 
jetzt in ihren Vertrieb aufgenommen hat. Das Eingabegerät kann sowohl als eigenständiger Joystick als 
auch als Erweiterung zum VR-Headset VFX1 eingesetzt werden. Angeschlossen wird die Eingabeeinheit 
einfach an den Gameport. Für den Betrieb mit Spielen oder Windows 95 ist keine besondere Software 
nötig, da sich der Cyberpuck an bekannte Standards hält. Die Benutzung ist denkbar einfach. Nachdem 
man den Joystick in die Hand genommen hat, läßt sich jedes beliebige Spiel einfach aus dem 
Handgelenk steuern. Ein Neigen nach vorne entspricht der Vorwärtsbewegung eines normalen Joysticks, 
Bewegungen zur Seite werden durch Kippen der Hand erreicht. Wer die Nase von "gewöhnlichen" 
Joysticks voll hat, sollte den Cyberpuck einfach einmal antesten. Damit der Spielspaß von Anfang an 
richtig losgehen kann, wird gleich eine CD mit Demos zu Apache, Locus, Magic Carpet MechWarrior 2, 
Superkarts und Terminal Velocity mitgeliefert.
Der VR-Controller ist für 98,80 DM bei der PEARL Agency erhältlich.



data diamonds

Die data Wirschaftsinformationssysteme GmbH präsentiert eine 
neue Reihe mit Shareware und Utilities, die monatlich um einen Titel erweitert werden soll. Im Moment 
sind bereits die ersten drei Titel dieser Reihe, die unter das Motto "Mehr Klasse statt Masse" gestellt 
wurde, verfügbar:

Vol.1, Bank-Contact, stellt die wichtigsten Daten der deutschen Kreditinstitute zur Verfügung und 
dient somit als Lexikon für viele Firmenkontakte.

Die zweite CD der Reihe wendet sich an alle Windows-95-Anwender und versorgt diese mit aktuellen
Treibern für über 500 Hardwarekomponenten. Darunter finden sich sowohl neue Druckertreiber als auch
die aktuellsten Treiber für Soundkarten. Wer sich langes Suchen im Netz und unnötige Downloadzeiten 
sparen möchte, findet hier die wichtigsten Treiber auf einer CD zusammengefaßt.

Auch die dritte CD hat sich ganz dem Thema Windows 95 verschrieben: Über 270 topaktuelle 32-Bit-
Anwendungsprogramme aus den Bereichen Benchmark-Test, Grafik, Icons, Multimedia u.v.m. werden 
dabei geboten.

Der jüngste Sprößling der Reihe hat sich ganz dem Thema Spiele verschrieben: 129 topaktuelle 32-
Bit-Shareware-Spiele für Windows 95 finden sich auf dieser Sharewaresammlung und bieten viel 
Unterhaltung für Microsofts Wunderkind.
Alle CD-ROM dieser Reihe sind für 29 DM in allen größeren Kaufhäusern oder direkt bei data GmbH, 
Steiningerweg 1, 85748 Garching, erhältlich.



PEARL Digital-Farbvideokamera PnP
Damit die Bilder am PC so richtig laufen lernen, müssen sie erst einmal digitalisiert werden. 
PEARL Agency stellt jetzt eine preiswerte Alternative zu Scanner und Videodigitizer vor:

Die Digital-Farbvideokamera PnP kann sowohl Einzelbilder in 
Farbe als auch kurze Videosequenzen in SW digitalisieren. Bei Standbildern können Bilder mit einer 
Auflösung von 640 x 480 Bildpunkten in 16,8 Mio. Farben oder 256 Graustufen digitalisiert werden. 
Videosequenzen können mit bis zu acht Bildern pro Sekunde bei einer Auflösung von 160 x 120 
Bildpunkten in 256 Graustufen auf den PC geholt werden. Dazu ist noch nicht einmal weitere Hardware 
nötig. Di Kamera wird einfach über den mitgelieferten Adapter mit dem Parallelport des PC verbunden 
und liefert damit auf Anhieb Bilder an jeden PC oder Laptop. Damit die Bilder auch über ausreichende 
Qualität verfügen, kann die Kamera Weiß- und Farbabgleiche vornehmen, und durch den eingebauten 
Macro-Modus ist sie auch als Scannerersatz zu verwenden.
Inklusive eines Ministativs, Software und Anschlußbox ist das digitale Fotosystem für 398,80 DM bei 
PEARL Agency erhältlich.



Hypersound Plug'n' Play
Bei einem modernen PC gehört die Soundkarte genauso wie die Festplatte zur 
Grundausstattung. Wer soundmäßig aufrüsten möchte, sollte sich die Hypersound Plug'n' Play 
von PEARL Agency einmal anschauen.

Mit dem neuen ESS Audiodrive-Chipsatz, der voll 
abwärtskompatibel zum OPL-3-Synthesizer ist, ausgerüstet, unterstützt diese Soundkarte alle gängigen 
Betriebssysteme, angefangen von DOS über Windows, Win 95 und Win NT bis hin zu OS2. Damit es 
unter Windows 95 keine Installationsprobleme gibt, unterstützt die Soundkarte Plug'n' Play und der 
Vollduplex-Betriebsmodus erlaubt Anwendungen wie Video-Conferencing und Internet-Telefonie. Die 
Karte ist voll kompatibel zur SoundBlaster Pro und unterstützt MPC Level 1 und 2. Damit so richtig 
Freude beim Spielen aufkommt, kann die Karte auf Wunsch mit Wavetable-Modulen für optimalen MIDI-
Sound nachgerüstet werden. Noch mehr Spielspaß kommt auf, wenn das SRS-3D-Soundmodul auf die 
Karte gesteckt wird. Durch diese Erweiterung wird aus ganz gewöhnlichem Sound ein räumlicher Sound 
erzeugt, der nur wenig Wünsche offenläßt.
Erhältlich sind diese Karte und die zugehörigen Upgrade-Sets bei der PEARL Agency:

Hypersound Plug'n' Play 78,80 DM
1-MB-Wavetable-Erweiterung 88,80 DM
4-MB-KORG-Wavetable-Erweiterung 188,80 DM
SRS-3D-Soundmodul 28,80 DM
Hypersound + 1-MB-Wavetable 98,80 DM
Hypersound + 4-MB-Wavetable 198,80 DM

PEARL Mega-Subwoofer
Damit Spiele am PC nicht nur im Grafikbereich richtig knallen, bringt die PEARL Agency nun den 
Mega-Subwoofer auf den Markt.

Das Audiosystem im Trommelgehäuse sorgt für satte Bässe bei 
Spielen am PC. So kommt richtig Spielfreude auf, wenn alles zu vibrieren beginnt, weil Ihr gerade mit 
Eurem Raumschiff dicht an den Triebwerken einer Raumstation vorbeigeflogen seid oder die letzte 
Rakete von Quake dicht neben Euch eingeschlagen ist. Doch der Mega-Subwoofer ist nicht nur für 
Audiovergnügen am PC geeignet: Mit dem integrierten Netzanschluß kann das Baßsystem an jede 



handelsübliche Audioanlage angeschlossen werden, und der zusätzlich vorhandene 12-Volt-Anschluß 
ermöglicht auch den problemlosen Betrieb im Auto. Maximal 120 Watt Impulsleistung im Frequenzbereich
von 60 bis 150 Hz kommen aus der 35 cm langen Röhre.
Wer den Baßbereich seines PC aufmotzen möchte, kann dieses Lautsprechersystem für 198,80 DM bei 
der PEARL Agency bestellen.



MOD4WIN

Nahezu jeder moderne PC ist mit einer Soundkarte ausgestattet. Um 
dem Ding Töne zu entlocken, stehen aber nicht nur die speicherplatzintensiven WAV-Files zur Verfügung.
Sogenannte MOD-Files bieten einfach die Möglichkeit, komplette Musikstücke mit eigener 
Instrumentierung bei wenig Speicherplatzverbrauch zu erstellen. Daher erfreut sich dieses Format auch 
großer Beliebtheit in Mailboxen und im Internet. Um das ganze hörbar zu machen, ist natürlich die richtige
Software nötig. Mit der Vollversion von MOD4WIN von CDV können die beliebten Musikstücke 
komfortabel abgespielt werden. Außer den beliebten MOD-Files kann MOD4WIN auch die Soundformate 
NST, WOW, OKT, STM, S3M, 669, FAR und HTM wiedergeben. Die Musikstücke für die Playlist können 
von verschiedenen Laufwerken zusammengesucht und danach im Hintergrund abgespielt werden, ohne 
die Arbeit am PC zu unterbrechen. Besonders erfreulich ist, daß die Vollversion gleich in vier 
verschiedenen Sprachen ausgeliefert wird, selbstverständlich ist hier auch eine komplett deutsche 
Version mit beinhaltet. Ebenso liegt die umfangreiche Hilfedatei in deutscher Sprache vor. Das Anpassen 
an das eigene Computersystem erfolgt weitestgehend automatisch, nur bei extrem ausgefallenen 
Soundkarten ist ein Eingriff von Hand notwendig.

Damit gleich genug Futter für den MOD-Play zur Verfügung steht und nicht erst aus dem Net oder 
aus Mailboxen downgeloaded werden muß, hat CDV zusätzlich zur Vollversion noch über 3000 
Musikstücke mit insgesamt über zwei Wochen Spielzeit mit auf die CD gepackt.
Die Vollversion von MOD4WIN ist für 49,95 DM bei CDV und im gut sortierten Computerhandel 
erhältlich.



Prototype
Gute Spiele preiswert zu vermarkten, ist eines der Mottos von Topware.

Unter dieses Motto fällt auch die Vollversion von Prototype, eine 
Action-Flugsimulation von Neo. Bei dem Spiel wird die Menschheit mal wieder von feindlichen Aliens 
bedroht. Mit Hilfe eines neuartigen Raumschiffes, das über rasante Flugeigenschaften verfügt, soll der 
drohende Untergang abgewendet werden. Als Pilot des wendigen Schiffes muß der Spieler in diesem 
Horizontalscroller gegen Unmengen feindlicher Raumschiffe antreten. Neben schnellen Reaktionen und 
präziser Steuerung sind Mut, Taktik und Schnelligkeit gefragt, um den drohenden Untergang zu 
vermeiden. Untermalt wird das ganze von gut passender Musik, die den Spieler immer wieder zu 
Höchstleistungen antreibt.
Die Ballerorgie ist auf Computern ab 386SX lauffähig und für 39,95 DM im gut sortierten Softwarehandel
erhältlich.
Bezug: TopWare GmbH



Der Schreibtrainer

Wer schon lange genug seinen PC nach dem Adler-Suchsystem 
bedient hat, und lieber "vernünftig" Schreibmaschine lernen möchte, ist bei der Vollversion von Der 
Schreibtrainer, die gerade bei CDV erschienen ist, gut bedient. Das Programm bietet nicht nur 
aufeinander aufbauende Trainingslektionen und spezielles Fingertraining, sondern erlaubt dem Benutzer 
auch, sich an einem beliebigen Text zu versuchen, während es selbst über das Tippverhalten des 
Benutzers wacht. Auf Wunsch kann der Übungstext auch buschstabenweise diktiert werden. Ein 
zusätzliches Programm ermöglicht das Training mit dem Zehnerblock, so daß auch der schnellen 
Eingabe von Zahlen Tür und Tor geöffnet werden. Wer nach statistischen Informationen über seine 
Tippfähigkeiten lechzt, wird über das mitgelieferte Programm Key-Watch hoch erfreut sein. Es überwacht 
im Hintergrund während der Arbeit mit Word oder anderen Programmen die Tastatureingaben und bietet 
dem Benutzer jederzeit Informationen über die Zahl der Gesamtanschläge und die Tippfrequenz. 
Die Vollversion von Der Schreibtrainer ist für 39,95 DM im gut sortierten Fachhandel erhältlich.



SWIV 3D
Von SCI kommt ein Remake der klassischen Shoot'em-up-Serie, die schon auf Sinclairs 
Spectrum ein durchschlagender Erfolg war.

Die PC-CD-ROM-Version dieses Klassikers wurde jedoch nicht 
einfach übernommen, sondern gründlich überarbeitet und auf den neuesten Stand der Technik gebracht. 
Über 30 verschiedene Levels stehen für die 3D-Balleraction zur Verfügung. Der Spieler muß sich 
entweder mit einem Hubschrauber oder mit einem Kampffahrzeug durch die mit Light-Sourcing und 
Texture-Mapping versehenen Levels ballern, während Unmengen von Feinden auf ihn einstürzen. Damit 
so schnell keine Langeweile aufkommt, sind die Levels in vier völlig unterschiedliche Landschaften 
eingebettet. Egal ob es über die Eisfelder der Antarktis, die Gesteinswüsten des Mondes oder unwirtliche 
Marslandschaften geht, durch das physikalische Modell, das sich auf die Flugbahnen der Raumschiffe 
auswirkt, kommt richtig Flug- bzw. Fahrgefühl auf. Natürlich dürfen bei SWIV 3D, das noch in diesem 
Herbst erscheinen soll, Extrawaffen und andere Goodies nicht fehlen.



TOP-111-Spiele für DOS Vol. 2 und Windows-Spiele 
Vol. 2

Getreu dem Motto "Klasse statt Masse" veröffentlicht CDV die 
Serie TOP 111. Der neueste Sprößling beschäftigt sich wieder einmal mit Spielen für MS-DOS. 

Wer kennt das Problem nicht? Vor lauter Shareware kann man sich kaum retten, und wer nur die besten 
Spiele oder Programme haben möchte, muß schon einige Games downloaden, bevor er die Spreu vom 
Weizen trennen kann. Die monatlich erscheinenden CD-Sammlungen bieten da nur wenig Hilfe, denn 
auch hier muß kräftig sortiert werden, und meist ist das gesuchte Topspiel dann darauf nicht vertreten. 

Etwas anders verhält es sich bei der TOP-111-Reihe von CDV. Hier gilt 
nicht das Schlagwort "Über 1000 Programme auf CD", sonderen der Anwender bekommt eine 
erkleckliche Anzahl (nämlich 111) von Programmen, die speziell für diese CD ausgesucht wurden. Mit 
anderen Worten, CDV hat hier schon einmal kräftig vorsortiert, und so gelangen nur die besseren 
Sharewareprogramme zum Kunden. Damit die Auswahl noch leichter fällt, wurde die CD mit einem 
Menüsystem für DOS und Windows versehen, das ausführliche Beschreibungen zu den einzelnen 
Games enthält. Wer sich nicht selbst auch die Suche nach guter Games-Shareware machen möchte, ist 
mit diesen Sharewaresammlngen gut beraten.
Erhältlich sind die Sharewaresammlungen für 12,95 DM im gut sortierten Sharewarehandel oder direkt 
bei CDV.



XS
3D-Fighting-Action ist mega-in. Neues Futter für Fans dreidimensionaler Ballerorgien kommt von
SCi.

Bei XS darf mal wieder nach Herzenslust geballert und geprügelt
werden. In 20 verschiedenen Arenen muß der Spieler sein Geschick als Gladiator unter Beweis stellen. 
Dabei wollen noch über 60 andere Kämpfer an den Kämpfen teilnehmen und den Rang des "Shield 
Fighter Lords" an sich reißen. Jeder der gegnerischen Kämpfer verfügt über einen eigenen Kampfstil, so 
daß man sich nicht so leicht auf die Gegner einstellen kann. Neben schnellen Reaktionen ist auch eine 
gute Portion Strategie erforderlich, um erfolgreich aus den Kämpfen hervorzugehen. Pro Runde werden 
jeweils vier Kämpfer in die Arena gelassen, die wahlweise vom Computer oder von Spielern gesteuert 
werden können. Somit sind also spannende Kämpfe im Netzwerk vorprogrammiert. Für die Grafiken 
wurden Motion-Capturing-Techniken eingesetzt, um möglichst realistische Bewegungen der Spielfiguren 
zu realisieren. Ein sehr atmosphärischer Soundtrack rundet das Spiel auch akustisch ab.
XS soll noch bis Ende des Jahres verfügbar sein und verspricht Spielspaß für alle Fans von 
Ballerspielen.





{ewc mvtronic, MVBitmapPane, [Transparent]!tshare.bmp}
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Air Command
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!aircomm.mvs}Daß der Alltag eines 
Fluglotsen nicht langweilig, sondern äußerst stressig ist, hat wohl jeder schon mal gehört. Wer sich aber 
selbst von den Schwierigkeiten in einem der wichtigsten und verantwortungsvollsten modernen Jobs 
überzeugen will, sollte mal eine Runde Air Commando spielen. Hier werdet Ihr an den Platz eines 
Fluglotsen gesetzt und seid für die Sicherheit der Flugzeuge in Eurem Luftraum verantwortlich. Das 
heißt, ihr müßt Start- und Landeerlaubnisse erteilen, durchfliegenden Jets die richtige Flughöhe 
zuweisen und natürlich Crashs um jeden Preis vermeiden. Das hört sich einfacher an, als es während 
des Spiels wird, denn es fällt doch recht schwer, die Übersicht zu behalten, wenn mehr als zehn oder 
zwanzig Maschinen gleichzeitig in Eurem Luftraum unterwegs sind. Natürlich will jede Maschine 
zuvorkommend und schnell abgefertigt werden, sonst hagelt es Beschwerden der Fluggesellschaften 
und Euer Job ist in Gefahr. Mit dieser gut umgesetzten Simulation für Windows könnt Ihr den harten 
Arbeitsalltag eines Fluglotsen auf Euren heimischen Rechner holen.
Bezug: Joseph Jaworski, 18627 Brookhurst Street, Suite 142, Fountain Valley, California 92708, USA
Registriergebühr: 25 US$



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



Azalta
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!azalta.mvs}Azalta von PsychoSoft ist mehr 
als ein gewöhnliches Rollenspiel-Adventure: Es ist ein komplettes Spielsystem für schier endlose Spiele.
Riesige Welten mit unzähligen Rätseln erwarten die tapferen Helden. Das Beste aber ist, daß Ihr selbst 
Welten, Wesen und Gegenstände in die Adventures einfügen könnt. Eine umfangreiche englische 
Anleitung klärt über alle Finessen dieses Spielsystems auf. Damit der Spielspaß gleich losgehen kann, 
wird das Adventure "The Cult of Raven" gleich mitgeliefert.
Bezug: PsychoSoft Ent., 3992-B Bow Rd., Victoria, BC, Canada, V8N 3B1
Registriergebühr: ab 15 $



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Champions of Zulula
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!zulula.mvs}In Champion of Zulula von OSP 
Entertainment ist das Colosseum der kleinen Stadt Zulula zu einer der Hauptattraktionen im Universum 
geworden. Aus dem ganzen Land finden sich die merkwürdigsten Gestalten zum alljährlichen Wettkampf
ein. Unter 24 Rassen und Monstern könnt Ihr Euch Euren Liebling auswählen und ihn zum Kampf in die 
Arena führen. Dabei stehen sowohl Training als auch Einzelkampf und Wettbewerb zur Wahl. So richtig 
Stimmung kommt auf, wenn 20 verschiedene Monster in Vierergruppen aufeinander losgehen. In der 
Vollversion stehen Kämpfe mit fünf starken Endgegnern an, bevor der Sieg errungen werden kann.
Bezug: OSP Entertainment, 132 Marchildon, Amos, Quebec, Canada J9T 4G5
Registriergebühr: 17,95 US$
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Gladiator
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!glad.mvs}Gladiator von Tom Ricket ist ein 
Arcadegame, bei dem Ihr versuchen müßt, die gegnerischen Teams aufzuspüren und auszuschalten. 
Bis zu vier Spieler können dabei gleichzeitig an einem Rechner an der Jagd teilnehmen. Bevor das Spiel
aber richtig losgehen kann, müßt Ihr Euer Team zusammenstellen. Dabei könnt Ihr aus Soldaten, Elfen, 
Zauberern und anderen Sagengestalten wählen. Je weiter Ihr im Spiel vorankommt, desto besser 
werden auch die Eigenschaften der einzelnen Teammitglieder. Die ersten zehn Levels führen den 
Spieler langsam in die Regeln des Spiels ein. Viel Strategie ist notwendig, um der eigenen Truppe zum 
Erfolg zu verhelfen.
Bezug: Gladiator v 3.8 Registration, c/o Tom Ricket, 12645 Cambridge Drive, Saratoga, CA 95070, USA
Registriergebühr: 10 US$
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H2O
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!h2o.mvs}Bei H2O von Webfoot Technologies
dreht sich alles ums feuchte Naß. In vielen grafisch exzellent gestalteten Levels langsam fallen Tropfen 
vom Himmel, die der Spieler durch geschickten Einsatz von Bomben, Brücken und Dämmen zum Abfluß
am unteren Rand des Bildschirms leiten muß. Damit man sich nicht immer wieder von vorne durch das 
tropfende Wasser arbeiten muß, gibt es am Ende jedes Levels einen Code, mit dem man beim nächsten
Spiel wieder einsteigen kann. Das Wasser zum Abfluß zu leiten, ist je nach Level äußerst kompliziert, 
zumal der Schwierigkeitsgrad stetig ansteigt.
Bezug: Webfoot Technologies, Inc., Vertrieb: Ticsoft, c/o Juergen Egeling, Waldstr. 49, 76133 Karlsruhe,
Tel.: 0721/9109520
Registriergebühr: 39,90 DM
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Lords of Doom
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!lod.mvs}Lords of Doom - The Black God ist 
der erste Teil einer Shareware-Fantasy-Rollenspiel-Reihe von Bartek Dzik. Ein grausamer Halbgott 
wurde von der Ankunft des großen Kometen aus seinem Tiefschlaf geweckt. Der einsame Held des 
Spiels, dessen Steuerung Ihr übernehmen müßt, soll nun das schier Unmögliche leisten und den 
Halbgott besiegen. Umfangreiche Dialoge mit den computergesteuerten Bewohnern des 
geheimnisvollen Landes und umfangreiche Zauberbücher sorgen für Unterhaltung, während Ihr das 
riesige Terrain in SVGA-Grafik durchquert. Besonders interessant ist, daß der Autor dem Spieler 
möglichst viele Wege zur Lösung des Quests offenhält. So muß eine verschlossene Tür nicht unbedingt 
mit dem Schlüssel geöffnet werden, ein Dietrich oder rohe Gewalt helfen auch.
Bezug: Bartek Dzik, Ul. Skrzetuskiego 4/61, 20-628 Lublin, Polen
Registriergebühr: ab 22 DM
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Mimi and the Mites
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mites.mvs}Mimi and the Mites von der 
Unobstructed Reason Corporation ist eine Mischung aus Puzzle und Arcadespiel. In einer Vielzahl von 
Levels müßt Ihr Mimi bei der Suche nach dem Ausgang helfen. Um ihn zu erreichen, muß sie Aufzüge, 
Teleporter und Transportbänder benutzen. Auf dem Weg zum Ausgang begegnen Ihr auch jede Menge 
Mäuse. Ein direkter Kontakt mit ihnen sorgt für ein vorzeitiges Ende des Levels. Mit einer Kanone kann 
sich Mimi die kleinen grauen Biester aber vom Leib halten. Unterwegs findet sie noch jede Menge 
weitere Waffen und Munition. Wird Mimi den Ausgang aus dem unterirdischen Labyrinth finden?
Bezug: URC, P.O. Box 453, Chicopee, MA 01021-0453, USA
Registriergebühr: 15 US$
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Pardon 95 (Win95)

Pardon ist ein Brettspiel für Windows 95 von Anthony Farmer. 
Ziel des Spiels ist es, die zwölf Spielsteine sicher in die Endzone zu bringen, bevor ein menschlicher 
Gegenspieler oder ein Computergegner das Spiel für sich entscheiden kann. Kommt ein Stein beim 
Überqueren der 14 Spielfelder auf einem gegnerischen zu liegen, so muß der Gegner den Stein wieder in
die Startzone räumen. Ein Feld, das von zwei Steinen besetzt ist, gilt jedoch als sicher, es kann vom 
gegnerischen Spieler nicht eingenommen werden. Spannende Schlachten auf dem Spielfeld stehen Euch
bevor. In der Sharewareversion, die voll spielbar ist, steht nur ein Boarddesign zur Verfügung, die 
Vollversion bietet sechs verschiedene Brettarten.
Bezug: Anthony Farmer, 12530 Braddock Drive #A101, Los Angeles, CA 90066, USA
Registriergebühr: 25 US$
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Seattle Solitaire
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!seasoli.mvs}Seattle Solitaire ist eine 
interessante Variante des wohl beliebtesten und bekanntesten Spiels für Windows von Pacific Software. 
Bei dieser Variante sind alle Karten von Anfang an offen sichtbar, so daß der Spieler die volle Kontrolle 
über das Spiel hat und Glück nur noch eine unbedeutende Rolle spielt. Ähnlich wie beim Schach muß 
man seine Züge im voraus planen, um das Spiel zu lösen. Über zwei Drittel aller Spiele sind bei dieser 
Variante lösbar, eine Library stellt eine Vielzahl lösbarer, aber schwieriger Aufgaben zur Verfügung. 
Seattle Solitaire ist eine echte Herausforderung für alle Fans des Kartenspiels. 
Bezug: Pacific Software, P.O. Box 66159, Seattle, WA 98166-0306, USA
Registriergebühr: 16,50 US$
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Shih Dao
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!shidao.mvs}Shi Dao von Arcanum 
Computing basiert auf einem alten chinesischen Brettspiel. 72 Spielsteine mit unterschiedlichen 
Symbolen und Farben müssen geschickt auf dem Spielfeld angeordnet werden. Nur Teile mit gleicher 
Farbe oder gleichem Symbol dürfen nebeneinander gelegt werden. Damit alle Steine auf das Spielbrett 
passen, ist neben Glück Strategie erforderlich. Ein falscher Zug, und das Spiel ist unlösbar. Viele 
verschiedene Boarddesigns stehen bereits in der Sharewareversion zur Verfügung und sorgen für 
Abwechslung während des Spiels. Shih Dao ist eine Empfehlung für alle Fans von anspruchsvollen 
Logikspielen.
Bezug: Arcanum Computing, 585 Edmands Rd, Framingham, MA 01701-3088, USA
Registriergebühr: 20 US$
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SimSpace
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!simsp.mvs}SimSpace von Rockland 
Software Productions ist eine Weltraumsimulation, bei der alle Aktionen von der Brücke aus per Maus 
gesteuert werden können. Viele verschiedene Missionen müssen erfüllt werden, die den Spieler in 
Kontakt mit seltsamen Rassen, Wurmlöchern und fremden Planeten bringt. Viel strategisches Geschick 
ist nötig, um das eigene Schiff nicht in Gefahr zu bringen. Doch Vorsicht, nach drei fehlgeschlagenen 
Missionen werdet Ihr unbarmherzig aus dem Raumkader gefeuert. In der Vollversion verfügt SimSpace 
über eine Modem-Spieloption und einen eingebauten Missionseditor, mit dem eigene 
Weltraumszenarien erstellt werden können.
Bezug: Rockland Software Productions, 13292B Leafcrest Ln #102, Fairfax Va 22033, USA
Registriergebühr: 35 US$
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Smoke'em Poker
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 170][Absolute]!smokpok.mvs}Smoke'em Poker von Dave 
O'Brien erspart den Weg in den nächsten Saloon, den hier wird der PC zur Pokerstube. Gegen fünf vom
Computer gesteuerte Spieler könnt Ihr hier Euer virtuelles Geld riskieren. Das Programm kennt alle 
Standard-Pokerkombinationen und bietet viele Hilfen für Anfänger. Eine umfangreiche Hilfefunktion klärt 
über alle Regeln und Besonderheiten des Spiels auf. Auch Cheater haben hier gute Karten: Per 
Mausklick liegen die Karten der Gegner offen, und so wird das Gewinnen durch Kiebitzen zum 
Kinderspiel. Das Programm wird als Beerware vertrieben, das heißt wenn es jemandem gefällt und er es
regelmäßig benutzt, ist die Registriergebühr durch ein Bier, das zum Wohle des Autors geschlürft wird, 
abgeglichen.
Bezug: Dave O'Brien, 48 Northmanor Crescent, Kitchener, Ontario, Canada, N2N 3C2
Registriergebühr: Beerware
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Spitball
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!spit.mvs}Bei Spitball von Amode Barrier 
müßt Ihr Eure Spielfigur, die sich in Zickzacklinien bewegt, durch eine Unmenge Labyrinthe steuern. 
Hört sich einfach an, ist es aber nicht, denn die Steuerung des Balls alleine ist schon eine 
Herausforderung. Zusätzlich wird das ganze noch erschwert, da sich ein gegnerischer Ball an Eure 
Fersen hängt und Euch stoppen will. Eure einzige Chance ist Geschwindigkeit, denn der Gegner ist 
etwas langsamer als Euer Ball. Doch schon ein Steuerfehler kann das Ende des Balls bedeuten und ein 
Zeitlimit bringt Hektik ins Spiel. Spitball ist ein Spiel für alle Fans hektischer Labyrinthaction.
Bezug: Amode Barrier attn Michael Thornton, 2505 Coventry LN, Glen Mills, PA 19342, USA
Registriergebühr: Freeware
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Yendorian Tales Book I Chapter 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!yendor.mvs}Yendor 2 ist der zweite Teil aus 
der Shareware-Fantasy-Serie von SmithWare. Dieses Rollenspiel ist stark an die Abenteuer von Might 
and Magic angelehnt und bietet spannende Unterhaltung für alle Fans des Genres. Mit einer Truppe von
vier Abenteurern müßt Ihr das unbekannte Land erforschen und von Monstern befreien. Dazu müßt Ihr 
Handel treiben und Euch mit den Bewohnern, die teilweise reichlich seltsam sind, unterhalten. Am 
Anfang des Spiels können eigene Charaktere erstellt werden, die sich im Laufe der Handlung immer 
weiter entwickeln.
Bezug: SmithWare, 6445 Westgate, Ft. Worth, Tx. 76180-4705, USA
Registriergebühr: ab 22 US$
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3 Skulls of the Toltecs (DOS/Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review29')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
3skull.mvs}Ein neues Adventure im Cartoon-Stil kommt von Warner Interactive. Bei 3 Skulls of Toltec 
geht der Held, Fenimore Fillmore, in einer super animierten Wild-West-Welt auf Schatzsuche. Coole 
Sprüche und jede Menge Rätsel liegen vor ihm, denn natürlich haben auch ein paar böse Jungs ihre 
Finger im Spiel. Sie versuchen, den Schatz von Fenimores Freund, der unter mysteriösen Umständen 
ums Leben kam, unter ihre Nägel zu reißen. Kann der Comic-Held gegen die Schurken gewinnen? Mit 
der interaktiven Demo könnt Ihr Euch selbst einen Eindruck von diesem Comic-Adventure machen.
Hersteller/Muster von: Warner Interactive
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Agent XXL
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Lupe1')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
agent.mvs}Die Jagd nach den Quadraten ist noch nicht vorbei. Nachdem wir Euch vor einiger Zeit schon
mal eine nicht spielbare Demo dieses Werbespiels von Westka präsentieren konnten, könnt Ihr Euch 
nun selbst an der Jagd nach den Quadraten versuchen. Viele knackige Rätsel erwarten den 
abenteuerlustigen Spieler, der sich in einer kunterbunten Welt wiederfindet. Alle Texte wurden 
gesprochen und bieten humorvolle Unterhaltung, bei der die Werbung positiverweise im Hintergrund 
steht.
Hersteller/Muster von: Westka
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American Civil War
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!acw.mvs}Als General im amerikanischen 
Bürgerkrieg hat man es nicht leicht. In der neuen Simulation von Interactive Magic könnt Ihr Eurer 
Geschick als Kriegsherr im Kampf von Nord gegen Süd unter Beweis stellen. Dabei könnt Ihr Euch 
sowohl auf die Seite der Konföderierten als auch auf die Seite der Südstaaten-Union schlagen und den 
Kampf für Euch entscheiden. Dazu ist natürlich viel Strategie erforderlich, denn die Computergegner 
geben sich nicht so schnell geschlagen. Die Demoversion versetzt Euch für 15 Minuten in das 
Schlachtgetümmel und läßt Euch am Schicksal der amerikanischen Nation teilnehmen.
Hersteller/Muster von: Software 2000
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Caveland
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `News002')"] [NoMsg][Size 240 188][Absolute]!
cave.mvs}Einen ersten Einblick in die Welt von Caveland bekommt Ihr mit dieser nicht spielbaren Demo 
von CDV. Nach einer Katastrophe vor urlanger Zeit hat sich das tapfere Völkchen der Zwerge unter die 
Erde verzogen. Doch von großer Heimweh getrieben, wollen die kleinen Kerle wieder an die Oberfläche 
zurück. Dazu müßt Ihr ihnen bei der Suche nach den Teilen des alten Tempels helfen. Sind alle Teile 
wieder zusammengefügt, ist der Weg an die Oberfläche wieder frei, und das Volk kann fortan in Frieden 
leben. Werft ruhig mal einen Blick in die Demo, die umfangreich über das Spiel informiert.
Hersteller/Muster von: CDV
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Decathlon
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 204][Absolute]!dec.mvs}Der Zehnkampf gilt als 
Königsdisziplin der Leichtathletik. Viel Kondition ist erforderlich, um in allen zehn Disziplinen genug 
Punkte einzuheimsen und am Ende als Sieger auf dem Treppchen zu stehen. Bei dem neuen Sportspiel
von Interactive Magic könnt Ihr Euch an dieser Aufgabe selbst versuchen. Dabei erwarten Euch 3D-
Grafiken der verschiedenen Sportarten, die hervorragend animiert sind. In der Demoversion könnt ihr 
euch an zwei Wettbewerben selbst versuchen: Wer holt den Rekord im Kugelstoßen und beim 
Weitsprung?
Hersteller/Muster von: Software 2000
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Hind
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hind.mvs}Neues Futter für alle Fans von 
Hubschrauber-Simulationen kommt von Digital Integration. Mit Hind könnt Ihr mal wieder so richtig in die
Luft gehen. Dabei erwarten Euch nicht nur einfache Zerstörungseinsätze, der Hind wird auch als 
Truppentransporter genutzt. Dabei müßt Ihr eine Truppe von Soldaten sicher an einen Einsatzort 
bringen, ihr Schützenhilfe aus der Luft leisten und sie später wieder aus dem Feindgebiet zurück zur 
Basis schaffen. Besonders interessant ist es, das Programm per Modem oder Netzwerk mit dem 
Vorgänger Apache zu linken und so realistische Fights mit mehreren Spielern auszutragen. Die erste 
Demo, die wir von Digital Integration erhalten haben, läßt euch schon mal ein paar Runden mit dem 
Helikopter drehen, verfügt aber leider noch nicht über Sound.
Hersteller/Muster von: Digital Integration/Novitas
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Kick Off 96
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ko96.mvs}Bei Kick Off 96 ist mal wieder 
Fußball angesagt. Rechtzeitig zum Start der neuen Saison läßt Softgold die Kicker auf den PC los. Mit 
Mannschaften aus aller Welt könnt Ihr alleine oder zu zweit den Wettkampf aufnehmen. Neben 
Freundschaftsspielen und Training lassen sich Turniere oder auch ganze Ligen austragen. Die Grafik 
des Spiels bietet viele verschiedene Kameraperspektiven in 3D, für die bessere Übersicht ist aber auch 
ein 2D-Modus eingebaut, in der das Spielfeld von oben dargestellt wird. Mit der interaktiven Demo könnt
Ihr selbst schon mal gegen den Ball treten.
Hersteller/Muster von: Softgold
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Monthy Python and the Quest for the Holy Grail
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review08')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
grail.mvs}Eine gehörige Portion Humor erwartet Euch bei Monthy Python and the Quest for the Holy 
Grail von 7th Level. Nachdem schon der Pythonizer für etliche Lacher auf dem PC gesorgt hat, bietet die
neue CD-ROM mit Material der englischen Komiker-Truppe wieder schwarzen Humor vom Feinsten. Der
komplette Film der Chaos-Truppe ist in Animationen auf der CD zu finden und sorgt für Lachkrämpfe 
beim Betrachten. Dazu wurde das ganze noch vorbildlich für den PC aufbereitet und etliche kleine 
Spielchen, die nicht immer ganz ernst genommen werden wollen, sorgen für Abwechslung. 
Hersteller/Muster von: 7th Level
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Muppets CD-ROM
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review09')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
muppet.mvs}Die Muppets haben in diesem Sommer nicht nur zum Sturm auf die Kinos angesetzt, 
sondern versuchen auch den PC für sich zu erobern. Mit der Muppets CD-ROM von Star Wave könnte 
ihnen das auch problemlos gelingen. Jede Menge witzige Animationen und Videos warten als 
Belohnung für das Lösen von kleinen Spielchen auf Euch. Natürlich sind alle von der witzigen 
Theatertruppe mit dabei, angefangen bei Kermit, über Miss Piggy bis hin zu Fozzie-Bär, und lassen die 
Puppen mal so richtig tanzen. In dem Demo ist eines der Zwischengames enthalten: Beschützt Fozzie 
vor den Komplimenten des Publikums, die es durch Werfen von faulen Eiern und ähnlichen 
Gegenständen zum Ausdruck bringen will.
Hersteller/Muster von: Star Wave



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



Orion Burger
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!burger.mvs}Die Story von Orion Burger ist so
abgedreht wie das Spiel selbst: Die größte Fast-Food-Kette des Universums möchte auch auf Mutter 
Erde ein Schnellrestaurant eröffnen. Leider sind die Zutaten für Speis und Trank nicht gerade 
appetitfördernd. Laut Speisekarte werden nur "intelligenzfreie" Ingredienzien verwendet. Was das 
bedeutet? Die neueste Entdeckung: Menschenfleisch! Homo Sapiens sollen so blöd sein, daß man sich 
an ihnen dumm und dämlich essen kann. Und genau dort fängt das Problem an. In der Rolle des 
smarten Jungen Wilbur müssen die außerirdischen Restaurantbesitzer davon überzeugt werden, daß 
Menschen eben doch intelligent sind ...
Hersteller/Muster von: Softgold/U.S. Gold



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Shellshock
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!shock.mvs}Shellshock von Core Design 
versetzt Spieler in eine Welt voller Gewalt und Terrorismus, in der alle Mittel zur Friedenserhaltung recht 
sind. Fünf Söldner haben sich zum Ziel gemacht, das Organisierte Verbrechen zu bekämpfen. Als 
Rekrut steht man diesen fünf knallharten Jungs bei. "Stehen" ist eigentlich nicht der richtige Ausdruck, 
denn die zahlreichen Missionen müssen allesamt sitzend in einem Predator-M13-Panzer bewältigt 
werden. Die spielbare Demo läßt euch selbst mit dem Panzer auf Erkundungstour gehen, während sich 
Euch viele Feinde in den Weg stellen.
Hersteller/Muster von: Centregold



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Surface Tension
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!surft.mvs}Bishop ist der klassische Typ von 
Held, der sich im Kampfflug-Adventure Surface Tension einsam und allein mit einem übermächtigen und
bösartigen Konzern herumschlagen muß. Das Spiel beginnt mit einer aufwendigen Introsequenz, die 
stimmungsvoll auf das Kommende vorbereitet. Voxel-Technologie kommt zum Einsatz, um die überaus 
realistischen und adrenalintreibenden Flugsequenzen über einer riesigen Spielwelt im All darzustellen. 
Mit der Demoversion könnt Ihr Euch schon mal selbst in das Cockpit des futuristischen Jets begeben 
und unter den gegnerischen Kräften ordentlich aufräumen.
Hersteller/Muster von: Selling Points



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Time Commando (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!timecom.mvs}Time Commando von Adelaide
Software ist eine gut gelungene Mischung aus Adventure und Actionspiel. Mit dem Helden des Spiels 
müßt Ihr im Auftrag einer großen Computerfirma deren System ausschalten, das von einem Virus 
befallen wurde. Dabei stellen sich in gut gerenderter Grafik jede Menge Feinde in den Weg. Auf dem 
Weg zum Computer muß man Chips einsammeln, die den eigenen Gesundheitszustand wieder 
verbessern. Aber auch die zahlreichen Waffen, die eingesammelt werden können, sind bitter nötig, um 
nicht vor den vielen Feinden kapitulieren zu müssen. Mit der spielbaren Demo könnt Ihr selbst einen 
Blick in die phantastische 3D-Welt werfen.
Hersteller/Muster von: Electronic Arts



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



Tomb Raider
{ewr mvshow, showpane, [macro "JumpID(qchpath, `Review28')"] [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!
tomb.mvs}Die Demo des neuen 3D-Actiongames von Eidos bietet einen ersten Einblick in die 
phantastische dreidimensionale Welt von Tomb Raider. In diesem actiongeladenen Adventure wird die 
Heldin Laura ständig von einer Kamera verfolgt. Die Animationen der Heldin und aller vorkommenden 
Spielfiguren sind nahezu perfekt und einfach wunderschön anzusehen. Die selbstablaufende Demo läßt 
das Wasser im Mund aller Actionfans zusammenlaufen, und verkürzt die Wartezeit, bis das Game selbst
im Handel erhältlich ist.
Hersteller/Muster von: Eidos/Centregold



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}





RED CLOUD

Schachtelmacher
Red Cloud nennt sich eine kleine, aufstrebende Firma, die zwar keine Spiele produziert, aber 
trotzdem tief ins Geschäft mit den Computergames verstrickt ist. Man produziert dort nämlich 
Cover-Illustrationen und Verpackungen für Musik- und Spiel-CDs.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rc.mvs}Drei Leute stecken hinter der Firma 
Red Cloud. Neben den Gründern Andy Desmond und Mick O'Farrell baut man auf die Fertigkeiten von 
Mary Cesares, die im letzten Jahr direkt von der Kunstschule zum Team stieß.

Andy und Mick arbeiten schon jahrelang im Design-Geschäft, und obwohl MacIntosh-Rechner sie 
durch ihre gesamte berufliche Karriere begleitet haben, erinnern sie sich noch gut an die Zeit, als Papier,
Stifte und Pinsel die wichtigsten Werkzeuge im Busineß waren. Aber nicht nur die Arbeitsmittel haben 
sich geändert, auch die Arbeit selbst ist heutzutage ganz anders. Während ein Job früher beendet war, 
wenn der Auftraggeber einen Entwurf angenommen hatte, so erinnern sich die beiden, begleiten sie 
heute ihre Projekte von der frühen Planungsphase bis zum Abschluß der Produktion des jeweiligen 
Titels.

"Der Design-Markt ist reichlich gesättigt, und der Wettbewerb ist hart", erklärt Andy. "Aber wir 
schaffen es, stets oben auf der Welle zu schwimmen, weil wir sicherstellen, daß wir immer die beste 
Ausrüstung, eine positive Einstellung zum Kunden und letzten Endes gute Produkte haben. Damit 
genießt Red Cloud immer einen Vorsprung vor der Konkurrenz. Natürlich sind auch gute Kontakte 
wichtig: Die Zahl unserer Auftraggeber wächst durch nichts so sehr wie durch Mund-zu-Mund-
Propaganda. Zum Beispiel ziehen Programmierer oft von Firma zu Firma, und wenn wir ein gutes Cover 
für eins ihrer Produkte gemacht haben, dann empfehlen sie uns ihren neuen Arbeitgebern. Auch bei 
vielen Plattenfirmen genießen wir einen guten Ruf, denn man weiß, daß es uns nicht nur auf schnelles 
Geld und rasche Abwicklung ankommt. Im Gesamtetat für ein CD-Projekt ist für das Cover eher wenig 
Geld vorgesehen, aber die Produktion eines guten Titels ist nichtsdestotrotz ziemlich aufwendig. Genau 
deshalb hat die durchschnittliche Qualität gelitten: Wenn man sich aktuelle CDs anschaut, dann sieht 
man jede Menge billig ausgeführte, ideenlose Cover, weil die Plattenfirmen halt wenig fürs Design 
ausgeben. Wir arbeiten nicht so, weil es erstens einen herben Prestigeverlust bedeuten würde und weil 
wir glauben, daß auch geringe Budgets höherwertige Qualität zulassen. Außerdem mögen wir die Arbeit 
mit den Leuten im Musikgeschäft, die in der Regel sehr offen für neue Ideen sind."

"Wir arbeiten mit unterschiedlicher Software für verschiedene Jobs," ergänzt Mick, "für Rohentwürfe 
meistens mit Quark Express, weil damit verschiedene Elemente schnell zusammengefügt werden 
können. Dann arbeiten wir viel mit Freehand, dem Photoshop und dem Ray Dream Designer & 
Illustrator, von denen jedes Programm bestimmte Vorzüge für bestimmte Aufgaben aufweist. Den Ray 
Dream Designer haben wir erst kürzlich angeschafft; er ist sehr schwer zu handhaben, liefert aber 
wirklich beeindruckende Ergebnisse. Im Augenblick kämpfe ich noch mit der Bedienung, aber es wird 
schon werden!"

Simply the best
Was macht eigentlich einen Top-Designer aus, wollten wir von den beiden wissen. Andy erklärt, daß es 
wichtig sei, einen guten Vorrat an Ideen im Hinterkopf bereitzuhalten, dann käme immer wieder eine 
Gelegenheit, bei der man eine davon für einen bestimmten Job gebrauchen könne.

"Ich war immer fasziniert von der Big-Brother-Idee," erzählt Andy, "Augen in einem Bild, die dich 
ansehen und dir das nervenzermürbende Gefühl geben, ständig beobachtet zu werden. Irgendwann 
suchte Virgin nach einem Motiv für eine Spielesammlung, und ich schlug diese Idee als allgemeinen 
Tenor für die Gestaltung vor. Kaum hatte ich es ausgesprochen, spitzten alle die Ohren und ließen sich 
sofort auf unsere Vorschläge ein.

So einfach ist es zwar nicht immer, aber wir haben eine ganze Festplatte mit Bildern von Vorlagen, an
denen wir seit Jahren immer wieder feilen. Da ist zum Beispiel eine Riesenspinne, die mit der Zeit immer
bedrohlicher aussieht. Ich mag Bilder, die sich derartig entwickeln, und wir haben viel Spaß bei dieser 
Arbeit, selbst angesichts der Möglichkeit, daß ein bestimmtes Motiv vielleicht niemals verwendet werden
wird. Obwohl - was die Spinne angeht, da haben wir schon einen Auftrag in petto, wo sie das zentrale 



Motiv hergeben wird.
Ein guter Designer ist einer, der stets von Stil zu Stil wechseln kann, ein gute Vorstellungskraft 

mitbringt und seine Ideen ohne weiteres auf dem Mac-Screen sichtbar machen kann. Außerdem mußt 
du ein wenig eigene Vision mitbringen. Herauszufinden, was ein Kunde wirklich will, ist eine Kunst für 
sich. Es ist nicht so einfach, wie man vielleicht denkt, am Ende das richtige Motiv auszuwählen. Du 
darfst in puncto Design niemals versuchen, auf Nummer sicher zu gehen, denn was du dann machst, ist
reichlich verwässert. Es ist unsere feste Überzeugung, daß durchschlagende Erfolge eher erreicht 
werden, wenn die Kunden ein wenig risikofreudiger sind."

"Natürlich muß man nicht aus dem Kunstbereich kommen, um ein guter Designer zu sein, aber es 
hilft," wirft Andy ein. "Ich war nicht auf der Kunstakademie, und meine zeichnerischen Fähigkeiten sind 
begrenzt, aber ich habe einen gut entwickelten Sinn für Komposition und Balance, und ich kann Bilder 
bearbeiten, um besondere Effekte zu erzielen. Es ist eminent wichtig, mit den Programmen umgehen zu 
können, die dir zur Verfügung stehen, und zu verstehen, was sie zu leisten imstande sind. Die Frage 
lautet: Kannst du ein Bild anschauen und sehen, ob und wann es ausgewogen ist?"

Am Anfang steht die Idee
Wenn Red Cloud einen Auftrag übernehmen, dann geht das ganze normalerweise folgendermaßen los: 
Es gibt ein Treffen mit einem Kunden - sagen wir Virgin -, um zunächst etwas über das Vorhaben an sich
herauszufinden. Der Name des Spiels ist äußerst wichtig. Er hilft Mick und Andy bei der Auswahl einer 
passenden Idee. In sehr vielen Fällen hat die Firma bereits eine vage Vorstellung, wie ein Motiv 
aussehen könnte, oder sie haben ein Screen-Motiv aus dem Spiel, das als Grundlage dienen soll. Im 
äußersten Fall weiß man allerdings nur so viel, daß es zum Beispiel ein Rennspiel werden soll.

Gehen wir einmal von diesem Beispiel aus. Der nächste Schritt wäre, eine Reihe von Erstentwürfen 
mit Autos aus zig verschiedenen Perspektiven vorzulegen, aus denen der Auftraggeber denjenigen 
auswählen kann, an dem Red Cloud weiterarbeiten soll. Dann müssen allerdings noch eine Reihe 
weiterer Faktoren berücksichtigt werden: Soll es ein Spiel mit höchstem Marketingaufwand werden oder 
doch nur ein Budget-Game? Im zweiten Fall geht man die Sache natürlich nicht so aufwendig an wie im 
ersten, bei dem vielleicht gleich an Gimmicks wie Leuchtfarben, Hologramme oder besonderes 
Schachteldesign gedacht wird.

Die angepeilte Altersgruppe spielt ebenfalls eine wichtige Rolle, außerdem werden nationale 
Vorlieben und Abneigungen berücksichtigt, denn was in einem Land gut ankommt, kann in einem 
anderen eher abträglich sein. So kommt zum Beispiel Blut auf der Schachtel für den deutschen Markt 
nicht in Frage, in Frankreich sollte alles ein wenig bunter ausfallen und so weiter. Es gilt, stets den 
richtigen Kompromiß zu finden.

"Was die Distributoren in Sachen Cover-Design beitragen, ist oft weniger, als wir uns wünschen 
würden", klagt Andy. "Bei Cannon Fodder 2 zum Beispiel stand nur fest, daß auf jeden Fall eine 
Handgranate im Vordergrund zu sehen sein sollte. Unserer Meinung nach hätten eine Menge Ideen 
großes Potential gehabt, am Ende mußten wir jedoch die Darstellung sehr groß und fett und ziemlich 
eindimensional gestalten. Das Spielprinzip ist sehr einfach, und diese Tatsache sollte auch vom Titel 
vermittelt werden."

"Eine Menge Jobs kommen übrigens in Form fertiger Verpackungen aus den USA," fährt Andy fort, 
"unsere Aufgabe ist es dann, das speziell auf den dortigen Markt zugeschnittene Motiv zu 
'europäisieren'. Neulich hatten wir zum Beispiel 'Terminator Future Shock', und in diesem Fall mußten 
wir das Motiv lediglich ein wenig schärfen. Nachdem wir das ursprüngliche Motiv konvertiert hatten, 
wobei aus unerfindlichen Gründen der Nebeleffekt des Hintergrunds verloren ging (er ist jetzt schwarz, 
was aber die Auftraggeber von Virgin nicht störte), ging es eigentlich nur noch um die Änderung von 
Logos und ein paar Schriftzügen; das Bild blieb im Grunde dasselbe."

Prey for Death
Eines der letzten Projekte von Red Cloud war die Fertigstellung eines Verpackungsmotivs für das Spiel 
"Prey for Death" von Virgin. Nach einer sehr kurzen Projektbesprechung stand fest, daß Schädel im 
Blickpunkt stehen sollten, weil sie im Spiel eine wichtige Rolle spielen. Mick brachte die Sache endgültig
ins Rollen, als er in verschiedenen Büchern nach geeigneten Vorlagen für eine konkretere Idee suchte. 
Er fand ein Foto in der französischen Ausgabe von True Life, "Mahnmal für die Toten in Kambodscha", 



das Hunderte aufgetürmter Schädel zeigt. Dieses Bild wurde gescannt, bearbeitet, neu koloriert und 
Virgin als Rohentwurf präsentiert. Dort mochte man zwar die Aussage des Bilds, aber Red Cloud fanden
es letzten Endes zu teuer, das Copyright für das Foto zu erwerben; außerdem waren sie inzwischen der 
Meinung, die Aussage sei noch nicht stark genug. Man beschloß, es mit einem einzigen Schädel zu 
versuchen, für den es in einer Clipart-Sammlung eine geeignete Vorlage gab. Mit dem Photoshop wurde
eine Menge Zeit darauf verwendet, die richtigen Farben zu treffen - ein Job, der viel schwieriger und 
wichtiger ist, als man denkt.

Nachdem das Zentralmotiv fertig war, widmete man sich dem schwarzen Hintergrund. So unwichtig 
dieser Aspekt erscheinen mag, so bedeutungsvoll ist er doch, um das Zentralmotiv herauszustellen und 
noch wirkungsvoller zu gestalten. Und wenn man sich jetzt im nachhinein das Ergebnis anschaut, dann 
stellt man fest, daß Spiegelbilder des Schädels in den schwarzen Hintergrund einfließen (eine 
Reminiszenz an die ursprüngliche Idee mit dem Foto).

Für jeden Zwischenschritt wurden Farbkopien auf dem rund 10.000 DM teuren Lexmark-Farb-
Tintenstrahldrucker von Red Cloud angefertigt und Virgin zur Verfügung gestellt, damit sie eventuelle 
Einwände vorbringen könnten.

Der nächste, ebenfalls äußerst aufwendige Schritt war die Wahl des Logos und der Schriftarten für 
die Verpackung. Die am besten geeignete Schrift, um den Titel hervorzuheben, wird immer zuerst 
ausgesucht (Red Cloud haben eine riesige Auswahl an Schriftarten und geben jährlich mehr als 10.000 
DM für entsprechende Lizenzen aus, um immer auf dem letzten Stand zu bleiben). Als nächstes wurde 
der Schriftzug hergestellt und als Outline in den Photoshop exportiert. Damit war das ganze ein 
manipulierbares Bitmap.

Red Cloud experimentieren mit verschiedenen Techniken, arbeiten mit verschiedenen Filtern und 
Farben, um einen ästhetischen Gesamteindruck zu erzielen. Allein dieser einzelne Schritt kostet unter 
Umständen viele Stunden Arbeit.

Mit dem fertigen Schriftzug ging's dann zurück ins Programm Freehand. Jetzt folgte der vielleicht 
schwierigste Abschnitt der Gestaltung. Auf dem Bildschirm lag nun eine Vielzahl an Bildern, Logos und 
Schriftzügen bereit, und es galt, sie wirkungsvoll zu kombinieren. Das Beispiel zeigt, wie viele Dinge 
berücksichtigt werden mußten: das Virgin-Logo, das Logo des Entwicklungsteams, der Barcode, die 
Altersfreigabe, oft kommen auch ein paar Zitate aus den Tests der Spielemagazine hinzu und so weiter!

So funktioniert die Arbeit also im Prinzip, obwohl der Job für Red Cloud damit noch lange nicht 
abgeschlossen ist. Da bleibt noch die Rückseite der Box, normalerweise mit Screens aus dem Spiel, 
weiteren Logos und Textinformationen, und in der Regel kümmert sich die Firma auch um das Design 
des Handbuchs, der Werbeseiten, Poster und so weiter und so fort.

ddf/sma



Zum Kugeln
Das letzte Spiel der US-Firma Bethesda hieß PBA 
Bowling. Red Cloud erhielt den Auftrag, einen Flyer für 
die Werbung zu entwerfen. In diesem Fall gab man sich
nicht mit dem üblichen blattfüllenden Bild und ein paar 
Texten zufrieden, sondern stellte einen Entwurf aus 
dünner Pappe her, der einer Bowlingkugel inklusive der 
Grifflöcher für die Finger nachempfunden ist.

IAN LIVINGSTONE/EIDOS

Lebendiges Urgestein
Den Namen Eidos haben die meisten wahrscheinlich noch nie gehört. Aber man sollte ihn sich 
merken, denn unter dem neuen Dach verbergen sich alte Bekannte wie US Gold (Centregold), 
Core Design und Domark. Unser Korrespondent Derek dela Fuente hatte Gelegenheit, sich mit 
Geschäftsführer Ian Livingstone über die Pläne der Firma zu unterhalten.

Bei Rollenspielern läutet vielleicht eine Riesenglocke: Ian Livingstone, ist das 
nicht ...? Ganz genau: Der Mann ist so etwas wie eine Legende. Seit seiner Jugend faszinieren ihn 
Spiele, und beinahe zwangsläufig führte seine Leidenschaft zu einem entsprechenden Beruf. Zusammen 
mit Steven Jackson gründete er im Jahre 1975 den Games Workshop, die Firma, die als erste die 
Dungeons&Dragons-Spiele aus den USA nach Europa importierte und außerdem mit eigenen Solo-
Rollenspielbüchern bekannt wurde. Nebenbei fungierte Ian als Herausgeber des White Dwarf, eines 
hochrenommierten Rollenspielmagazins, und er organisierte den alljährlichen Games Day in London, die 
erste große (Brett-)Spiele-Convention in Europa.

Es scheint, als ob alles, was Ian anfaßt, zu Gold wird. Dabei war seltsamerweise gerade der 
problembeladene Anfang des Games Workshop ein Grundstein für den großen Erfolg. Die Firma 
produzierte von Anfang an neben den importierten auch eigene Spiele, aber niemand wollte sie 
vertreiben. Kurzerhand entschloß man sich, eine eigene Ladenkette auf die Beine zu stellen. Alle 
anstehenden Jobs erledigte Ian zu großen Teilen im Alleingang. Tagsüber führte er die Läden, schrieb 
und redigierte nebenbei für die Zeitschrift und feilte an neuen Games, während nach Ladenschluß die 
Versandbestellungen bearbeitet wurden. Das schier übermenschlich anmutende Arbeitspensum machte 
Ian in kurzer Zeit zum sehr einflußreichen Mann im Games-Geschäft.

1981 entwickelten die Partner Ian und Steve die Idee für ihre mittlerweile legendären Solo-



Rollenspielbücher. Das erste hieß The Warlock of Firetop Mountain und erschien bei Penguin. Dabei 
waren die Verlagsverantwortlichen zunächst gar nicht so glücklich mit dem Konzept, weil sie nicht 
glaubten, daß irgend jemand etwas damit anfangen könnte. Aber nur wenige Wochen schienen sie 
damit recht zu behalten. Ian hatte den Erstling (wie auch seine späteren Beiträge für die Reihe) in erster 
Linie mit Blick auf das jüngere Publikum gestaltet, und bald eroberte der Titel den Markt über die Mund-
zu-Mund-Propaganda auf Schulhöfen. Nach wenigen Monaten hatte Penguin bereits zum elften Mal neu
aufgelegt und einen der größten Erfolge im Buchgeschäft gelandet. Nun bettelte man geradezu um 
mehr vom gleichen Stoff.

Schnell entwickelte sich die Serie, bis mit Fighting Fantasy sogar ein eigenes, einfaches Mehrspieler-
Rollenspielsystem im Stil der Solo-Adventures entstand. Während die Erstauflage eines Buches schon 
mit 5000 verkauften Exemplaren einen relativen Erfolg bedeutet, ging der Titel Deathtrap Dungeon 
schon im ersten Jahr fast 400.000mal über die Ladentheke. Insgesamt wurden aus der Serie bisher 
weltweit 16 Millionen Exemplare in 21 Sprachen verkauft.

Ian spricht von sich selbst als totalem Game-Freak, der auch Geschäftsmann ist. 1992 verkauften 
Steve und er den Games Workshop, und Ian begab sich in den "zeitweiligen Ruhestand". Das wurde 
ihm schnell zu langweilig, und er kaufte sich bei Domark ein. Dann traf er die Leute von Eidos, man 
fusionierte die Firmen und wandelte sie in eine Aktiengesellschaft um. Nun hat man eine Menge vor, wie
Ian erzählt.

PC Spiel: Ian, womit verbringst du heutzutage deine Zeit?
Ich bin Geschäftsführer einer Aktiengesellschaft und schreibe außerdem Bücher, aber mein Herz gehört 
der Entwicklung von Spielen. Das soll auch das wichtigste Ziel der Firma sein, und wenn wir damit nicht 
gleich Marktführer sind, spielt das keine Rolle. Was in Zukunft von Eidos kommt, soll Substanz haben 
und Eckpunkte für die zukünftige Qualität von Computerspielen setzen. Wenn man sich an mich später 
als Spieleentwickler erinnert, dann ist mir das lieber als alles andere. Neben Deathtrap Dungeon wird es
noch mehr meiner Bücher als Computerspiele geben, und auch ein paar meiner Computerspiel-
Konzepte werden umgesetzt. Allerdings kann ich nicht programmieren, und deshalb konzentriere ich 
mich auf die Rolle des regieführenden Produzenten, der ein paar frische Ideen einbringen kann. Zum 
Beispiel arbeite ich gerade an einem Projekt namens Plague, ein Managementspiel vor mittelalterlichem
Hintergrund. Viel mehr kann ich darüber allerdings im Augenblick nicht verraten.

Ich kontrolliere den gesamten Entwicklungs- und Marketingbereich und bin an allen Projekten 
beteiligt. Auch die Entwicklungsteams außer Haus werden mit mir zusammenarbeiten. Unter anderem 
bedeutet das, daß es im Hinblick auf die Genres eine Änderung gibt: Arkadespiele wird es bei uns nicht 
mehr geben.

Als Rollenspiel-Veteran möchten wir dich fragen: Welches Sub-Genre ist dir denn das liebste? Live-
Rollenspiel, Brett- oder gemasterte Rollenspiele, Computerspiele ...?
Natürlich gibt es da Gemeinsamkeiten, obwohl nicht jeder gleich die komplexen War-Games mögen 
wird, aus denen die Sache ja entstanden ist. Für reines Rollenspiel brauchst du eigentlich überhaupt 
keine Hilfsmittel, und da haben wir ursprünglich angefangen: Alles ist Phantasie, es wird eine 
Geschichte erzählt, aber es gibt jemanden neben dem Erzähler, der den Verlauf beeinflußt. Dann kamen
die Miniaturen auf, die das alles ein wenig realistischer machten. Du konntest tatsächlich sehen, wo dein
Charakter, die Mitspieler und die Monster sich jeweils gerade befanden. Das war ein bißchen wie bei 
einer Modelleisenbahn. Und bei den Brettspielen ist dieser Aspekt auf die Spitze getrieben; Rollenspiel 
ist da nur ein Nebenaspekt. Und dann kam das Live-Rollenspiel, die Sache mit den 
Schaumstoffschwertern, ein echter Heuler - ich habe es ausprobiert (ist allerdings schon ein bißchen her
...). Trotzdem mag ich persönlich am liebsten Brettspiele und geführte Rollenspiele.

Ich finde, Computerspiele haben spezielle Vorteile vor allem, wenn es zum Beispiel um die 
Darstellung der Szenerie geht. Gleichzeitig wird aber Interaktion problematischer; ich finde es nach wie 
vor schwer, mich als Spieler stundenlang vor einen Computermonitor zu setzen. Aber auf der anderen 
Seite ist natürlich die Netzwerkmöglichkeit im Hinblick auf die Interaktion wieder eine ganz tolle Sache...

Thema Sammelkartenspiele, die ja auch ein bißchen was mit Rollenspiel gemeinsam haben. Findest du 
es fair, daß man das Suchtpotential von Spielern derartig ausbeutet, wenn man die Karten für sehr hohe
Preise anbietet?
Hm, da haben wir eine ganz seltsame Frage. Die Anbieter von Sammelkarten produzieren limitierte 
Auflagen bestimmter Karten, um sie als Sammelobjekte interessant zu machen, und wenn seltene Dinge



gesammelt werden, gehen halt die Preise hoch. Ob ich es fair finde? In erster Linie sind es die 
Käufer/Sammler selbst, die das Preisniveau nach oben schrauben. Ich muß gestehen, daß ich selbst 
kein Magic-Fan bin, aber ich verstehe den Reiz der Sache. Es gibt Leute, die bei Sammelkarten nur am 
Geschäft interessiert sind, aber jeder muß für sich selbst entscheiden.

Wenn du den europäischen Markt einschätzt: Ist in Sachen Rollenspiel da noch Wachstum in Sicht oder 
glaubst du, daß es nach wie vor eher ein amerikanisches Phänomen ist?
Rollenspiele stammen aus den Vereinigten Staaten. D&D im Jahre 1975 und jede Menge anderer Titel 
wie Traveller, Call of Cthulhu und so weiter legten die Grundsteine. Auch in England gab es schnell eine 
hohe Verbreitung - nicht zuletzt wegen unseres Engagement. Und dann schwappte die Welle nach 
Frankreich. In Deutschland kam das ganze zunächst nicht so gut an, wohl wegen der 
Gewaltdarstellungen und eines Themas, das dort nicht so populär ist: Fantasy. Das aber ist die 
allerbeste Szenerie für Rollenspiele. Wie auch immer - in Deutschland hängt man mehr an traditionellen 
Spielen. Was ich dabei schätze: Nirgendwo anders in Europa als in Deutschland gibt es einen derart 
blühenden Markt für Brettspiele, vielleicht nicht einmal in den USA. Ich fahre jedes Jahr zu den 
Spielertagen in Essen und habe eine Sammlung von mehr als 500 Brettspielen. Die besten sind aus 
Deutschland, aber Fantasy-Spiele sind nicht dabei.

Was macht deiner Meinung nach ein gutes Computer-Rollenspiel aus?
Laß mich das am Beispiel von Deathtrap Dungeon erläutern. Das Spiel ist in keiner Weise linear, und es 
gibt eine hervorragende 3D-Engine für 360-Grad-Bewegung; du kannst deinen Charakter in jede 
beliebige Richtung bewegen. Bei vielen Games ist es schwer, einen bereits beschrittenen Weg 
zurückzugehen. Auch das ist bei Deathtrap möglich. Ich kann gar nicht oft genug betonen, daß mit 
Richard Halliwell (entwickelte Space Hulk und Warhammer für den Games Workshop) und Jamie 
Thompson (Redaktion White Dwarf) zwei der besten Spieledesigner am Projekt arbeiten, die man 
überhaupt finden kann. Wenn du nur einen Blick auf die Karten eines der Entwickler wirfst, wirst du 
sehen, daß es kein anderes Game gibt, das soviel Detail und Komplexität bietet. Das Fachwissen hinter 
der Entwicklung des Spiels sucht seinesgleichen.

Wie entstand der Plan für Deathtrap Dungeon? Ist es eine Umsetzung des Buchspiels?

Das Buch habe ich geschrieben, als ich noch am Games 
Workshop beteiligt war, aber es war kein eigenständiges Rollenspiel, sondern Teil des Fighting-Fantasy-
Rollenspielsystems. Das Buch, das ich selbst geschrieben habe, wird augenblicklich für den Computer 
umgesetzt. Alle Monster werden dabei sein. Das Grundkonzept: Es gilt, aus einem Verlies zu entkommen,
das ein teuflischer Irrer entworfen hat. Es wird eine Menge gemeiner Fallen und Rätsel geben, und ein 
paar schreckliche Monster tun alles, um dir den Garaus zu machen.



Mein wichtigster Beitrag ist die Führung der Programmierer als Gestalter. In 
technischer Hinsicht bin ich allerdings völlig unbedarft, könnte man sagen, denn ich verstehe nicht das 
kleinste bißchen von Programmierung. Es gibt so viele Spiele auf dem Markt, und natürlich gibt es 
verschiedene Aspekte, die ein Computerspiel zum guten Spiel machen. Viele Firmen berücksichtigen nur 
einige dieser Aspekte, aber ich will dafür sorgen, daß bei uns alles stimmt: Künstliche Intelligenz, 
großartige Grafik, exzellenter Sound, fesselndes Gameplay!

Immer mehr Rollenspiele kommen auf den Markt. Glaubst du, daß die Qualität unter dieser Fülle leidet?
Im Gegenteil. Wenn sich mehr Leute in einem Marktsegment tummeln, steigt die Qualität, denn wenn du
keine Qualität bietest, wirst du nichts verdienen. Man muß sich nur bei den Computerspielen umsehen: 
Je mehr Leute Spiele entwickeln, desto mehr steigt das Bewußtsein, was ein wirklich gutes Spiel 
auszeichnet. Alles muß ständig verbessert werden, und du kannst nichts mehr dem Zufall überlassen.

Zum Schluß würden wir gerne noch ein bißchen mehr über die Zukunft von Eidos wissen.

Eidos hat bereits ein großartiges hauseigenes 
Entwicklungsteam. Wir haben ein paar Schlüsselfirmen unter einem neuen Dach vereinigt, sind an die 
Börse gegangen, und der Kapitalwert beträgt gut über 100 Millionen Pfund. Nun wollen wir hinausgehen 
und die besten Programmierer und Entwickler an uns binden, die aufzutreiben sind, um tatsächlich die 
beste Games-Company zu werden. Ich möchte in keiner Weise mit Mittelmäßigkeit in Verbindung 
gebracht werden; das Beste ist gerade gut genug!



Ian Livingstone im Kreuzverhör

Leute, die dir Respekt einflößen?
Sid Meier, id Software, Peter Molyneux, Jeff Crammond. Wenn ein Spiel jede 
Menge Künstliche Intelligenz bietet, mag ich es. Ich bin kein Fan von Action-
Games, man muß das Gefühl haben, da steckt wirklich planerische Intelligenz 
dahinter.

Lieblingsautoren?
Philip K. Dick, ein sehr guter Science-fiction-Autor, und Jack Keruac.

Bevorzugte Freizeitbeschäftigung?
Ich liebe Sport (Tennis, Golf, Softball, Segeln), reise gern (komme gerade aus 
Kuba wieder ...), fotografiere und sammle - besonders Dinge, die mit Baseball 
zu tun haben.

Das schönste Land, in das du gereist bist?
Es gibt verschiedene Gründe, ein Land zu mögen. Geht's nach dem Essen, 
dann ist's den einen Tag Italien, den anderen Frankreich. Mein Lieblingsland in
Europa sind die Niederlande. Gerne bin ich in den Vereinigten Staaten. Und in
Thailand schätze ich auch das Essen.

Welchen Film hast du zuletzt gesehen?
Ich gehe einmal im Monat ins Kino. Zuletzt habe ich Seven und Twelve 
Monkeys gesehen. Meine Lieblingsfilme sind One Flew Over the Cuckoo's 
Nest und Blade Runner.

Wen würdest du gerne einmal treffen oder getroffen haben?
Jack Keruac.

Dein Auto?
Ein Porsche.

Dein Lieblingsfußballclub?
Manchester City.

Der Held deiner Kindheit?
Roy von den Rovers.

Noch etwas, was du erreichen möchtest?
Ein richtiges Buch schreiben, einen Roman statt immer nur Fantasy-Bücher.

Ian Livingstone über Deathtrap Dungeon

"Nun, da die Technologie so 
weit fortgeschritten ist, denke ich, daß ich endlich einige meiner Ideen
in Form von Computerspielen umsetzen kann. Das erste Projekt ist 



Deathtrap Dungeon (Anm. d. Red.: geplanter Release ist September).
Wir haben ein großes Team, das an dem Game arbeitet, ein paar 
äußerst versierte Leute, die ein erstaunliches 3D-Autorensystem 
gebastelt haben, das ein ganz besonderes Spiel hervorbringen wird. 
Es gibt dynamische Beleuchtungseffekte, mehr als 50 voll animierte 
Monster, 16 Levels, ein phantastisches Kampf-/Waffensystem, 3D-
Ansicht aus der dritten Person. Deathtrap ist logisch und realistisch 
aufgebaut, mit toller Szenerie und ein paar technischen Leckerbissen,
die man so noch nicht gesehen hat. Tatsächlich haben wir sogar 
einen ehemaligen Fernsehregisseur verpflichtet, um sicherzustellen, 
daß die verschiedenen Ansichten realistisch wirken und daß die 
Action "echt" 'rüberkommt. Die Künstliche Intelligenz ist dafür 
verantwortlich spezielle Übersichten und alle Arten, von Ansichten 
automatisch anzubieten, so wie es die Situation erfordert. Zum 
Beispiel geht man einen Gang hinunter, und die Kamera zeigt den 
Spielercharakter. Aber wenn der angegriffen wird, gibt es sofort eine 
passende Ansicht, die den nächststehenden Gegner zeigt oder eine 
Übersicht über die gesamte Szene, damit man auch einen passenden
Fluchtweg ansteuern kann. Anders als bei den zahllosen Ballerspielen
gibt es keine First-Person-Ansicht, sondern eine aus der dritten 
Person, damit verschiedene Dinge besser zur Geltung kommen. Daß 
man den eigenen Spielercharakter aus einer Vielzahl verschiedener 
Perspektiven betrachten kann, auch im Kampf, ist eine vom Erlebnis 
und vom Spiel her äußerst lohnende Option. Full-Motion-Video-
Sequenzen wird es dagegen nicht geben. Wir haben zwar die 
technologischen Voraussetzungen, aber Full-Motion-Video trägt halt 
nichts zum besseren Gameplay bei, und ich hasse Gimmicks!"

Ian Livingstone über Computer-
Rollenspiele im allgemeinen

"Rollenspiele auf dem Computer haben sicherlich 
noch ein gehöriges Potential. Viele Titel im Genre 
haben bisher viel zu viele Rätsel. Ich will keines 
abschätzig beurteilen, aber die meisten Rätsel, die ich 
gesehen habe, waren in keiner Weise logisch. Ich störe 
mich zum Beispiel nicht daran, für eine bestimmte Tür 
einen Schlüssel finden zu müssen, aber es regt mich 
auf, wenn ich nicht weiterkomme, weil ich mir nicht 
zusammenreimen kannn, daß die Entwickler wollen, 
daß mein Spielercharakter auf dem Kopf stehen, mit 
dem Schwert irgendwo herumbohren und dabei den 
Dixie pfeifen soll. So etwas hat ja nichts mit Spiel im 
eigentlichen Sinne zu tun!"

PHILIPS

Ein Stück vom Spielekuchen
Den Namen Philips verbinden wir alle mit Unterhaltungselektronik und in puncto Computerspiele
mit der CD-i-Technik. Aber auch der PC spielt eine immer größere Rolle, und die Firma ist gerade 
dabei, ihre entsprechende Abteilung vollkommen neu zu strukturieren. Schon im Laufe der 



folgenden Monate soll eine breite Palette neuer Titel für den PC veröffentlicht werden. Unser 
Korrespondent Derek dela Fuente sprach mit Richard Brown und Jeff Tawney von Philips über 
Spieleentwicklung.

PC Spiel: Ist es nicht ein Problem, daß die meisten Leute Philips vornehmlich als CD-i-Anbieter sehen 
und nicht als Größe in Sachen PC-Spiele?

Ich gebe zu, Philips bietet in der letztgenannten Beziehung noch 
kein klares Bild, aber es sind ja auch erst ein paar Monate, daß wir den PC-Markt im großen Stil 
angehen. Wir haben eine ganze Menge neuer Leute verpflichtet, und es fehlt eigentlich nur noch ein 
richtiger Hit, damit Philips auch auf diesem Gebiet richtig Aufsehen erregt. Aber wir haben einen 
erfolgversprechenden Weg eingeschlagen: Wir behandeln unsere Entwicklungsteams gut und 
unterstützen sie, indem wir ihre Games auch unter ihrem Namen veröffentlichen. So konnten wir ein paar 
wirklich hervorragende Teams verpflichten. In der ersten Planungsphase - bis 1998 - sieht die Sache sehr
gut aus, weil wir Verträge über gleich mehrere Titel mit diesen Teams abgeschlossen haben, nicht nur 
über jeweils ein Produkt. Firmen wie System 3 oder Cranberry Source zum Beispiel stecken bereits tief in
der Arbeit an jeweils zwei oder drei Games.

Natürlich sehen die meisten Philips als CD-i-Firma, und CD-i-Produkte werden weiterhin gemacht - 
aber als eigene Linie. Zwar wollen wir Titel auf CD-i herausbringen, wenn sich das anbietet, aber unser 
Hauptaugenmerk gilt nun PC und Playstation. Außerdem verhandeln wir derzeit in Sachen Ultra 64 mit 
Nintendo.

Sprechen wir einmal über Firmen wie Microprose oder Ocean. Die haben in erster Linie einen Namen
für ihre Strategiespiele (Microprose) respektive Action-Games im Arkadestil (Ocean). In so eine 
Schublade wollen wir nicht geraten, weil man gar nicht abschätzen kann, woher der nächste 
vielversprechende Titel kommt. Sollte es sich um eine Simulation handeln, dann will Philips auch dafür 
offen sein.

Als wir bei Philips die Organisationsstrukturen geändert haben, war uns klar, daß verschiedene Leute
ganz verschiedene Bilder von der Firma haben. Zunächst dachten wir darüber nach, eventuell ein ganz 
neues Label zu kreieren, aber im Grunde kommt es doch nur darauf an, daß ein Top-Spiel sich auch gut 
verkauft - und wir haben eine beeindruckende Liste von Projekten, an denen bereits gearbeitet wird. In 
unserer konkreten Arbeit werden wir das Entwicklungsteam in den Mittelpunkt stellen und nicht die 
Firma Philips, und das wird bewirken, daß sich das Bild langsam verschiebt.

Werden Sie die entsprechenden Abteilungen in Europa vergrößern?

Ja. Man muß bedenken, daß Philips in vier Hauptabteilungen 
untergliedert ist: Heim und Familie (Unterhaltungsprodukte und Schallplatten), Spiele, Video-CDs sowie 
Musik. "Heim und Familie" wird zum größten Teil von Amerika aus abgewickelt, CD-i von Holland aus. Die
Musikabteilung arbeitet von New York aus, hier in England gibt es nur einen kleinen Rest, denn unser 



Hauptgeschäft sind die Spiele! Im Grunde arbeiten hier völlig andere Leute als noch vor einem Jahr. So 
haben wir nun verschiedene Teams mit jeweils eigenen Marketing-Abteilungen, während vorher ein 
Marketing-Team für alle Geschäftsbereiche gearbeitet hat. Das ganze ist nun eine äußerst effiziente und 
gut organisierte Gemeinschaft von Teams.

Denken Sie, daß die Philips-Philosophie in Sachen Spieleentwicklung eine andere ist als bei anderen 
wichtigen Firmen? Und wenn ja, wie sieht sie aus?
Unsere Struktur ist wohl ziemlich einzigartig. Neben dem Geschäftsführer Marketing gibt es einen 
Geschäftsführer Entwicklung, der seinerseits mit den verschiedenen Entwicklungsteams in allen Fragen 
des Gameplays der verschiedenen Titel zusammenarbeitet. Wir wollen gar nicht die Titel machen, die 
am besten aussehen oder am meisten Videosequenzen bieten. Vielmehr sind wir überzeugt, daß vor 
allem anderen das Gameplay steht, und wir suchen uns Entwicklungsteams als Partner, die in dieser 
Beziehung mit uns einer Meinung sind. Cranberry Source zum Beispiel haben ihre Fähigkeiten bereits 
bewiesen, Particle Systems können SubWar 2049 vorweisen, und daneben gibt es eine Menge weiterer 
Teams, die ebenfalls gute Computerspiele schreiben. Weiterhin haben wir in Chester ein eigenes 
Entwicklungsteam zusammengestellt, daß von einem ehemaligen Psygnosis-Mitarbeiter geleitet wird, 
der eine Menge zum Erfolg der Firma in den letzten Jahren beigetragen hat. Mike Singleton, ebenfalls 
ein alter Hase im Geschäft mit den Spielen, ist Creative Director, und weitere wohlbekannte Leute 
arbeiten mit.

Im Augenblick hat unser eigenes Team die Aufgabe, sich auf technische Dinge zu konzentrieren. Zum
Beispiel haben sie die vielleicht beste 3D-Engine, die bisher entwickelt wurde. Diese Technologie könnte
sogar die Probleme bei der Videokompression vergessen machen.

Außerdem gibt es auch schon ein paar wirklich aufregende Produkte. Wir arbeiten daran, uns schon 
bald mit Größen wie EA oder Virgin messen zu lassen - allerdings auf Basis einer sorgfältiger 
ausgesuchten Produktpalette. 40 oder gar 60 neue Titel pro Jahr wird es von uns nicht geben; wir 
planen im Rahmen von etwa 14 Titeln pro Jahr für alle wichtigen Systeme, die dafür aber alle besonders
gut ausfallen sollen.

Die meisten Spieler verfügen ja immer noch über 486er PCs, während die Spieleentwicklung längst auf 
die Rechenleistung von Pentium-PCs zielt. Wie steht Philips zu diesem Problem?
Das sehe ich ganz genauso! Wir bemühen uns weiterhin, alle unsere Spiele so zu gestalten, daß sie 
auch auf 486ern laufen. Aber während wir garantieren, daß alle unsere Games im Prinzip auf 486ern 
gespielt werden können, bleibt immer noch die Frage, ob das gut genug funktioniert. Bei 3D-Spielen 
zum Beispiel bieten wir Optionen, um Auflösung und Detaildarstellung herunterzusetzen, damit eine 
angenehme Spielgeschwindigkeit erreicht wird. Reden wir über Q.A.D. (eins unserer nächsten 
Produkte): Das läuft prima auf einem 486er, aber bei 50 MHz Taktrate oder weniger muß schon die 
Detailtiefe herabgesetzt werden, damit das Spiel richtig flüssig bleibt.

Wie werden bei Philips die Spiele bzw. die Entwickler ausgewählt, wie wird entschieden, was 
übermorgen erfolgreich sein könnte? Bei vielen Firmen wissen die Produzenten ja nicht genug vom 
Computerspielemarkt und verstehen überhaupt nichts von Programmierung.
Das ist richtig: Vielerorts ist so etwas wohl der Fall. Bei Philips haben wir ein Forum mit Fachleuten aus 
dem Marketing und der Entwicklung, die sich zum großen Teil schon seit Jahren mit dem Markt 
beschäftigen und wissen, worum es geht. Wir diskutieren intensiv über Ideen, Formate und darüber, 
welche Erfolgsaussichten sie auf dem Markt haben könnten. Auf der anderen Seite glaube ich nicht an 
Trends; ein gutes Spiel bleibt immer ein gutes Spiel.

ddf/sma



LavaMind

And now for something completely different
LavaMind ist eine winzige US-Spielfirma, die vor der Veröffentlichung ihres ersten Spiels, 
Gazillionaire, nicht nur hierzulande völlig unbekannt war. Vor allem die Shareversion fand viele 
Freunde, denn der deutsche Vertrieb der Vollversion durch Spectrum Holobyte/Microprose kam 

nie so richtig ins Laufen. Mittlerweile gibt es einen zweiten 
Titel, ZAPITALISM, der ebenso wie der Erstling eine minimalistische Spielidee wunderhübsch in 
Szene setzt. Unser Korrespondent Derek dela Fuente sprach mit Steve Hofmann, einer Hälfte des
LavaMind-Teams.

Steve Hofmann: Zapitalism ist eine Liebhaberarbeit. Als völlig unabhängige Produktion wurde es    
komplett von den Entwicklern selbst finanziert. Wir haben zwar nicht die Mittel, die anderen Firmen zur 
Verfügung stehen, aber dafür versuchen wir, dieses Handicap mit einer besonderen Aufmachung des 
Spiels zu kompensieren. An "Zap" arbeiten wir schon seit zwei Jahren, und es gibt bereits einen kleinen 
Kult rund ums Game und Leute, die es jeden Tag spielen.

Was die Vermarktung angeht, haben wir uns etwas Ungewöhnliches ausgedacht. Erst kurz vor 
Weihnachten soll Zapitalism in die Läden kommen. In der Zwischenzeit arbeiten wir an einer Art 
Guerilla-Kampagne und machen von den Möglichkeiten des Internet Gebrauch, um unser Game zu 
verbreiten. Außerdem verhandeln wir mit Vertriebspartnern in Deutschland, Japan, Korea und Israel. Wir
versuchen, mit unseren bescheidenen Mitteln das Beste herauszuholen. Das schließt Cross-Promotion, 
Werbung im Netz, Wettbewerbe und ähnliche Dinge ein.

Außerdem haben wir eine sichere Methode gefunden, um Bestellungen per Kreditkarte direkt über 
das Netz entgegenzunehmen. Ob unsere Kunden in Milwaukee oder Marokko leben, spielt keine Rolle: 
Sie können einfach auf einem unserer Sites vorbeischauen, ihre Bestellung aufgeben, und innerhalb von
24 Stunden schicken wir ihnen das Spiel. Wir finden das ganze sehr, sehr spannend, weil wir auf diese 
Weise in den direkten Wettbewerb mit den ganz Großen im Geschäft eintreten können. Was uns im 
Vergleich zu denen an Ressourcen fehlt, hoffen wir, mit unserer Begeisterung für die Sache 
wettzumachen.

PC Spiel: Wie viele Leute arbeiten denn bei LavaMind, und seid ihr eigentlich eine Vollzeit-Firma?

Sind wir! (Steve grinst.) Tatsächlich ist das alles, was wir machen: Tag und 
Nacht arbeiten! LavaMind sind lediglich zwei Leute, Steven Hofmann und Naomi Kokubo. Unsere 



umfangreiche Website läßt uns zwar viel größer erscheinen, aber im Prinzip war's das. Es gibt noch ein 
bißchen Hilfe in Sachen technischer Unterstützung, aber Spieldesign und Produktion erledigen nur wir 
beide.

Wir haben LavaMind im Januar 1994 gegründet, und der Firmensitz befindet sich in San 
Francisco. Bisher haben wir alle unsere Projekte selbst finanzieren können. Die Firma hat zwei feste 
Prinzipien: 1. Sie produziert Titel, die auf vollständig eigenen Ideen basieren; 2. Sie verzichtet auf jede Art
von Finanzierung von dritter Seite und nimmt lieber entsprechende Einschränkungen bei der Umsetzung 
der Ideen hin. Unser Ziel ist es, alternative Unterhaltung mit einzigartigen Charakteren, Stories, Design 
und Gameplay zu bieten. Auf lange Sicht hoffen wir, uns dadurch einen Namen zu machen, der für das 
Besondere steht und für die hohe Qualität unserer Produkte.

In Europa hat Gazillionaire es kaum über den Status eines kleinen Geheimtips hinaus geschafft. Wie 
war das Echo in den Vereinigten Staaten?

Spectrum Holobyte, unser Vertriebspartner für Gazillionaire, hat 
in den Staaten über 60.000 Exemplare im ersten Jahr verkauft. Ein paar tausend Exemplare vielleicht 
gingen nach England, und das war's im Grunde. Uns fehlte die Kontrolle über den Vertrieb.

Eure Spiele sind ja, ohne sie negativ zu kritisieren, ein bißchen verrückt. Man sieht hier und da und 
überall, daß Ihr den Humor à la Monty Python schätzt. Glaubt ihr, daß diese Art von Spielen genug 
Potential hat, um die Firma über Wasser zu halten.
Zunächst einmal vielen Dank: "Verrückt" empfinden wir als Lob! Wir mögen die Spiele, die wir machen, 
und denken bei der Arbeit im Grunde nie an den kommerziellen Erfolg. Erst wird das Spiel fertiggestellt, 
dann denken wir darüber nach, wie wir es verkaufen. Unserer Meinung nach sollte nicht das Marketing 
die Gestaltung eines Produkts diktieren. Wir gefallen uns in der Rolle, um des Gestaltens willen zu 
gestalten. Ob uns das in kommerzieller Hinsicht eher schadet oder eher nützt, können wir gar nicht 
sagen.

Erzähle uns doch noch mal ein wenig über Zapitalism.

Ein ausgefeiltes Strategie-Adventure mit ungewöhnlicher 3D-
Grfik und einer gehörigen Portion Humor. Es geht darum, in der Phantasiewelt Mermadan ein 
Handelsimperium aufzubauen und dabei jede Menge Kohle zu machen. Man erforscht die Inselwelt des 
Planeten, sucht nach Schätzen und magischen Gegenständen, trifft alle möglichen Charaktere wie 
seltsame Mönche, Piraten und Räuber, treibt sich an der Warenbörse herum, versucht, die Mitbewerber 
zu unterbieten, kauft und verkauft Aktien. Man spielt gegen bis zu fünf Computergegner oder menschliche
Kontrahenten, und sogar Partien im Internet sind möglich. Die Software läuft unter Windows 3.1 oder 
Windows 95, und das Game wird weltweit auf CD-ROM vertrieben.



Der größte Teil des Spiels wird von der Hauptinsel Zapinalia aus 
abgewickelt. Die Königin Keshi Keshi, die den Planeten regiert, hat nach Tausenden von Jahren der 
Isolation beschlossen, den Markt für fremde Anbieter zu öffnen. Es gilt, jede Menge Zables (die lokale 
Währung) zu machen, indem man alle möglichen Waren einkauft und wieder an den Mann bringt. Mit 
dem Profit wächst allmählich die Firma. Aber aufgepaßt! Die Mitbewerber sind echte Haie, selbst wenn 
man nur gegen die Computergegner spielt. Wer geschickt operiert, gewinnt! Wenn nicht, dann wird es 
Zeit, sich einen neuen Job zu suchen. Und der erste, der mehr als 100 Millionen Zables auf der hohen 
Kante hat, ist der Sieger.

Schon vorhin hast du ein paarmal euren Website im Internet erwähnt. Was hat es damit auf sich, zum 
Beispiel mit dem "virtuellen Haustierfriedhof"?
Das Besondere am Virtual Pet Cemetery (VPC) ist, daß er jede Menge Leidenschaften weckt. Es ist 
ziemlich selten, daß ein Internet-Site die Gefühle anspricht, aber wir bekommen laufend ausführliche 
Dankesbriefe von Leuten, die sehr froh darüber sind, eine Adresse gefunden zu haben, unter der sie 
sich wirklich offenbaren können.

Wie schon der Name ahnen läßt, ist der VPC ein Platz für Leute, die ihre Haustiere als 
Familienmitglieder betrachten und ein Forum suchen, um mit Gleichgesinnten zu kommunizieren. 
Genau aus diesem Grunde haben wir den VPC eingerichtet. In der wahrscheinlich ersten virtuellen 
Ruhestätte der Welt kannst du sozusagen eine bleibende Erinnerung an deine treuen tierischen 
Gefährten einrichten.

Wenn wir die Beiträge lesen, haben wir jedesmal das Gefühl, die Leute zu kennen, die dort 
schreiben. Irgendwie hat der VPC die Eigenschaft, eine Menge über das Innerste der Leute hinter den 
Beiträgen zu verraten.

Zum Beispiel haben wir herausgefunden, daß die meisten Menschen dafür sind, unheilbar kranke 
Tiere einschläfern zu lassen - gerade weil sie sie besonders lieben und die Tiere nicht qualvoll sterben 
sollen. Unglücklicherweise ist unsere Gesellschaft zu Menschen nicht so nett.

Indem der VPC ständig wächst, wird er mehr als nur ein Friedhof. Ich sehe ihn eher als Sammlung 
von Kurzgeschichten über echte menschliche Probleme, kulturelle Perspektiven, Beziehungen und 
Gefühle. Mit dem Tod ist das eine seltsame Sache: Die meisten sprechen darüber nicht einmal mit ihren 
Freunden oder ihrer Familie. Beim VPC ist das etwas anders: Dort können viele auf einmal über Ängste 
und Todesgedanken sprechen.

Wir haben uns immer für Philosphie und Existentialismus interessiert, und die Geschichten im VPC 
faszinieren uns. Sie vermitteln echte Gefühle von Leuten, die mit einem Verlust fertigwerden müssen - 
jedenfalls sehen wir das so. Andere mögen anders darüber denken, wenn sie den VPC besuchen.

Eure Spiele sind äußerst minimalistisch, das ist Absicht, oder?
Als Zwei-Personen-Unternehmen müssen wir Grenzen akzeptieren. Andernfalls würden wir niemals ein 
Spiel fertigstellen. Jede einzelne Grafik beschäftigt uns ungefähr einen Tag lang. Außerdem erledigen 
wir die Programmierung zu 100 %, genau wie die Soundgestaltung, die Stories, das Marketing, die 
Websites sowie Geschirrspülen und Wäschewaschen (Grinst). Genau deshalb konzentrieren wir uns auf
den Kern einer Spielidee. Wir glauben, es ist die Qualität der Künstlichen Intelligenz, die unsere Spiele 
so ansprechend macht. Wenn Leute ein anspruchsvolles Strategiespiel mit Simulations- und Fantasy-
Elementen schätzen und darüber hinaus auf unseren etwas abgefahrenen Humor stehen, dann werden 
ihnen bestimmt auch unsere Games gefallen.

Wie siehst du die Entwicklung von Gazillionaire zu Zapitalism?



Die grundlegenden Ideen sind ähnlich, aber Zapitalism spielt sich anders als Gazillionaire. Ich würde 
sagen, es spielt sich besser. Und es bietet grafisch erheblich mehr. Das waren auch unsere Ziele. Wir 
wollten ein Spiel, das einfach zu beherrschen ist. Eine ganze Menge Studenten investieren eine Menge 
Zeit, und zusammen testen wir das Spiel ausgiebig. Aufgrund des Feedbacks können wir immer wieder 
das eine oder andere verbessern.

Wird das eure Richtung bleiben - Strategie und minimalistische Umsetzung?
Wir mögen Strategie und Managementsimulationen sehr und lieben Spiele, die Spieler wirklich 
herausfordern. Außerdem möchte sich Naomi lieber auf konstruktive Spiele konzentrieren - im 
Gegensatz etwa zu Kriegsspielen. Das sind einfach persönliche Vorlieben.

Spectrum Holobyte/Microprose waren eure Vertriebspartner für Gazillionaire. (Ich habe nie ein Exemplar
bekommen!) Wen sucht ihr für Zapitalism aus?
Spectrum/Microprose haben das Spiel in Europa überhaupt nicht vertrieben, und du bist deshalb nicht 
der einzige, der es gar nicht zu sehen bekam. (Anm. der Red.: Aufgrund der damals schon großen 
Verbreitung der Shareversion sah man seitens der Firma keine vernünftige Basis für einen 
Vertriebserfolg auf dem "kommerziellen" Wege in Europa.) Für "Zap" und "Gaz Deluxe" (Fortsetzung von
Gazillionaire) verhandeln wir mit einem anderen Distributor, aber noch gibt es keinen Vertrag. Wenn er 
zustande kommt, wird das unser Vertriebskanal, und sonst bleiben wir weiter beim Angebot über das 
Internet.

Wie entwickelt ihr eure Ideen? Und was haltet ihr von der Spieleszene im allgemeinen?

Schwere Frage! Es gibt da keine einzelne Quelle, aus der wir 
Ideen beziehen. Normalerweise stammt die erste Inspiration aus unserem etwas seltsamen 
Freundeskreis und unserer eigenen Art zu leben. Wir sind ziemlich isoliert, leben wie Einsiedler und 
wissen wenig darüber, was gerade "hip" ist oder außerhalb unserer kleinen Welt passiert.

Und was passiert nach Zapitalism?
Gazillionaire Deluxe wird unser nächstes großes Projekt. Die Arbeit daran läuft bereits. In der Fortsetzung
gibt es doppelt so viele Planeten, doppelt so viele Schiffstypen, doppelt so viele Nachrichten und 
Wetterkarten, doppelt so viele Spezialereignisse, sieben neue Warenbörsen, Play-by-E-Mail-
Funktionalität und ... - nein, warte, ich glaub', das war's!

LavaMind-Websites:
http://www.lavamind.com Games & Entertainment, 

Firmennachrichten
http://www.zapitalism.com alles über Zapitalism
http://www.gazillionaire.com alles über Gazillionaire
http://www.lavamind.com/volcanic.html die Galerie der Vulkane
http://www.lavamind.com/pet.html Virtual Pet Cemetary - der virtuelle 

Haustierfriedhof
http://www.lavamind.com/food.html Utterly Outrageous Recipes - 

ausgesprochen ungeheuerliche Rezepte
http://www.gazillionaire.com/contest.html Wettbewerbe



Telstar

Gute Aussichten
Seit mehr als 18 Jahren gibt es die Firma Telstar, die gerade wieder mit einem Titel für Sonys 
Playstation ordentlich Furore gemacht hat: Lone Soldier. Die zukünftigen Pläne der Games-
Veteranen lassen aber auch den PC nicht außer acht.

Für die "Saison" 1996/97 hat die Firma Telstar sich eine Menge 
vorgenommen. Augenblicklich wird an einer Vielzahl von Games aus ganz unterschiedlichen Genres und 
für verschiedene Rechnersysteme gearbeitet. Unser Korrespondent Derek dela Fuente traf Gary Bracey,
einen ganz alten Hasen im Geschäft mit den Computerspielen, der schon bei Ocean erfolgreich 
gearbeitet hat und nun die Mannschaft bei Telstar anführt.

PC Spiel: Gary, was genau ist deine Position bei Telstar?
Gary Bracey: Dem Titel nach bin ich Leiter der Entwicklung, und das bedeutet, ich bin verantwortlich für 
alle unsere Projekte - von der ersten Planungsstufe bis zur Fertigstellung - sowie für den Ausbau des 
hauseigenen Entwicklungsteams und für die Auswahl der Leute für die die entsprechenden 
Aufgabenstellungen.

Wer deinen Namen kennt, erinnert sich vor allem an deine Arbeit als Marketing-Leiter bei Ocean. Was 
macht den Unterschied zu deiner jetzigen Arbeit aus?
Eigentlich ist die Position ganz ähnlich. Der wichtigste Unterschied ist vielleicht, daß ich bei Ocean in 
erster Linie mit den Büros in den Vereinigten Staaten gearbeitet habe, während Telstar sich - jedenfalls 
im Augenblick - vor allem auf den europäischen Markt konzentriert. Außerdem werden wir bei Telstar 
wohl nicht im gleichen Maße mit Lizenzen arbeiten, wie das bei Ocean der Fall war; uns sind 
Originalprodukte wichtiger.

Wenn man sich eure Produktpalette anschaut, dann gibt es kaum so etwas wie einen roten Faden. Ist 
das Absicht? Wollt ihr, daß Telstar gar nicht in Gefahr kommt, in eine Schublade eingeordnet zu 
werden?

Mein Wunsch wäre es, daß die Leute "Qualität" als den roten 
Faden betrachten, der die Telstar-Produkte verbindet. Es ist eine mächtig schwierige Aufgabe, 
regelmäßig und ausnahmslos erstklassige Titel zu veröffentlichen, aber genau das bemühen wir uns zu 
tun. Außerdem haben wir vor, vor dem Hintergrund der Teams, mit denen wir zusammenarbeiten, Sub-
Labels zu installieren. So können wir bestimmten Erwartungshaltungen besser gerecht werden, wenn 
Leute eine bestimmte Kategorie von Games stärker mit bestimmten Entwicklern assoziieren.



Fast alle reden in letzter Zeit wieder von der besonderen Bedeutung des Gameplays. Ist das auch eure 
Richtung, wenn ihr auf Lizenzen und Gimmicks wie Full-Motion-Video verzichten wollt?
Tatsächlich ist es eine bewußte Entscheidung, nicht mehr mit Lizenzen zu arbeiten, obwohl zum Beispiel
der "Davis Cup" als Hintergrund für unser Tennisspiel ein echter Bringer war. Ich bin ein Verfechter des 
Gedankens, daß zuerst ein wirklich explosives Game entwickelt werden muß; dann erst, wenn 
überhaupt, kann man, wenn es eine geeignete gibt, eine Lizenz erwerben und einsetzen. Andersherum 
ist es geradezu Gift in kreativer Hinsicht, wenn du erst eine Lizenz erwirbst und damit geradezu 
gezwungen bist, ein Spiel um ein ganz bestimmtes Thema herum zu entwickeln.

Ist eine weitere Expansion von Telstar geplant?
Expansion ist ein unvermeidlicher Prozeß (lächelt), obwohl unser Wachstum ganz konservativ ablaufen 
soll. Was die Entwicklungsarbeit angeht, würden wir uns am liebsten darauf konzentrieren, nicht mehr 
als sechs erstklassige Titel im Jahr herauszubringen - statt vielleicht zwanzig durchschnittliche. Qualität 
geht vor Quantität!

Ihr arbeitet mit einer ganzen Menge externer Entwicklungsteams. Was ist mit eurer hauseigenen 
Abteilung?
Seit letztem Jahr haben wir ein festes Team (augenblicklich neun Leute), und wir arbeiten an einem Titel 
namens Siege - ein ganz außergewöhnliches Strategie-/Action-Spiel vor mittelalterlichem Hintergrund.

Eure externen Teams arbeiten in Frankreich, Deutschland und Großbritannien. Wollt ihr damit erreichen,
daß die besonderen Eigenarten der jeweiligen Märkte in diesen Ländern stärker berücksichtigt werden?
Bei der Auswahl unserer Partner hat das eigentlich keine Rolle gespielt. Die Spiele an sich waren das 
entscheidende Kriterium. Zum Beispiel waren Produkte wie Simbiosis oder Hexerei zum 
entsprechenden Zeitpunkt jeweils genau das, was zu unseren Plänen paßte. Es ist zwar enorm wichtig, 
gesamteuropäisch gut anzukommen, aber das ist etwas, worum wir uns in der Hauptsache bei der 
späteren Lokalisierung kümmern. Fable ist dafür ein gutes Beispiel: Für jeden Sprachraum gibt es en 
detail eigene Dialoge, obwohl die eigentliche Bedeutung jedes einzelnen Satzes erhalten bleibt, ja, 
bleiben muß!

In Sachen PC habt ihr euch lange zurückgehalten. Wie siehst du die Bedeutung der verschiedenen 
Systeme?
Aufpassen sollte man auf Nintendo 64. Technisch gibt's da einen Vorsprung, und Mario zum Beispiel 
spielt sich hervorragend und sieht super aus. Wenn man an Nintendos enorme Marketing-Möglichkeiten 
denkt, gibt's da auf jeden Fall bald einen ernsthaften Mitbewerber im Kampf um die Anteile im 
Spielegeschäft. Auch Playstation und Saturn haben eine große Zukunft: Immerhin bieten die bereits die 
zweite oder dritte Generation von Spielen, wenn Nintendo 64 erhältlich sein wird. Der PC ist und bleibt 
die feste Größe im Geschäft, obwohl der Markt mit entsprechenden Titeln allmählich ein wenig gesättigt 
ist. Und in bezug auf den PC bleibt's außerdem stets eine Frage, für welche Mindestkonfiguration man 
entwickelt: DX2, P75, P133 ...?

Wie wählt Telstar die Projekte aus, und was tut ihr in Sachen Qualitätskontrolle? Hast du selbst das 
letzte Wort in diesen Fragen?
Alle Spiele werden in jeder Sitzung der Produktionsabteilung vorgestellt - oder vielmehr alle ernsthaften 
Bewerber. Um ein solcher zu werden, muß ein Projekt erst einmal von mir und dem Leitenden 
Entwickler Ben Tuszinski entsprechend abgesegnet worden sein.

Wie siehst du eigentlich die Bedeutung der Spielepresse? Glaubst du, das unsereins aufstrebenden 
Entwicklungsteams im Vergleich mit den etablierten Companies genug Aufmerksamkeit schenkt?
Im großen und ganzen ist die Spielepresse sehr fair, obwohl gerade die britischen Mags bestimmte 
Entwicklungsteams und Distributoren ganz besonders zu mögen scheinen. Aber das liegt wohl in der 
menschlichen Natur, und wir sind nicht unzufrieden mit der Art, wie wir behandelt werden.

In letzter Zeit höre ich immer wieder Kritik, daß viele Leute in entscheidenden Positionen des 
Spielegeschäfts einfach nicht genug von den Spielen an sich verstehen. Teilst du diese Meinung?
Es gibt eine Menge Quereinsteiger im Geschäft, die aus anderen Bereichen der Unterhaltungsindustrie 
kommen und von ähnlichen Strukturen auf dem Spielemarkt ausgehen - vor allem, was die Entwicklung 
angeht. Da gibt es dann häufig Reibungspunkte und Frustrationen, wenn ein Projekt sich (oft 
unvermeidbar) verzögert. Auf der anderen Seite gibt es immer ganz schnelle Lernprozesse, außer bei 



den wenigen, die sich gar nicht damit abfinden, daß Zeitpläne gelegentlich durcheinandergeraten, und 
dann zu einer "Vogel-Strauß"-Mentalität neigen.

Was sind eure Hauptziele? Siehst du Telstar schon als echten Mitbewerber auf der Ebene von 
Companies wie EA, Virgin oder Ocean?
Meine persönliches Ziel heißt: dazu beitragen, daß Games entwickelt werden, die Spaß machen und 
das Zeug haben, für lange Zeit beliebt zu bleiben. Viele Firmen sind viel zu bemüht, tolle Rendergrafik-
Intros oder die schnellste 3D-Engine aller Zeiten zu entwickeln. Das alles ist aber einen Dreck wert, 
wenn die entsprechenden Spiele keinen Spaß machen!

Jetzt, wo du mit eingeschränkteren Mitteln als bei Ocean arbeitest: Stellt es dich mehr zufrieden, wenn 
ihr einen Hit landet?
Jeder Erfolg ist zufriedenstellend, ganz egal, für wen du arbeitest. Als aufstrebende Firma, denke ich, 
hat Telstar eine Menge zu beweisen. Wenn wir also Spielehits produzieren sollten, dann wird uns das 
nicht nur zufriedenstellen, es wird auch unsere Linie rechtfertigen. Außerdem verschafft es mir jedesmal 
Befriedigung, wenn irgendeine Firma ein großartiges Spiel produziert, weil es der gesamten Industrie 
hilft und alle Entwickler Glaubwürdigkeit zurückgewinnen, die mit der Veröffentlichung so vieler 
mittelmäßiger Games verlorengegangen ist. Schließlich sind die Preise für Computerspiele ganz schön 
hoch, und die Kunden sind ein wenig abgenervt davon, daß abgegriffene Konzepte aufgewärmt werden.



Gary Bracey im Kreuzverhör

Deine bevorzugte Freizeitbeschäftigung?
Bücher, Filme, Computerspiele. Oh, und Schiedsrichter spielen, 
wenn mein Sohn Fußball spielt!

Wenn nicht im Computergeschäft, wo würdest du gerne arbeiten?
Wenn es Computerspiele nicht gäbe, denke ich, würde ich gerne 
irgendwo anders im Unterhaltungsgeschäft arbeiten.

Dein Auto?
Ein Lexus GS300.

Deine Lieblingsfußballmannschaft?
Ich bin Everton-Fan.

Welchen Film hast du zuletzt gesehen?
Twister - großartiger Film, aber miserabler Schluß!
Lieblingsschauspieler/-schauspielerin?
Vielleicht Pacino - und Sandra Bullock natürlich.

Wen würdest du gerne einmal treffen oder getroffen haben?
Ich wollte immer gerne einmal Stephen Spielberg treffen, und 
mittlerweile habe ich das auch geschafft! Ich denke, ein Essen mit 
John Cleese wäre eine aufregende Sache. Außerdem hätte ich 
nichts dagegen, einen Abend mit Janine Lindemulder (eine 
Pornodarstellerin, Anm. d. Red) zu verbringen.

Hast du Vorbilder im Geschäft mit den Computerspielen?
Jede Menge - zu viele im Grunde, um eine Person herauszustellen: 
Namen wie Frank Herman, Rod Cousens, Jay Wilbur, Ian 
Hetherigton, Jon Woods und David Ward fallen mir auf Anhieb ein, 
aber es gibt etliche mehr!

WJS

Monsterpinguine
WJS ist ein Entwicklungsteam, das bereits seit mehr als zwölf Jahren im 
Computerspielegeschäft mitmischt. Zahlreiche Titel erschienen bei Psygnosis und anderen 
großen Companies. Das neueste Projekt heißt ATTACK OF THE MUTANT PENGUINS und wurde 
bereits erfolgreich für Ataris Jaguar veröffentlicht. Demnächst soll eine PC-Version fertiggestellt 
werden (siehe Preview), die im Spätherbst bei Gametek erscheint. Unser Korrespondent Derek 
dela Fuente sprach mit Wayne Smithson, dem Kopf von WJS.

PC Spiel: Euer Spiel ist ziemlich ungewöhnlich. Welchen 
Stellenwert meßt Ihr dem Gameplay bei? Denkst du, daß es heutzutage bei vielen Games zu kurz 



kommt?
Wayne Smithson: Absolut! Es gibt mittlerweile viel zu viele Leute, die viel zu beschäftigt sind, immer noch 
eine 3D-Extravaganz oderCDs voll mit vorgerenderten Full-Motion-Videos zu produzieren. Wenn ich so 
was sehen will, gehe ich ins Kino, wo die Qualität weiterhin sehr viel besser ist. Was das Gameplay 
angeht: Da scheinen sich die meisten zufriedenzugeben, wenn sie sich im Kielwasser von irgendeiner 
neuen Technologie mitziehen lassen können. Wir dagegen wollen mit den "Mutant Penguins" nicht die 
Technik-Hunkies beeindrucken, sondern nur ein Spiel bieten, das viel Spaß bringt.

Wie seid ihr auf die Idee für das Spiel gekommen?
Tja, eigentlich fing alles mit der Figur eines Pinguins aus einem anderen Spiel an - dem Bösewicht aus 
einem Level. Wie auch immer: Eines Tages beim Essen fing einer unserer Grafiker an, dem Pinguin 
einen Schnorchel und Schwimmflossen anzumalen, nur um sich die Zeit zu vertreiben. Der Rest war 
eine Art Kettenreaktion, und es kamen ein paar Cowboys, Elvis und weitere Figuren ins Spiel. Und 
plötzlich hatte ich das Gefühl, aus der Sache könne man ja ein eigenes Spiel machen. Ein paar Tage 
lang machte ich mir Gedanken, und dann entfernte sich das ganze ein bißchen von der ursprünglichen 
Idee, als das komplette Team seine Vorschläge einbrachte.

Es gibt den Titel ja bereits für den Jaguar. Wird es in der PC-Version Unterschiede geben?
Das Gameplay ist identisch, aber in puncto Schwierigkeitsgrad haben wir ein paar Änderungen 
vorgenommen. Die Jaguar-Version war vielleicht ein wenig zu hart und zu schnell, und deshalb haben 
wir zehn Trainingslevels dazuentwickelt, die es einfacher machen sollen, ins Spiel hineinzufinden. 
Außerdem bietet die PC-Version bessere Grafik und doppelt so viele Levels und Musik von der CD (das 
gab's beim Jaguar nicht!).

Es gab ja phantastische Reviews in der Spielepresse für die Jaguar-Version. Glaubst du, daß auf dem 
vielleicht kritischeren PC-Markt ähnliches möglich sein wird?
Ich wüßte nicht, was dagegen spräche! Nachdem PCs in immer mehr Haushalten vorhanden sind, 
warten die jüngeren Spieler ja geradezu darauf, mal etwas weniger Komplexes als zum Beispiel eine 
aufwendige Flugsimulation zu spielen. Und was die älteren angeht: Wie alt mußt du denn sein, um ein 
bißchen Spaß nicht mehr zu schätzen? Ich bin zwar selbst Fan von strategischen Spielen in der Art von 
Dune 2, aber häufig habe ich auch einfach den Wunsch, ein Game zu spielen, für das ich nicht erst 
einen Handbuch-Roman studieren muß.

Gibt es spezielle Techniken oder Hardwaretricks, auf die ihr stolz seid?
Nun ja, wir setzen in der Windows-95-Version DirectX ein, und wenn du selbst einmal ausprobiert hast, 
damit zurechtzukommen, dann bist du stolz, wenn's geklappt hat.

Wie viele Leute haben am Spiel gearbeitet?
Drei Programmierer, zwei Vollzeitgrafiker, zwei Teilzeitgrafiker und zwei freie Mitarbeiter für Sound und 
Musik.

Wie lange wird man brauchen, um das Game vollständig durchzuspielen?
Kannst du mich nichts Einfaches fragen? Also: Ich habe die Jaguar-Version gespielt und war nach ca. 
zwei Stunden im 14. von 20 Levels. In der PC-Version gibt's 40 Levels, und wenn du am Stück spielst, 
ohne jemals draufzugehen, dann mußt du sicherlich mit fünf Stunden rechnen. Aber wenn du wissen 
willst, wie lange jemand braucht, der das Spiel tatsächlich zum ersten Mal sieht, dann würde ich sagen, 
der hätte wochenlang zu tun. Ein paar dieser Levels sind nämlich wirklich schwierig! Und es gibt drei 
Schwierigkeitsgrade: Schaffst du es im ersten, dann bieten die beiden anderen immer noch neue 
Herausforderungen.



Bullfrog

Gesund ins Hospital
Unter den Entwicklern von Computerspielen nimmt die Firma Bullfrog eine Sonderstellung ein. 
Obwohl überall immer wieder Neues und Innovatives entsteht, scheint niemand anderes an den 
Nimbus des Bullfrog-Teams heranzureichen. Mittlerweile arbeiten 60 Leute im Hauptquartier in 
Guildford, und bis zum Ende des Jahres sollen es 75 werden, was bedeutet, daß man erneut in 
größere Räumlichkeiten umziehen muß und wird.

Was macht die "Ochsenfrösche" eigentlich so erfolgreich? Ist es die 
Tatsache, daß sie nicht nur stets innovativ sind, sondern es auch schaffen, jeweils drei erstklassige Titel 
zu veröffentlichen?    Unser Korrespondent Derek dela Fuente sprach mit Peter Molyneux, dem 
Mitinhaber, Designer und Programmierer von Bullfrog, der wie kaum ein anderer den Spielemarkt mit 
immer neuen Ideen belebt.

PC Spiel: Im Augenblick, heißt es, arbeitet ihr an einer Menge neuer Games; man spricht von sieben 
Titeln, die allein im Laufe der nächsten 18 Monate erscheinen sollen. Wie entstehen eigentlich die Ideen?
Setzt ihr euch alle zusammen und entwickelt die Konzepte gemeinsam?
Peter Molyneux: Das läuft ein bißchen anders. Von allen Spielen, an denen wir augenblicklich arbeiten, 
stammen die grundlegenden Entwürfe bis auf eins von mir. Es wäre allerdings nicht fair zu sagen, ich 
machte bei Bullfrog alle Entwürfe, weil alle Mitarbeiter, sogar die in der Verwaltung, an der Gestaltung 
teilhaben, wenn eine Idee erst mal ins Rollen kommt.

Das läuft so: Jeden Freitag treffen wir uns, und irgend jemand steht auf und präsentiert sein Projekt, 
zu dem alle anderen Stellung nehmen. Das ist eine Möglichkeit. Der zweite Weg zu einem Projekt führt 
über den sogenannten Bullfrog Games Day, der alle sechs Monate stattfindet. Jeder in der Firma kann 
bei dieser Gelegenheit den Grobentwurf für eine Spielidee auf zwei Seiten niederlegen und ihn der 
gesamten Firma vorstellen. Am Schluß gibt es eine Abstimmung, und jedes Game, das mehr als eine 
bestimmte Anzahl Stimmen bekommt, wird in den Entwicklungsplan aufgenommen. Auf diese Art 
bekommst du nicht nur die Meinung einer Person zu den Spielen - zum Beispiel zu meinen eigenen -, 
sondern jeder kann einen Beitrag leisten, selbst wenn das heißt, daß jemand anderes ein Spiel 
einbringt, das ähnlich funktioniert wie die, die ich entwerfe.

Habt ihr auch nach der Auswahl einer Idee ein festgelegtes Verfahren, zum Beispiel mit der Entwicklung 
eines Storyboards oder kleiner Programmroutinen?
Wenn ein Spiel akzeptiert worden ist, schreiben wir als nächstes einen Übersichtsplan für die technische
Gestaltung. Das sind zwei Seiten; die erste enthält lediglich einen Absatz, der die Story umreißt und das 
Ziel des Spiels erläutert. Das ist viel besser als Mengen und Abermengen von Information. Tatsächlich 
kann nämlich niemand sagen, wie ein Spiel aussehen wird, bevor es produziert wird. Klar, man kann 
über richtig komplexe Geschichten sprechen, aber das legt dein Game auf eine ganz bestimmte 
Gestaltung fest, und dann sagen die Leute später, man kann nichts ändern, weil die Geschichte es nicht 
zuläßt. Es ist wirklich am besten, mit nur zwei Seiten anzufangen, auf denen nur steht, worum es gehen 



soll, was das Ziel ist und was in technischer Hinsicht erreicht werden muß.

Besonders auffallend ist immer wieder die Verschiedenartigkeit der Gestaltung bei den Bullfrog-Spielen. 
Ist es absichtlich so, daß sich jedes Game vom vorhergehenden so stark wie möglich unterscheidet?
Da freue ich mich richtig, daß du das sagst. Noch vor vier Jahren wäre das nämlich wohl kaum der Fall 
gewesen. Damals hatten wir nur Populous und Powermonger gemacht, und alle sagten: "Aha, ihr macht 
Strategiespiele!" Und ich wollte nie, daß man uns so ein Etikett anklebt!

Wir sollten in der Lage sein, jede Art von Spiel zu entwickeln. Die einzigen Fragen, die wir uns 
stellen: Wird ein Game gut zu spielen sein, wird es aufregend, macht es Spaß? So etwas machen wir 
dann auch gerne - nächstes Jahr bringen wir sogar ein Sportspiel heraus, ein Rollenspiel, einen 
Actiontitel im Arcade-Stil und so weiter.

Welche Werkzeuge und Programme setzt ihr für eure Arbeit ein? Oder schreibt ihr euch selbst Utilities?
Wir benutzen vor allem Alias, Wavefront und Softimage, und das ist aberwitzig, weil du jede einzelne 
Version bezahlst und die wahnsinnig teuer sind. Außerdem setzen wir 3D Studio und einen bestimmten 
C-Compiler ein, und das war's so ungefähr in Sachen Werkzeuge. Alles andere entwickeln wir selbst, 
die ganzen Editoren, Sprite-Positionierer, Animationssysteme und so weiter. Das ist auf der einen Seite 
uneffektiv, weil es da bestimmt irgendwo jemanden gibt, der längst das ultimative Animationssystem 
entwickelt hat. Aber auf der anderen Seite ist es auch äußerst effektiv, weil wir genau wissen, woran wir 
mit den Werkzeugen sind, und wenn wir Änderungen brauchen, ist das ein Klacks.

Nehmen wir zum Beispiel unseren Explosionseditor, mit dem man nichts anderes machen kann als 
Explosionen zusammenbasteln. Das ist eine echte Spezialität, die du so einfach nicht findest, und wenn 
du etwas ähnliches als Feature von Fremdprogrammen erwarten würdest, dann wäre das für deren 
Entwickler ein echter Alptraum. Und genau aus diesem Grunde sagen die meisten: "Wir nehmen Alias 
für diese Aufgabe, erledigen aber jene mit Wavefront und noch eine andere mit Softimage!" Vielleicht 
sind diese Werkzeuge auch genau aus diesem Grunde niemals perfekt - damit alle immer wieder auf 
Upgrades warten. Und da ist es wieder weitaus sinnvoller, eigene Werkzeuge zu schreiben!

Was werdet ihr zukünftig noch aus der "Theme"-Idee (Theme Park, Theme Hospital) herausholen?
Kleine Welten zu erschaffen ist das Faszinierendste, was mir je untergekommen ist. Wenn du sie 
programmierst, bist du nie sicher, was als nächstes passieren wird, wenn du etwas Neues in diese Welt 
hineinsteckst. Bei Theme Park zum Beispiel konntest du nie voraussehen, wie die Simulation der Welt - 
denn so etwas ist das ganze ja - auf das jeweils nächste Element reagieren würde. Das hört sich aus 
meinem Munde vielleicht komisch an, weil ich ja alles programmiert habe, aber in Wirklichkeit habe ich 
nur die Regeln aufgestellt, in deren Rahmen diese Welt existiert. Erweiterst du die Welt, ändern sich die 
Regeln, und alles geht anders aus. Das ist wirklich absolut faszinierend anzuschauen, und auf jeden Fall
will ich weitere und immer weitere Welten erschaffen. An Theme Hospital arbeite ich noch, denke aber 
bereits an Theme Prison oder sogar Theme Park 2.

Noch eins, was sich vielleicht komisch anhört: Ich liebe Krankenhäuser nicht, habe aber auch keine 
Angst vor ihnen, allerdings bin ich in ein paar Krankenhäusern gewesen und habe sie jedesmal als in 
einer bizarren Weise lustig empfunden. Wenn du daran denkst, was in einem Krankenhaus wirklich 
abgeht, all die verschiedenen Schicksale und in manchen Krankenhäusern auch die extremen Formen 
von Freude und Leid, wenn zum Beispiel ein Kind geboren wird oder Leute sterben, und dazwischen 
hast du eingewachsene Zehennägel und noch verrücktere Sachen, dann ist das ganz schön 
faszinierend, finde ich. Das will ich einfach zu einer Welt zusammenbauen und sehen, was passiert.

Es hat eine Menge Recherchearbeit gekostet, und die Teams, die am Projekt arbeiten, haben 
Krankenhäuser besucht, sogar ein Kinderkrankenhaus, um zu sehen, wie alles läuft, und das hat 
eigentlich unseren Verdacht bestätigt, daß Krankenhäuser bizarr sind. Ein Krankenhaus, das wir 
besucht haben - die Leute waren wirklich begeistert, daß wir das machen -, da haben sie uns unter 
anderem verraten, daß sie sehr zufrieden damit wären, eine Menge Geld mit dem Verleih von 
Fernsehgeräten zu verdienen!





{ewc mvtronic, MVBitmapPane, [Transparent]!tgame.bmp}

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

Bungee Chris Racing
Adventures

Fantasie-Breaker
Giants of Steel
Master Brain
Moon Race

PCTris
Ship Shot 486+

Spin World
Sub Shot Light

Worms

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

Bungee Chris Racing Adventures
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 195][Absolute]!bungee.mvs}Ein einfaches Autorennen, das 
mit dem Programm Klik'n'Play erstellt wurde, hat uns Daniel Schmidt eingesandt. Bei Bungee Chris 
Racing Adventures müßt Ihr versuchen, Euren Sportwagen auf der Straße zu halten und dabei 
möglichst wenige Unfälle zu bauen. Das ist gar nicht so leicht, den etliche Lkw versuchen, Euch immer 
wieder von der Straße abzudrängen. Auch der Kontakt mit den anderen Hindernissen ist nicht sonderlich
empfehlenswert, da das Auto immer mehr Schaden nimmt und nach kurzer Zeit völlig unbrauchbar, 
sprich nicht mehr fahrtüchtig, ist.
Bezug: MDInteractive, Daniel Schmidt, Brüningstr. 13, 65779 Kelkheim-Fischbach



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



Fantasie-Breaker

Bei Fantasie-Breaker handelt es sich um einen Klon des 
altbekannten Break-Out, der von GEO Produktions Georg Pichler eingesandt wurde. Das Spiel, das mit 
einer bunt gestalteten Oberfläche daherkommt, wurde mit Klik'n'Play geschrieben. Wer hier durch die 
Levels kommen möchte, muß sehr geschickt sein, denn bereits nach dem ersten Fehler ist das Spiel zu 
Ende.
Bezug: GEO Produktions, Georg Pichler, Sarstein 70, 4823 Steeg, Österreich



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



Giants of Steel
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!giants.mvs}Michael Haar von DIGITAL 
Nightmares hat uns Giants of Steel zugesandt. In diesem Spiel, das dem bekannten MechWarrior 
nachempfunden wurde, könnt Ihr Euch mit den stählernen gigantischen Kampfmaschinen mal so richtig 
austoben. Viele verschiedene Kameraperspektiven ermöglichen einen guten Ausblick auf die Szenerie, 
während Ihr versuchen müßt, die gegnerischen Stellungen auszuschalten. Heftige Gegenwehr von 
Panzern, Gefechtsstellungen und Helikoptern erwartet Euch, denn natürlich gibt sich der Feind nicht nur 
von Eurem Anblick geschlagen. Neben schnellen Reaktionen ist auch Strategie gefragt, um die 
Missionen erfolgreich zu bestehen.
Bezug: Digital Nightmares, Ulrich Haar, Am Schuetzenholz 29, 29643 Neuenkirchen



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Master Brain
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mstbrn.mvs}Eine grafisch exzellent 
gestaltete MasterMind-Variante hat uns Martin Kevin Steinmetz von STONE Arts Entertainment 
zugeschickt. In der Sharewareversion ist ein Level spielbar, und im Kampf gegen den Computer müßt 
Ihr Eure Kombinationsgabe unter Beweis stellen. Die Kombinationen werden einfach per Drag&Drop 
eingestellt. Könnt Ihr den Code in zehn Versuchen knacken? Achtung, es können auch mehrere Steine 
selber im Code versteckt sein. Zwei verschiedene Melodien sorgen für angenehme musikalische 
Untermalung. 
Bezug: STONE Arts, Martin Kevin Steinmetz, Eichendorffstr. 6, 34289 Zierenberg
Registriergebühr: 20 DM



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



Moon Race
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!moonr.mvs}Daniel Schmidt von 
MDInteractive hat sich ausführlich mit unserem Klik&Play-Kurs beschäftigt und das Programm Sky Race
abgewandelt. Das Rennen mit den Flugzeugen findet nun vor nächtlichem Sternenhimmel statt und ist 
durch die Angriffe der schnellen, fast unsichtbaren Jadgflugzeuge eine ganze Ecke schwieriger 
geworden. Wer hier das Ziel erreichen will, muß über ausgezeichnete Reaktionen und auch ein wenig 
Glück verfügen.
Bezug: MDInteractive, Daniel Schmidt, Brüningstr. 13, 65779 Kelkheim-Fischbach



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



PCTris

PCTris von Digital Nightmares ist ein gut gelungener Tetris-
Klone, der wieder für wunde Finger sorgen wird. In altbekannter Manier müssen Klötzchen auf dem 
Bildschirm gestapelt werden. Verschwendet man zuviel Platz und kommt beim Stapeln in Hektik, wird das
Abbauen der Steinreihen schnell zu einer nahezu unlösbaren Aufgabe. Die gut gelungene Grafik wird 
durch zwei wählbare Musikstücke auch noch fürs Ohr aufgepeppt.
Bezug: Michael Haar, Am Schuetzenholz 29, 29643 Neuenkirchen



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Ship Shot 486+ (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!shipsh.mvs}Ship Shot 486+ von Frank 
Meyer's Bordenauer Games ist eine Abwandlung des bekannten Spiels Schiffe Versenken. Sowohl der 
Spieler als auch der Computer verfügen über acht Schiffchen, die in einem Seeterritorium verteilt sind. 
Durch geschicktes Schießen gilt es, alle gegnerischen Einheiten zu versenken, bevor diese die eigene 
Flotte vernichten können. Damit das ganze nicht zu einfach wird, muß man sich selbst merken, wohin 
man schon geschossen hat, um nicht zu viele unnötige Schüsse abzugeben. Spannende Seeschlachten
stehen Euch bevor.
Bezug: Frank Meyer's Bordenauer Games, Steinweg 75, 31535 Neustadt



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `gameline/sshot/shipshot.exe', 0);;CopyFiles(qchPath,`gameline/sshot', `c:/gameline/sshot')]
[Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] 
[sound=!click.wav]!program.bmp}



Spin World
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 195][Absolute]!spinw.mvs}Daß es ein Kreisel nicht immer 
leicht hat und sich keineswegs nur im Kinderzimmer dreht, beweist Spin World von MDInteractive. Um 
den Weg nach Hause zu finden, muß das "durchgedrehte" Spielzeug alle Sterne einsammeln, ohne mit 
den vielfältigen Hindernissen zusammenzuprallen. Dabei gilt es, jede Menge Levels zu durchqueren. 
Die Grafik wechselt immer wieder, Labyrinthlevels werden in der Sicht von oben gespielt, während 
Jump'n'Run-Levels in der Seitenansicht durchquert werden müssen.
Bezug: MDInteractive, Daniel Schmidt, Brüningstr. 13, 65779 Kelkheim-Fischbach



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



Sub Shot Light (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!subsh.mvs}Sub Shot Light von Frank 
Meyer's Bordenauer Games ist eine Abwandlung des bekannten Spiels Schiffe Versenken und dem 
weiter oben vorgestellten Ship Shot 486+ sehr ähnlich. Statt auf Schiffsjagd zu gehen, müssen diesmal 
U-Boote für die Gefechtsübungen herhalten. Auch hier ist wieder ein gutes Gedächtnis und 
Kombinationsgabe gefragt, um die gegnerische Flotte zu versenken. Gut gerenderte 
Hintergrundgrafiken runden das Spiel grafisch ab.
Bezug: Frank Meyer's Bordenauer Games, Steinweg 75, 31535 Neustadt



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `gameline/subshot/subshlit.exe', 0);;CopyFiles(qchPath,`gameline/subshot', 
`c:/gameline/subshot')][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Worms - they hate themselves
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!worms.mvs}Eine Parodie auf das bekannte 
Spiel mit den kriegerischen Würmern wurde uns von Christian Bohmeyer zugeschickt. Obwohl das Spiel
nur über wenige Levels verfügt, sorgt gerade der Zwei-Spieler-Modus für Spielspaß. In vier 
verschiedenen Welten können zwei Mitspieler mit verschiedenen Waffen, angefangen von Pfeil und 
Bogen bis hin zur Bazooka, aufeinander einschießen. Wer über die bessere Trefferrate verfügt, gewinnt 
den Shoot-Out. Im Ein-Spieler-Modus steht ein heißer Kampf gegen vier gegnerische Würmer an. Er 
wird dadurch erschwert, daß der Spieler nach zehn Schüssen neue Munition holen muß. Nur durch 
geschicktes Springen und Ducken kann der Kampf gewonnen werden.
Bezug: Christian Botmeier, Auf der Kämpe 9, 32584 Höhne



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





Yo,
{ewr MVTRONIC, MVBitmapPane, [Transparent]!cus.bmp}bisher konnten in der Vanille-CD-Kirche-
Affäre (Feedback 7/96, 8/96) noch keine sachdienlichen Hinweise vermeldet werden. Selbst eine 
Anfrage bei Mulder und Scully (X-Files) brachte kein Licht ins Dunkel. Kurz angebunden berichtete 
Mulder am Telefon, daß sie zur Zeit an einer heißen Sache im Pentagon sitzen. Ein anarchistisches 
Knäuel Mohair-Wolle sei an den Vorgängen beteiligt gewesen. Ich wollte ihm gerade berichten, daß es 
Schurwolle gewesen ist, da biß sich eine Horde Happy Hippos durch die hauseigenen Telefonleitungen. 
Ein Bekennerschreiben seitens der Plastik-Nilpferde wurde von der Kripo als echt identifiziert. Einen 
völlig neuen Aspekt in die Geschichte brachten mittlerweile Ereignisse aus dem Schwarzwald. Dort 
haben sich aufständische Kuckucksuhren mit den Freiheitlich Denkenden Pinguinen (FDP) 
zusammengeschlossen und fordern gleitende Arbeitszeiten. Um ihrer Forderung Nachdruck zu 
verleihen, kuckuckten die Plastik-Piepmätze einen Tag lang zu ungewöhnlichen Zeiten. Weitere 
Drohungen aus der Tierwelt sind zur Zeit nicht bekannt. Eine Vermutung, daß Vobis-Computer aus 
diesem Grund öfters ohne Vorwarnung streiken, ist bisher nur als haltloses Gerücht zu werten.

Marcus
P.S.: Für Hinweise, die zur Klärung der Vanille-CD-Kirche-Affäre führen, ist mittlerweile eine Belohnung 
ausgesetzt.    Alle Einsendungen werden von unserem Expertenteam für unerklärliche Phänomene auf 
Wunsch auch anonym behandelt. Wer etwas Ungewöhnliches bemerkt hat, kann sich vertrauensvoll an 
uns wenden:
TRONIC- Verlag
PC Spiel
"Feedback"
Bremer Str.10 a
37269 Eschwege
oder
E-Mail: Redaktion.PC-Spiel@Tronic.de



In der Zukunft gestrandet
Hilfe
Hey Marcus! Ich habe ein echtes Problem! Weil ich auch die Space-Rat-Bände 3, 4 und 5 haben wollte, 
habe ich Deine Anweisungen befolgt, bin zum nächsten Supermarkt gelaufen und habe sämtliche 
Bestände von Vanillepulver aufgekl... äh aufgekauft. Daraus habe ich mir ziemlich viele Liter 
Vanillesauce gekocht und mich bei Vollmond auf dem Wolfsburger Marktplatz damit überschüttet. Der 
Time Train kam und brachte mich ins Jahr 2005. Dort habe ich auch die besagten Bände bekommen, 
und sie sind echt gut.
Doch als ich ins Jahr 1996 zurück wollte, mußte ich feststellen, daß es auf der ganzen verdammten 
Erde kein Vanillepulver mehr gibt, weil der Bürgermeister von Wolfsburg (nachdem er meine 
Vanillesaucen-Lache gesehen hatte) einen Schlaganfall bekam und nach seinem Erwachen allen 
Vanillepulverproduzenten der Erde angedroht hatte, sie mit widerlich-eklig-schleimigem Spinat zu 
bombardieren! Noch heute leben die Menschen in Angst vor dem grausamen Bürgermeister. Könntest 
Du mir vielleicht netterweise verraten, wie ich jetzt wieder zurückkomme?

Der-der-in-der-Zeit-verloren-ging-und-nicht-weiß-wie-er-zurück-kommt

P.S.: Es war mir nur möglich, Dir diesen Brief zu schicken, weil zufällig Captain Kirk vorbeikam, der in 
der Vergangenheit ein paar Wale abholen soll, und sich bereiterklärte, Dir diesen Brief zu bringen. Er 
hatte aber leider keinen Platz mehr, um mich mitzunehmen.

Hi, Der-der-in-der-Zeit-verloren-ging-und-nicht-weiß-wie-er-zurück-kommt,
ich will ja nichts sagen, aber ich glaube, Du steckst ganz schön tief in der Scheiße. Aber ich habe 
da eine Lösung für Dich ausgetüftelt. Nach Einsteins Relativitätstheorie ist es im Prinzip ganz 
einfach. Einstein sagte (Achtung Lerneffekt!): Reise mit zigfacher Lichtgeschwindigkeit auf einen 
fernen Planeten. Stelle dort ein riesiges Fernglas auf und schau auf die Erde. Nehmen wir an, Du 
bist auf einem Planeten gelandet, der 60 Lichtjahre entfernt ist, und Deine Reisegeschwindigkeit 
war so unwahrscheinlich schnell, daß sie nicht ins Gewicht fällt, dann siehst Du die Erde, wie sie 
vor 60 Jahren war, weil das Licht, das in Dein Teleskop fällt, vor 60 Jahren von der Erde 
losgeschickt wurde. 
Auf dieser Theorie basiert also mein Plan. Dazu brauchst Du lediglich einen schnellen 
Raumgleiter, der mit doppelter Lichtgeschwindigkeit reisen kann, eine Horde Pinguine, die 
möglichst schlecht den Radetzky-Marsch spielen kann, ein Foto von einer Schüssel Vanillesauce 
und ein anarchistisches Knäuel Schurwolle. Packe das Zeug zusammen und brettere ins 
Universum. Nach 18 Lichtjahren (plus Reisezeit) leg behutsam Deine Finger auf die Handbremse.
Jetzt zeige der Schurwolle das Bild von der Vanillesauce und laß die Pinguine ihr Lied spielen. 
Rein theoretisch müßte dadurch im Raum-Zeit-Kontinuum ein derartiges Durcheinander 
entstehen, daß sich direkt neben Dir ein zwei Meter großes rosa Kaninchen materialisiert. Durch 
die Zeitreise des Kaninchens und der mentalen Kraft des Knäuels Schurwolle dürfte das Karnickel
eine nicht unerhebliche Menge an süßlich riechender Vanillesauce ausreihern. Springe in die 
Lache und singe lauthals einen Song von Milli Vanilli. Diesen Schock    werden zwar weder die 
Pinguine, noch das Kaninchen und schon gar nicht die Schurwolle überleben, aber Du müßtest 
direkt im Jahr 1996 herauskommen. Leider kann es zu unerwünschten Nebenwirkungen kommen.
Sobald Du ein Take-That-Musikvideo siehst, könnte sich Dein Magen umdrehen. Aber, wenn es 
Dich tröstet, das passiert den meisten Leuten 'eh schon.

P.S.: Ich habe diese Antwort einem vogonischen Raumgleiter mitgegeben, der just vorbeikam. Da 
die Jungs genauso schlecht Befehle behalten, wie sie dichten können, wäre ich über Erfolg oder 
Mißerfolg gern im Bilde (siehe Per Anhalter durch die Galaxis, Band 1).



Humor-Test für Marcus
Einen schönen guten Tage an die gesamte PC-Spiel-Redaktion, ein besonders freundliches Hallo an 
Manfred!
Es ist ich, der Euch an diesem 12. Juni 1996 mal wieder einen Brief zukommen läßt, denn mich deucht, 
es ist an der Zeit, daß Ihr erfahrt, welche Meinung ich mir persönlich in der letzten Zeit über Euch 
gemacht habe. Wie Ihr sicherlich feststellen werdet, habe ich in der Vergangenheit schon ab und zu 
einiges in Eure Richtung abgelassen, und nun ist es wieder soweit (Tusch!).

(Anm.d.Red.: Wir können es leider nicht verhindern.)

Kommen wir zuerst zu dem allseits beliebten Bewertungssystem, welches zum jetzigen Zeitpunkt als 
durchaus gut zu bezeichnen ist, obwohl mir das Bewertungssystem der immer noch guten alten ASM 
besser gefallen hat. Ich finde es nämlich blöde, auf der Rückseite von Spielepackungen den Kommentar
"PC Spiel gab vier von fünf Balken" zu lesen. Können wir nicht einen Kompromiß eingehen: Ihr nehmt 
wieder das alte Bewertungssystem (also das mit den 12 Punkten) und wir (also die Leser) wollen auch 
nie wieder ein Wort darüber verlieren. Sollte dies doch geschehen, werden die Verfasser dazu 
gezwungen, eine Heft-CD aus dem Heft herauszunehmen, ohne daß eine Seite kaputtgeht. Ich nehme 
an, daß dies ein sehr schweres Unterfangen sein wird, denn egal wo Ihr die CD plaziert, irgend etwas 
geht kaputt, sei es das Cover oder eine Seite im Heft. Ich spreche aus Erfahrung, denn seit heute liegt 
die 7/96 bei mir auf dem Tisch, und die CD-Hülle samt CD liegt zerfetzt daneben. Also ziehen wir das 
folgende Fazit aus dieser Beobachtung: Die CD mitsamt ihrer Hülle muß irgendwo hin, wo sie keinen 
Schaden anrichten kann. Ich bitte Euch, denkt Euch etwas anderes aus. (Doppeltusch!)

(Anm.d.Red.: Stichwort Wertung: keine Diskussion, zumal die Konkurrenz mehr und mehr auf 
ähnliche Systeme wie unser aktuelles zurückgreift. Stichwort CD: siehe oben.)

Nun müssen wir uns einmal ganz ernsthaft über den Entertainer unterhalten. Werft ihn raus! Es gibt wohl
nur wenige Leser, die diesen Magazinteil gut finden. Es gibt genügend andere Themen, die an dieser 
Stelle einen guten Platz hätten. (Gerade fällt mir etwas ein: Wie wäre es mit einer Ecke, in der die Leser 
Fragen zu Spielen stellen, in denen sie Probleme haben, und andere Leser helfen ihnen hierbei. Vor 
einiger Zeit nannten wir das, glaube ich, Hint-Hunt.)

(Anm.d.Red.: Soweit ich das überblicke, gibt es ein paar andere Meinungen dazu. Trotzdem wird 
sich in dieser Hinsicht bald etwas tun. Deine Hint-Hunt-Rubrik ist kein Problem: Auf der CD ist 
genug Platz. Schließlich sind wir gerade dabei, den Lösungsteil auszubauen.) 

Kommen wir zum Thema Feedback. Zunächst einmal möchte ich sagen, daß ich unsere Feedbacktante 
Klaus "kate" Trafford sehr vermisse und das Feedback ohne ihn um ein ganzes Stück ärmer geworden 
ist. Ich möchte nun die Vermutung äußern, daß das der Grund dafür ist, daß die Stückzahl der Briefe, 
die bei Euch angekommen sind, ein wenig geringer ist als vorher. Ein weiterer Grund hierfür könnte 
auch der neue Mann am Feedback sein, der zwar schon Redaktionserfahrung hat, aber meiner Meinung
nach nicht der richtige Mann für ein Feedback dieser Klasse ist. (He, pst! Wie heißt der Mann eigentlich?
Wie? Ach, Marcus mit "c"!) Na gut. Schönen guten Tag, Marcus! Gut, ich kann mich auch irren (ich hoffe 
es sogar), und in diesem Mann steckt auch ein bißchen Humor, denn das, was das Feedback 
ausgemacht hat, war der gute Humor des Klaus Trafford. Ein wenig mehr Spaß im Feedback kann nie 
schaden. Schauen wir doch einmal zurück in die Ära des Herren Trafford. Es kamen viele verrückte und 
sogar bekloppte Ideen von vielen Schreibern, und auf diese Ideen wurde von Herrn Trafford noch einer 
draufgesetzt. Mir ist sehr wohl bekannt, daß jeder Mensch eine Sache anders als der andere anpackt 
und durchführt: Doch warum nicht eine erfolgreiche Rezeptur übernehmen und sich dann auf den 
geernteten Lorbeeren ausruhen? Also wollen wir nun erkunden, ob in unserem Marcus nicht doch ein 
wenig Humor steckt. Dies wollen wir mit den folgenden zehn Fragen erkunden:

(Anm.d.Red.: Hat Dir Dein Lehrer zu lange mit dem Duden auf die Murmel gehauen? Dieses 
oberlehrerhafte Gehabe kannst Du Dir an die Kniescheibe nageln!.)



Fangen wir leicht an: Hast Du das sehr witzige und informative Frage- und Antwortspiel zwischen kate 
und mir verfolgt, und kannst Du Dir vorstellen, was auf Dich zukommt?

(Anm.d.Red.: Leider ist meine Antwort auf diese Frage in keinster Weise jugendfrei. Also gibt es 
nur einen Antwort-Baukasten: Pickel, Klugscheißer, warm, mopsig, zum Auslaufen öde.)

Nun wird es schon etwas schwerer: Nimmst Du auch Valium (siehe 11/95 oder so)

(Anm.d.Red.: Nein, ich verteile Valium - an alle Leser, die Deinen Brief wirklich bis zum Ende 
lesen.)

Was hast Du am 31.02.1996 gemacht?

(Anm.d.Red.: Das kann ich Dir leider nicht sagen, aber am 31.02.1976 habe ich über diesen 
abgelutschten Gag zusammen mit meinem Urgroßvater gelacht. Der hat ihn nämlich zum ersten 
Mal am 1.April 1916 gehört.)

Würdest Du Dich nach diesen drei Fragen in die Behandlung eines Psychiaters begeben?

(Anm.d.Red.: Nein, aber ich habe schon einen Termin für Dich klargemacht.) 

Gibt es ein Leben nach der PC Spiel?

(Anm.d.Red.: Nein, es gibt nach dieser Ausgabe kein Leben mehr. Schließlich haben wir uns alle 
über Deinen superwitzigen Brief totgelacht.)

Ist Dir bewußt, daß Du ein wenig Ähnlichkeit mit dem Comiczeichner Brösel hast?

(Anm.d.Red.: Nein, aber Dir sollte bewußt sein, daß Du ganz dringend eine Sehhilfe brauchst.)

Weißt Du, warum die PC Spiel PC Spiel heißt und nicht anders, z. B. ASM?

(Anm.d.Red.: Nein, aber ich frage mich, warum das Feedback Feedback heißt und nicht "Der-
Redakteur-der-an-einem-Tag-so-viel-Müll-lesen-muß-daß-er-eine-Klage-vom-Umweltministerium-
bekommen-müßte".) 

Glaubst Du, daß Du Humor hast?

(Anm.d.Red.: Nein, ich weiß es!)

Was würdest Du mit einer Pinzette anstellen?

(Anm.d.Red.: Den Witz in Deinem Brief suchen, greifen und dann im Papierkorb versenken. Aber 
so winzige Pinzetten gibt es leider noch nicht.)

Sagt Dir das Kürzel C-64 irgend etwas?

(Anm.d.Red.: C-64: eine Rechenmaschine in Form eines Brotkastens, die seit ungefähr derselben
Zahl von Jahren nicht mehr gebaut wird, die Du brauchst, um ZX 81 zu buchstabieren.)

 
So, zum Schluß kommt die gewöhnliche Lobhudelei. Also, Ihr seid so ziemlich das Beste, was auf dem 
Markt angeboten wird (bis auf das, was weiter oben steht). Der Preis ist gewaltig, denn man gibt gerne 
7,50 DM aus, wenn man so etwas geboten bekommt.
Ich hoffe weiterhin, daß Du, Marcus, die Kritik nicht allzu hart auffaßt und gleich mit dem Strick um den 
Hals aus dem Fenster springst. Das war es mal wieder aus dem Land des aufgehenden Computers, 



Euer
Geri Stunt

Hi Geri,
jetzt stelle ich Dir mal ein paar Fragen:
Hast Du Freunde? Wenn ja: Wieviel bezahlst Du ihnen dafür?
Liest Du regelmäßig die Witzeseiten in "Fix und Foxi"?
Wie lange hast Du unter der Couch gelegen, als Dir Dein Psychoanalytiker letztes Jahr gesagt 
hat, daß ein 10jähriger keinen Schnuller mehr braucht?
Ist Dir bewußt, daß Dein Brief klingt, als wäre er von einem Ober-Lehrer in der Identitätskrise 
geschrieben worden?
Wo ist der Witz in Deinem Brief?
Weißt Du, was ein "Klugscheißer" ist?
Was war das größte Hobby von kate?
Was ist "Pong"?
Lachst    Du mehr über Witze von Jay Leno oder Käpt'n Blaubär?
Findest Du, daß Du wirklich auf diese Fragen antworten mußt?    



RE: Michael
Servus Marcus,
dieser Brief richtet sich speziell an Michael (Feedback 7/96).
Also Michael: Ich finde den Entertainer genial! Da hast Du immer die topaktuelle Übersicht, was gerade 
so im Kino geht oder sonstwo. Außerdem finde ich es gut, daß Du Dir nicht extra noch 'ne Zeitschrift fürs
Kino kaufen mußt. Ich selber habe mir schon mal so einen Entertainer-Artikel durchgelesen (Was, nur 
einen?) und da er mir einen Film so schmackhaft gemacht hat, bin ich sofort in den Film gegangen. 
Und? Es war wirklich so, wie's im Entertainer stand. Coole Sache! Also, warum den Entertainer 
rausschmeißen? DRINLASSEN!
Ach ja, Marcus:    Schade, daß nur noch ein bis zwei Space-Rat-Comics pro Ausgabe drin sind. Ich lache
mich jedesmal über die Comics krank. Und "Die schrecklich nette Redaktion" ist auch voll gelungen. Ihr 
seid das beste PC-Spielemag für 7,50. (Smile)
Bye

The Great Mega Dunk
(Anm.d.Red.: Also Michael, wann kommt Deine Antwort?)



Heft CD vs. zerstörte Seiten
Werter Leserbriefonkel !
Ich will zu Beginn nicht groß schleimen. (Eure Zeitschrift ist eh' die beste.)
Übrigens enthält die Disk, die dem Brief beilag, mit der Du wahrscheinlich schon die ganze Zeit 
rumspielst und auf deren Label "Leserbrief" geschrieben steht, einen ebensolchen. (genaugenommen 
denselben, den Du gerade liest, im Winword-Format, richtig ?)

(Anm.d.Red. Brav, wenn mehr Briefe auf Disk kommen würden, hätte ich mehr Zeit, um Spiele zu 
testen!)

So, nun zum eigentlichen Thema des Briefs. Bezug nehmend auf das Feedback der Ausgabe 7/96 (17 
Lesebriefe - Das ist ja herzzerreißend !) und auf die Frage: "Solltet Ihr ähnlich unwahrscheinliche 
Katastrophen bemerkt haben?", kann ich nur sagen: "Ja! Eine solche Katastrophe liegt im Moment direkt
neben meinem Schreibtisch auf dem Boden." (Es ist die Ausgabe 7/96 der PC Spiel.) Als ich mir wie 
jeden Monat die neue PC Spiel im Laden hole, sehe ich auf den ersten Blick keine CD, auf den zweiten 
dann den Kommentar: "NEU - CD im Heft - der Titel bleibt ganz!" Warum nicht, denke ich so bei mir und 
schlage die Zeitschrift auf, um zu sehen, wo denn nun die CD ist. Und da klebt sie (oh Schreck, oh 
Graus!) mitten auf dem CD-Inlay, welches ich jedesmal fein säuberlich ausschneide, in eine im Handel 
erhältliche Plastik-CD-Hülle einpasse und diese in meinem CD-Ständer unterbringe. Ich frage mich also,
wer auf solche Ideen kommt. Das Cover der Zeitschrift, die, wenn ich sie gelesen habe, im Regal 
verschwindet, bleibt ganz, das CD-Cover dagegen, das ich jedesmal ansehen muß, wenn ich ein Demo 
oder ein Sharewareprogramm von der CD runterziehen will, ist zerstört. Klebt die CD doch auf die 
Innenseite des Covers, auf die Rückseite der Zeitschrift, auf das Cover des Entertainers, da der wirklich 
nicht besonders toll ist, oder irgendwo hin, von mir aus auch zurück aufs Cover der Zeitschrift, aber nicht
mehr aufs CD-Inlay. 
Bis auf diesen schwerwiegenden Fehler, ich kann es wirklich nicht mehr Kleinigkeit nennen, ist Eure 
Zeitschrift echt o.k. (Das sollte aus meinem Munde ein großes Lob sein, bitte versteht es auch so!). Ich 
glaube, der Brief ist nun lang genug, außerdem habe ich jetzt keine Zeit mehr, und morgen fahre ich in 
Urlaub. To all "X-File"fans: "Something is out there." 

André "CRIME" Salinger
Hi Crime,
die Sache mit dem Inlay ist bei uns völlig schiefgelaufen. Unser Krisenmanagement sitzt seit drei 
Wochen in einer Beratung, um dieses Problem zu lösen. Wir sind ziemlich zuversichtlich, daß wir 
eine Lösung finden. 



Trekker mit CD-ROM-Problemen
Friede sei mit Dir Marcus!
Ich bin ein überzeugter Trekker, der sich endlich mal dazu überwunden hat, Dir zu schreiben! Kennst Du
das kleine Dorf hinter den sieben Bergen namens Weidenhausen ? Nee, kennst Du nicht ? Egal, 
jedenfalls wohn ich da!
Mal wieder ein so hübsch durchnumerierter Leserbrief! Wer liebt sie nicht?

(Anm.d.Red.: Ich!)

Lebt eigentlich der gute alte Kate aus der ASM noch?

(Anm.d.Red.: Ja!)

2. Hey, Ace of T.D.A.! OS-2 ist doch längst an Softwaremangel gestorben! Windows an die Macht! 
        Und wer ist auf diesen komischen Namen "Ace of    T.D.A." gekommen ? Ich hab` schon bessere 
gehört !

(Anm.d.Red.: Ich auch!)

Ich hatte bis vor einigen Wochen einen 386SX! Wenn ich mir jetzt meinen Pentium 120 mit 16 MB und 
Sb16 angucke, kann ich nur Gott danken! Allerdings habe ich ein Problem (ich weiß, Ferndiagnosen 
sind schwierig, aber versuch doch bitte trotzdem zu antworten):

Ich habe Windows 95 und ein 4xCD-ROM. Das letztere ist über den Soundblaster angeschlossen. 
Unter Windows ist das auch kein Problem, weil es da trotzdem vorhanden ist, aber im MS-DOS-Modus 
findet der Treiber das Laufwerk nicht und meldet: Unable to detect ATAPI CD-ROM DRIVE. ATAPI CD-
ROM Driver not loaded. 
Tja, woran könnte das liegen?

(Anm.d.Red.: Das Problem hatte ich auch. Bei Deinem Laufwerk sollte eine Treiber-Diskette dabei
sein. Mit der kannst Du unter DOS den fehlenden Treiber installieren. Ich wiederhole mich zwar 
nur ungern, aber noch einmal mein Tip: Alle wichtigen Daten sichern. Festplatte neu formatieren. 
Aktuelle DOS-Version installieren. Rechner einrichten, als würde es kein Win 95 geben (Treiber, 
Memmaker etc.), Win 95 installieren. Beim Booten kannst Du jetzt mit der F8-Taste ein Menü 
aufrufen, bei dem Du die vorherige DOS-Version laden kannst. Das ist zwar ein wenig aufwendig, 
aber dafür hast Du ein komplettes DOS (nicht diese abgespeckte DOS-Version unter Win 95), und
Du hast Dein Speichermanagement unter DOS im Griff.)

Ronny R.H.P. Sparmann, ich stimme Dir zu: Bringt alle Space-Rat- und Eine-schrecklich-nette-
Redaktion-Comics in einem Special-Heft raus! Warte mal, Ihr hättet dann schon 1, 2, boaarh, schon 2 
Käufer dafür!

(Anm.d.Red.: Mit zwei Käufern kann man ja bestens kalkulieren.)

Warum streicht Eschwege nicht das Open Flair und macht dafür so was wie die CEBIT?

(Anm. d.Red.: Warum streicht Hannover nicht die CEBIT und bringt das Open Flair - Lokales Mini-
Musik-Festival, bei dem unser Verlag eine Art Internet-Café aufgebaut hatte?)

Ich grüße alle Trekker im Werra-Meißner-Kreis! 

(Anm.d.Red.: Dann kannst Du in zwei Zeilen jeden persönlich grüßen) 

Danke im voraus an alle, die sich diesen Brief angetan haben!

(Anm.d.Red.: Das hättest Du vorher bringen sollen, spätestens bei der Hälfte haben sich alle die 
Kugel gegeben.) 

Lt. Comm. Flash
"The Master of Wings striked again"



Update zu Siedler 2
Sehr geehrte Damen und Herren,
vielen Dank für die wieder gelungene PC Spiel 7/96!

(Anm.d.Red.: Danke, danke, danke!)

Sehr interessant das gut ausgebaute Angebot auf den Web-Seiten.
Ganz besonders habe ich mich jedoch gefreut, daß Sie den MIXMAN V. 2.0 für den MAP-Editor C&C auf
die CD-ROM gepreßt haben. Ich hatte zwar mittlerweile in der sehr interessanten Adresse 
http://www.games.de im umfangreichen Angebot zu C&C in einem alten C&C-Editor den MIXMAN V. 1.0
zufällig gefunden. Das ist aber kein Vergleich zu der Version von Ihnen. Einfach super, Euer Service!
Da mein Sohn bereits mit Die Siedler 2 spielt, war natürlich auch meine Freude groß, auf Eurer CD-
ROM schon das Update zu finden. Im Internet konnte ich zwar schon die guten Tips und Tricks von 
Thomas Häuser dazu laden, aber das Update habe ich da nicht gesehen.

(Anm.d Red.: In der letzten Ausgabe hatten wir noch mehr zu Die Siedler 2)

Nochmals herzlichen Dank!
K.-D. Franzke



F1-Manager-Demo
Werte PC-Spiel-Redaktion!
Ich kaufe seit langem die PC Spiel und war bisher auch immer ganz zufrieden mit der Zeitung und der 
CD. Bis ich die Ausgabe 05/96 kaufte und mich auf das Demo von F1-Manager freute. Ich ging also in 
das Verzeichnis und wollte das Demo starten, doch ich mußte feststellen, daß das nicht möglich war, da 
weder Dateien noch Unterverzeichnisse vorhanden waren. Ihr macht große Ankündigungen von Demos,
die nicht vorhanden sind. Ich dachte, Ihr seid so genau und kontrolliert die CD auf Fehler und das 
Vorhandensein aller Dateien und Verzeichnisse. Beanstandungen habe ich auch bei der Ausgabe 7/96. 
Es ist ja schön, daß die CD jetzt in der Mitte der Zeitung zu finden ist, aber mußtet Ihr die CD auf das 
Einlegeblatt für die CD-Box kleben? Das Einlegeblatt kann ich nun nicht mehr verwenden, da es trotz 
größter Vorsicht beim Lösen der CD zerrissen ist. Bevor Ihr wieder auf neue Ideen kommt, überlegt 
Euch doch genau, was Ihr macht. Oder weiß bei Euch niemand, was die linke und die rechte Hand 
gerade tun?
Ihr enttäuschter Leser

Eric Oestreich
(Anm.d.Red.: Produktionstechnisch mußte das Demo leider in die Root der CD verschoben 
werden. Nimm Dir nochmal die CD vo,r wechsle mit einem Dateimanager, Explorer oder Norton 
Commander auf Dein CD-Laufwerk. Dort findest Du die Demo.Außerdem kannst Du es 
problemlos vom DOS-Menü unserer CD starten. Das mit der CD-Hülle war wirklich ein Faux Pax 
erster Güte. Wir arbeiten aber mit großem Eifer an der Lösung des Problems.)



DOS-Menü und Tronic-Service
Hallo Jungs und Mädels der Redaktion,
PC Spiel ist einfach spitze. Ich kaufe die Zeitschrift seit dem erstem Heft, und seit 10/95 oder so bin ich 
bei Euch Abonnent. Die Aufmachung ist zwar noch genauso gut wie vorher, aber ich vermisse doch das 
DOS-Menü aus der ersten Ausgabe (3/95), dieses kann man mit dem jetzigen DOS-Menü überhaupt 
nicht vergleichen. Das Preis-Leistungs-Verhältnis ist optimal, die Comics sind besonders gut :-)) (Gruß 
an Mathias Neumann), die Audio-Tracks waren auch genial :-( . Die Berichte von Spiele- oder 
Computermessen sind einfach super.
Wow, vor allem der Tronic-Verlag ist absolut auf Zack. Warum??? Weil ich am Freitag,dem 07.06.96 
Eure Ausgabe 7/96 zugeschickt bekommen habe (gierig stürzte ich mich drauf), doch was sehen meine 
Augen: Die CD ist im A... Totalschaden, Sprung querdurch :-0. Am Montag, 10.06.96, rufe ich im Verlag 
an, sage das mit der CD (die Stimme am Telefon sprach: Gar kein Problem, Du bekommst 'ne neue CD. 
[Wow!]), und am Mittwoch war schon die Ersatz-CD im Briefkasten. Echt guter Service. Nochmals 
besten Dank an den Verlag!

(So, jetzt muß ich erst mal die Tastatur wieder saubermachen...)

Damit Ihr Euch nicht zu sehr gelobt fühlt, etwas Kritik und/oder Verbesserungsvorschläge:

1. Die CD im Heft. Beim Abmachen der CDs vorher ist zwar außen am Heft etwas Farbe abgegangen 
(konnte ich gerade so verkraften). Aber jetzt, da die CD im Heft klebt, geht auch noch eine Seite aus 
dem Heft kaputt.
Lösungsvorschlag: CD wieder auf die Titelseite oder eine Extraseite im Heft, wo die CD ihren Platz 
bekommt.

(Anm.d.Red.: Siehe oben)

2. Die CD-Einlage. Pappe war viiiiiiiel schöner. Und könntet Ihr die Einlagen und das Booklet so 
vormarkieren, daß die Linien auf die Größe einer CD-Hülle abgestimmt sind? So, daß man nichts mehr 
nachschneiden muß. Das alte Booklet war auch besser.

(Anm.d. Red.: Pappe war auch viiiiiel teurer.) 

3. Ein Hardwaretest würde sich auch gut im Heft machen.

(Anm.d.Red.: Ist in Arbeit (3D-Grafikkarten))

4. Und vielleicht um die Sache abzurunden, ein paar Cheats mehr zu aktuellen Spielen, vielleicht gleich, 
wenn    Ihr den Test zu einem Spiel fürs Heft schreibt, drunter. (Ähem, habt Ihr vielleicht irgendwo einen 
Cheat    für Command & Conquer? Vielleicht mehr Geld oder daß die ganze Karte sichtbar wird. Der 
Cheat aus dem DLH für Geld funktioniert bei mir nicht.)

(Anm.d.Red.: Wir sind gerade dabei, den Lösungs- und Cheatteil auszubauen. Also bleib dran!)

5. GRRR.: Als ich beim IFOX-Programm 4/96 die DENGEN.EXE aufgerufen habe, stürzte mein System 
ab.
Ein Warmstart (Strg, Alt, Entf) nützte nichts, also Reset. Doch beim Booten ging das System hoch bis 
8136 oder so, statt 7936 KB, dann kam Keyboarderror, Drive C: Error, (ich glaub, ich bekomm' 'nen 
Kollaps). 
Naja, dachte ich, booteste' halt mal mit 'ner Diskette und schaust dann, wo der Fehler liegt. Dann kam 
wieder Keyboarderror usw., als er dann fertig war, versuchte ich, auf C: zu wechseln, doch Schock pur, 
kein C:, D: oder E: vorhanden. Nur ERROR. 
      2. Akt, 1. Szene: Tatort Bios, dort kam der Hammer, ALLES war verstellt,    nur 1 Festplatte (mit 
irgendeiner    Einstellung, die ich noch nie gesehen habe), meine 2. Platte war ganz weg, wo kommen 



denn die 2 Laufwerke (5,25 Zoll) her, ich hab doch nur ein 3,5-Zoll-Laufwerk. Einige schweißtreibende 
Stunden und    Telefonanrufe später funktionierte es wieder.
Nun die Frage: War das die Absicht der Dengen.exe?

(Anm.d.Red.: So sehen Komplettabstürze eben aus. Thomas hatte das im letzten Monat gleich 
dreimal. Das Problem muß dabei nicht unbedingt allein an der Dengen.exe liegen. Meistens 
beißen sich da zwei Programme. Eine defintive Erklärung können wir Dir leider nicht geben, da 
wir keine Probleme damit hatten. Trotzdem hast Du ein ehrlich gemeintes Sorry von uns.)

Leserbrief 7/96 Space Rat...    von Michael. Die Idee ist gut, doch, ja die hat was.

(Anm.d.Red.: Die Idee ist wirklich klasse, nu,r wo sind die entsprechenden Inhalte. Weiteres zu 
diesem Thema siehe unten.) 

7. Nehmen wir einmal an, ich hätte ein Spiel gekauft, das indiziert wird (irgendwann), und der Hersteller 
hätte 
mich als Kunde des Spiels registriert. Könnte er dann das Spiel von mir einziehen (für den Fall, daß ich 
so ein Spiel besäße)?

(Anm.d.Red.: Wenn Du es erworben hast, ist es Deins. Wegnehmen kann es Dir keiner. Eine 
Indizierung ist ja auch kein Verbot. Es ist lediglich eine Vertriebseinschränkung: Ein indiziertes 
Spiel darf    z. B. Jugendlichen unter 18 nicht zugänglich gemacht und nicht beworben werden. So 
wird es zum Beispiel in Zukunft keine Werbung mehr für Duke Nukem 3D geben.) 

Ich übernehme keinerlei Haftung für irgendwelche Rechdschreipfeller.

(Anm.d.Red.: Wär trozzdehm eihnen findät, kann ihm behallden.)

PS: Galaktische Grüße an die Redaktion und alle Leser
LIVE LONG AND PROSPER

Nebulus (nicht verwandt mit dem Brotkastenspiel)



Gameline und Command & Conquer 
Hallo,
ich finde diese Zeitschrift einfach super!
Mit CD-ROM für schlappe 7,50 DM!
Besonders gefällt mir die Rubrik "Gameline" (einfach super!).

(Anm.d.Red.: Wir werden die Gameline bald noch weiter ausbauen.)

Und nun habe ich einige Fragen an Euch:
Ich habe mir vor kurzem das Spiel Command &Conquer ausgeliehen. Obwohl ich nur ein (und bitte lacht
jetzt nicht) 486 SX 25, 4 MB RAM und ein 4xSpeed-CD-ROM Laufwerk habe, und das Spiel 
normalerweise einen 486/33, 8 MB bräuchte, läuft es bei mir.
Warum?

(Anm.d.Red.: Die Hersteller geben sich meist selbst einen kleinen Sicherheitsspielraum bei ihren 
Angaben. Außerdem dürftest Du eine mächtige Ruckelorgie bei den Animationen und beim 
Scrolling auf Deinem Monitor haben.)

Kann es sein, daß es sich auch der Verpackung um einen Druckfehler handelt?

(Anm.d.Red.: Nein, wohl nicht.)

Oder ist das einfach übertrieben?

(Anm.d.Red.: Ja, wohl eher. Siehe oben)

Kann man MHz eigentlich kaufen?

(Anm.d.Red.: Vielleicht hast Du Glück und findest ein paar auf dem Wochenmarkt am 
Fleischstand (grins).)

Oder muß man da schon ein neues Mainboard kaufen?

(Anm.d.Red.: Mit Deinem Mainboard kannst Du das vergessen. Wo sich etwas machen läßt, ist 
ein DX/2-Board (486/66), die Teile gibt es zur Zeit recht günstig, und sie können zu 90 Prozent 
upgegradet werden.)

Beantwortet mir bitte diese Fragen!
Mario Fürderer

P.S.: Ich werde Eure Zeitschrift jedem anderen PC-Freak weiterempfehlen. Macht weiter so!



Neues von der    Space Rat
Hallo Marcus, hallo restliche Redaktion!
Da bereits viele in den Ferien sind oder bei der Wärme keine Lust haben zu    schreiben, muß ich wohl 
mal wieder ran. Ich habe Euch bereits letzten Monat einen Brief geschickt, bin aber froh, daß Ihr ihn 
noch nicht gedruckt habt, denn ich möchte nun noch ein paar Fragen anhängen. Aber nicht zu viele, 
denn ich kann mir nicht vorstellen, daß Du Dir nicht ein bißchen Freizeit wünschst. Übrigens: 
Vanillesauce schmeckt mir gut!
Ich erspare mir die berechtigten Lobe für die PC-"ASM"-Spiel und fange gleich an:
Ich habe eben geschrieben "PC-ASM" - wäre das nicht ein viel besserer Name als PC Spiel, der klingt 
nämlich irgendwie trist?

(Anm.d.Red.: Hölle, was regst Du Dich so über den Namen auf. In der Musikszene wimmelt es 
von völlig bescheuerten Namen, und da regt sich niemand auf. Oder meinst Du, Milli Vanilli, 
Cream, Red Hot Chilli Peppers oder Michael Jackson sind besonders gute Namen? Da geht es 
um die Musik und nicht um den Namen, und bei uns geht es um den Inhalt und nicht um den 
Namen.)

Zum vielfachen Problem mit der klopapierartigen CD-Hülle: Es gibt eine ganz einfache Lösung. Statt der
übermäßig vielen Bestellkarten aus Pappe, da einfach die CD-Hülle drauf drucken. Die Angebote finden 
bestimmt auch auf weniger Postkarten Platz.

(Anm.d.Red.: Wir knobeln uns da etwas aus. Doch das braucht etwas Zeit und eine Menge guter 
Argumente gegenüber unserem Verleger.)

3. Wieso habt Ihr die CD jetzt ins Heft gemacht? Habt Ihr Euch gedacht, das Klopapier wird sowieso nur 
für Putzzwecke verwendet, da kann die Seite ruhig reißen? Ich habe die CD immer prima vom Titel 
abgekriegt und bitte Euch, diese auch wieder dorthin zu befördern.

(Anm.d.Red.: Wir kennen das Problem, aber ähnlich wie bei Deinem zweiten Punkt müssen wir 
vor allem eine drucktechnisch mögliche Lösung finden.) 

4. Allem Tadel zum Trotz: Ich brauche den Entertainer und finde es gut, daß Ihr auch solche 
Randthemen anreißt.

Gebt Mathias Neumann mehr Bleistifte, seine Comics sind wirklich klasse und bereichern das Heft 
ungemein.

(Anm.d.Red.: Mathias hat mich derweil mit neuesten Infos versorgt. Hier die Fakten: "Space Rat" 
Band 3 "Virtual" ist in Arbeit (100 Seiten, komplett in Farbe, sieben Stories, ca 30 neue Strips). 
Außerdem ist ein Space-Rat-Game nach langem Hin und Her im Werden. Das Adventure Space-
Rat Tukult soll im klassischen Lucas-Arts-Stil entstehen und bis Weihnachten '97 fertig sein.)

Blitzfragen: Wo ist die Rubrik Topaktuell? Gibt es bei Euch Einteilungen für Spiele, z. B.: Der ist für 
Action zuständig, der andere für Wirtschaftssims? Wer ist denn dann für WiSims verantwortlich? Ihr 
macht immer häufiger weniger Seiten für gute Spiele und viele Seiten für schlechte Spiele. Warum?

(Anm.d.Red.: Blitzantworten: Topaktuell war abzusehen, daß es nur ein Jahr läuft, weil es sonst 
eine Wiederholung des Vorjahres wäre. Wir haben keine rigorosen Einteilungen, wer welche 
Spiele macht. Deine letzte Mutmaßung ist nicht haltbar. Wir versuchen, jedem Spiel eine Seite 
einzuräumen. Ausnahmen bestätigen da die Regel.)

Ich brauche unbedingt einen Cheat für MAG! Das Spiel macht mich fertig, wie keins vorher!
(Anm.d.Red.: Sorry, da wissen wir leider gar nichts. Aber vielleicht liest ein Cheater diese Zeilen 
und kann Dir über das Feedback helfen)

Ich als großer Wirtschaftssimfan warte mit Spannung auf MAD TV 2. Gibt es schon Infos, 
Erscheinungstermin etc.?

(Anm.d.Red. Ja, es gibt schon Infos. Demnächst werden wir eine Review im Heft haben, denn 
das Spiel soll in den nächsten Wochen herauskommen. Wir gehen davon aus, daß wir einen Test 
in der nächsten Ausgabe haben werden.)

Übrigens finde ich, die PC Spiel Special wird immer besser. Ihr könntet aber auch ruhig ein paar 
Wertungen mit reinbringen und zwischen den langen Texten für Abwechslung sorgen. 
Nunn aper entlig Schlus, warr ja auch genuch, odär? Vür Schreipfeller keinää Havtunk!

Euer Lord T.



P.S.:Ist es wahr, daß Sierra ein Computerspiel zu Akte X plant?
(Anm.d.Red.: Zum Thema Akte X haben wir noch keine News bekommen, wir sind aber hellhörig 
geworden und machen uns schlau.)



In eigener Sache:
Der Sommer ist auch bei uns Urlaubszeit. Aber zu dieser Urlaubszeit kommt noch ein Umzug der 
Redaktion innerhalb Eschweges hinzu. Aus diesem Grund ist bei uns natürlich alles am Fliegen, um die 
aktuelle Ausgabe fertigzustellen. Auf meinem Tisch liegen noch acht lange Leserbriefe, die ich aus 
obengenannten Zeitgründen leider erst in der nächsten Ausgabe beantworten kann. 





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}





Rhino Rock Expedition: The 1960s

Musikalische Zeitreise
Wer erinnert sich nicht an die 60er Jahre, die von Schlaghosen und langen Haaren geprägt 
waren? Wie in kaum einem anderen Jahrzehnt spielte die Musik in jener Zeit eine besonders 
große Rolle.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rhino.mvs}Die Musik der 60er Jahre: Sie 
bestimmte ihre Zeit und erweckt noch heute angenehme Erinnerungen - und nicht nur bei denjenigen, 
die damals dabei waren. Kaum verwunderlich also, daß immer wieder auf neue Art und Weise versucht 
wird, den Stoff unter die Leute zu bringen. Die Firma Rhino zum Beispiel, bekannt für musikalische 
Zweitverwertungen aller Art, will mit der ersten Ausgabe in einer Reihe von Multimedia-Artikeln 
klarmachen, worum es damals eigentlich ging.

Die Rock Expedition präsentiert insgesamt zehn Künstler (jede/n mit einem Song) und verrät auf 
Mausklick alles, was man schon immer über die jeweiligen Musiker wissen wollte. Mit dabei sind 
Sonny&Cher, Iron Butterfly, The Beau Brummels, Vanilla Fudge (eine der bestverkauften 
amerikanischen Bands, die trotzdem nie die ganz große Aufmerksamkeit gewann), Tommy James & The
Shondells, The Turtles, The Young Rascals, The Vogues, The Searchers (gehören ja eigentlich nicht in 
diese Ära, oder?), und The Monkeys (die ich persönlich besonders mag).

Über sechs Icons gewinnt man Zugang zu einer breiten Palette von Informationen. Video zum 
Beispiel startet eine Sequenz mit Bildern von einem Auftritt der jeweiligen Interpreten. Allerdings ist jeder
Clip nur ungefähr 30 Sekunden lang - eigentlich eine verschenkte Chance. Das Song-Icon führt in eine 
Erläuterung der Geschichte des jeweiligen Stücks, wann und wie es aufgenommen wurde und wie 
erfolgreich es war. Über Biographie erfährt man nähere Einzelheiten über die Künstler und was sie 
heute machen. Die Discography erfüllt genau den Zweck, den man unter diesem Titel erwartet. Eine 
weitere relativ nutzlose Einrichtung ist das Interview: Es ist einfach zu kurz - 90 Sekunden sind nicht 
genug, um irgend etwas Interessantes zu verraten. Das wahrscheinlich Enttäuschendste ist aber die 
Trivia-Abteilung (Quiz). Wenn man ein wirklicher Fan ist, dann weiß man vielleicht, daß die Searchers 
1963 im Film "Saturday Night Out" mitspielten, daß Davy Jones von den Monkeys einst einen Laden 
namens "Zilch" eröffnete oder daß die Turtles nur einen Top-40-Titel hatten, in dem das Wort "etcetera" 
vorkam (nämlich "Elenore"). Für weniger enthusiastische Freunde dieser Künstler ist diese Art von 
Fragen dagegen nur öde!

Das Paket enthält insgesamt zwei CDs - eine mit dem Windows-Multimedia-Programm und eine 
weitere für den Audio-CD-Player. Letzten Endes hat man allerdings das Gefühl, daß hier eine Chance 
vertan worden ist. Wären die Quizfragen interessanter und die Videos vollständig oder die Interviews 
informativer, dann würde sich die Sache vielleicht wirklich lohnen.

ddf/sma



Halbherzig
Selbst in Anbetracht der Tatsache, daß dieses Produkt 
wohl in erster Linie auf den amerikanischen Markt zielt, 
muß man sich über die Auswahl der Künstler ein wenig 
wundern. The Vogues oder The Beau Brummels sind 
nicht gerade das, was man als Supergruppen der 60er 
in Erinnerung hat, und weil Rhino ja offensichtlich auch 
Rechte für die Musik von Frank Zappa, Todd Rundgren, 
Otis Redding und The Yardbirds besitzt, könnte die 
Rock Expedition viel besser ausgefallen sein. Aber: Die 
zugrunde liegende Idee ist gut und als solche allemal 
einen Blick wert.

Derek
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installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!wertung.bmp}






