
Yo,

die Suche nach dem schrecklichen Dietmar oder besser bekannt als "die 
Killerwolle" (Feedback 11/96) gestaltet sich äußerst schwierig. Kürzlich soll er in einem Bennetton 
Renault auf der Insel Lacoste gesehen worden sein. Gerüchteweise soll er dort Workshops über Tarnung 
("Der Grabbeltisch - das ideale Versteck"), Erste Hilfe ("Die Laufmasche und andere Schußwunden") und 
politische Bildung ("Die Feinde des Wollsiegelimperiums: Leserbriefonkels, Kunstfasern und die Solinger 
Scherenwerke") abhalten. Sobald dieses Feedback abgeschlossen ist, werde ich mich in den nächsten 
Flieger schwingen und ihm meine Don't-Panic-Sonnenbrille abluchsen. Bis dahin solltet Ihr einen 
Sicherheitsabstand von Wollknäulen einhalten.

See yaa
Marcus

Briefe gehen wie üblich an:
Redaktion PC Spiel
"Feedback"
Hessenring 32 (!)
37269 Eschwege

oder E-Mail: redaktion.pc-spiel@tronic.de



Neues Outfit und eine Mailbox

Hi, Ihr von der PC-Spiel,

heute schreibt Euch ein langjähriger Abonnent. Zuerst ein wenig Kritik. Als ich mit dem Abo anfing, 
wart Ihr noch die ASM. Damals ein rattenscharfes Teil. Als Ihr eine Umstrukturierung angekündigt habt, 
war ich sehr gespannt. Und dann lag er im Briefkasten. Der Umschlag mit der ersten PC Spiel. Voller 
Erwartung öffnete ich ihn. Und dann der Schock! Das sollte der ASM-Nachfolger sein? Ich hätte heulen 
können. Aber darüber will ich mich heute nicht auslassen. Denn ich sagte mir: Gib ihnen eine Chance. 
Das tat ich, und Ihr habt sie genutzt! Ihr seid auf dem Weg der Besserung (Wertungskasten, Manni, CD 
im Heft ...), und ich hoffe, Ihr seid noch nicht am Ende (CD-Einlage aus Karton ...). Und gestern die 
nächste Überraschung: Die 10/96 lag im Briefkasten, und ich dachte als ich den Umschlag öffnete, ich 
hätte die falsche Zeitung bekommen. Euer Cover, vormals (entschuldigt bitte) STINKLANGWEILIG, jetzt 
nur noch OBERAFFENTITTENGEIL! Das war auch der Auslöser, Euch zu schreiben. Macht weiter so!

(Anm.d.Red.: Wie das halt bei kleinen Verlagen so ist: Wir können keine Schlaumeier einstellen, 
die uns sagen, was wir alles falsch machen. Bei uns reift ein Produkt eben bis zu einem gewissen 
Punkt. Ich glaube, daß wir mit echten Verbesserungen noch lange nicht am Ende sind. Vor allem 
auf der CD passiert zur Zeit eine Menge. Immerhin hatten wir im letzten CD-Magazin mehr als 30 
Previews.) 

Nun zu etwas anderem. In letzter Zeit fiel mir auf, daß immer mehr Leute bei Euch nach Tips für 
Spiele suchen. Da Ihr dieses nicht immer beantworten könnt, möchte ich Euch einen Vorschlag machen. 
Ich bin CoSysop der Patsoft BBS. Dies ist eine der größten Boxen im Wetteraukreis. Dort haben wir eine 
Person Namens Darkvader, die wohl das größte nichtkommerzielle Archiv an Spieletips und Lösungen 
besitzt. Ca. 10.000 Tips zu 1000 Games. Dort wird jede Frage beantwortet. Also, wenn Ihr ein Modem 
habt, schaut doch mal rein. Überhaupt wollte ich anregen, daß man vielleicht eine Rubrik einführen 
könnte, in der Sysops/CoSysops ihre Mailbox mit technischen Daten vorstellen, denn manchmal weiß 
man als User gar nicht, welche Perlen an Boxen bei ihm im Nahtarif stehen. 
Ich mache hier mal den Anfang, und hoffe, daß Ihr es veröffentlicht:

Eine ISDN-Line mit eigenem Rechner (Pentium 100, Teles 16.3) und eine analoge Line (486/120, 
Zyxel bis 28.8). Jeder Rechner mit 32 MB-Ram, insgesamt 20 GB Ultra Wide SCSI Festplatten, 15 CD-
ROMs, Zugang zum Fido, Gernet Internetadresse etc. ... Ausbau der Lines geplant.
Rufnummern :
ISDN: 06039/930037
Analog: 06039/44932
 Ich hoffe, daß es einige Interessenten für so eine Rubrik gibt.

(Anm.d.Red.: Ich lasse diese Sache mal stehen, obwohl es schon fast unter Werbung läuft. 
Natürlich hat somit auch jeder andere Leser die Möglichkeit, hier seine Box vorzustellen. Das 
nächste Mal möchte ich aber auch etwas über eventuell anfallende Kosten oder sonstige 
Gegenleistungen lesen, o.k.?)

Wie gesagt, sonst macht weiter so wie Ihr seid. 
Da ich armer Schüler bin, und Euch schon eine Diskette opfere, hoffe ich, daß der Brief auf CD-ROM 
gebrannt wird.

Tschau,
The Real Ghostbuster

P.S.:    Falls Ihr eine Box sucht, um so etwas ähnliches wie die Pxxxxxxx- oder Pxxxxxxx zu machen 
(Demos bereitzustellen, die nicht mehr auf die CD gingen, Chat Foren etc. ...), wir hätten großes 
Interesse und würden dies kostenlos machen. Meldet Euch bitte mal auf alle Fälle bei der oben 
genannten Person, egal ob Ihr annehmt, nur um zu wissen, was Ihr von den Ideen haltet.

Hi Ghostbuster,
mit Sicherheit hast Du schon mitbekommen, daß wir bereits mächtig stark im Internet vertreten 
sind. Diverse Spielepages, Web-Address-Listen von Spieleherstellern, Reviews, Shareware, 
Treiber, Leserforen und haufenweise mehr Zeug gibt es unter www.tronic.de. 



Gameline und Pascal Sources

Hello Marcus!

Als ich gestern am Kiosk die neue (10/96) PC Spiel holen wollte da fand ich sie diesmal nicht sofort, 
wie sonst immer. Ich dachte, hmmm wohl noch nicht da, fragte den Kioskbesitzer und er sagte: "Da 
direkt vor dir liegt sie doch!". Oh, stimmt, da lag sie. Toll, jetzt 'ne goldene CD drauf und darüber steht 
"PC Spiel". Und ich habe immer nach dem Viereck gesucht ...

(Anm.d.Red.: Ja, auf das neue Layout sind wir im Verlag alle mächtig stolz. Wahrscheinlich wird 
es in den nächsten Monaten noch ein paar Minikorrekturen geben, aber das Gesamtbild des 
Blattes bleibt erst mal erhalten.)

Dann zu Hause gleich mal das Verzeichnis GameLine durchgeschaut. Also GameLine ist wirklich das 
beste Verzeichnis auf der ganzen CD. Bitte nehmt es NICHT runter (weil einige Leserbriefe drauf 
anspielen)!!

(Anm.d.Red.: Don't panic, wir grübeln immer noch darüber nach, wie wir sie noch umfangreicher 
machen können.) 

Im Verzeichnis VIDEOHI (Turbo-Pascal Sources) sind ja nur ein paar der billigsten "Sonic-geklauten" 
Sprite-Sources drin. Das ist ja langweilig.Ich dachte, es wären etwas brauchbarere Tools drin, wie XMS 
oder SB-Ansteuerung oder HiColor-Programmierung; aber nein, nur so was Billiges da ... naja, kann 
man nix machen, wer's mag ...

(Anm.d.Red.: Da lasse ich mal Arndt zu Wort kommen: "Klar wär' HiColor schöner, aber auch 256-
Farb-Libraries für DOS haben ihren Reiz, zumal wenn man sie nicht selbst coden muß. Die Tools 
sind für meinen Geschmack ganz brauchbar, denn sie sparen eine Menge Arbeitsaufwand, wenn 
man mal schnell 'ne Idee in ein Game umsetzen will. Auf dieser CD findest Du noch mehr 
"unbrauchbare" Tools von den Virtech-Jungs, diesmal Grafikfilter und Soundunterstützung für 
CMF-Files. Viel Spaß damit, oder ärger' Dich schön, wie Du magst!")

So das war's an Kritik. Sonst seid Ihr eine gute Zeitschrift (vor allem bei dem Preis). Macht weiter so! 
C'ya

                        MegaDunk

P.S. Ehe ich es vergesse: "MegaDunk" ist EIN (1) Wort! Auch wenn das "D"    groß ist, ich finde, es 
kommt irgendwie cooler. Also Marcus, wie wäre es, wenn Du mal mein Pseudonym richtig schreiben 
würdest ...?

(Anm.d.Red.: Siehe oben: ich kann's!) Anm. von    Arndt: Kaum zu glauben!)



Heiratsanträge, X-Files und Q vs. Dxxe

Hallo Pappnasen!

(Anm.d.Red.: Scheißauftritt! Ich schick Dir gleich meine Faust die Kehle runter und brech' Dir die 
Rippen von innen (O-Ton "Dory" in Sledge Hammer).)

Ich bin zwar kein Abonnent und hab mir noch nie Eure Zeitschrift gekauft, sondern schnorre immer 
die von meinem Bruder, habe aber trotzdem das dringende Bedürfnis, auch mal einen Leserbrief zu 
schreiben und meinen Senf bezüglich Eures Blattes abzugeben.

(Anm.d.Red.: Dir ist ja wohl klar, daß Du beim nächsten Leserbrief Gebühren zahlen mußt. Laut 
Paragraph 27/3 der Verordnung zum korrekten Lesen einer Zeitschrift darf jede Ausgabe nur von 
einer Person gelesen werden. Schnorrerische Aktivitäten (besonders im Familienkreis) werden mit 
besonderer Härte bestraft).

Das leserbriefübliche Schleim-Gescheiße ("Ihr seid die beste Zeitschrift der Welt! Ich küsse den 
Boden, auf    dem Ihr wandelt! Ich baue mir einen Altar für Euch! Ich möchte Sandra heiraten!") spar ich 
mir jetzt mal, a) weil ich Euch nicht für die Besten halte und b) weil Geschleime mir in den Ohren 
schmerzt. 

(Anm.d.Red.: Dann laß es nach (orig. Schnack aus Flensburg). Ob Du das Geschleime nun in 
Klammern stellst oder im Großdruck bringst: Es steht da. Und ich dachte, Du wolltest es lassen. 
By the way: Sandra will natürlich umgarnt werden, bevor sie das Schloß ihrer Aussteuertruhe 
aufschließt. Also, ein plumper Satz reicht da nicht aus. Mein Tip: Schick Blumen oder Schokolade, 
und Du bist bei ihr unter den Top Five, nudge,nudge, knickknack.) 

Also, ran an die Thematik:
1.    Bezüglich "Big Q": Ich dachte, Höchstwertung (fünf Balken) gibt's nur für absolute Referenzspiele. 
Wenn jetzt "Dxxe Nxxxm 3D" schon absolutes Referenzspiel ist (allerdings!), wie kann dann nach sechs 
Monaten schon das nächste da sein! Ich mein, ich find's klasse, daß in Eurer Redaktion alle tierisch auf 
3D-Shooties abfahren (tu ich ja auch!), und wer mal eine richtig deftige Netzwerk-Zock-Session mit 
"Dxxe" gemacht hat, dem hüpft das Herz, wenn er den Anfang Eures "Quake"-Artikels liest, denn von 
Gleichgesinnten zu hören, ist immer schön. Allerdings versteigt Ihr Euch im Fortlauf etwas in 
Lobeshymnen, und mir fehlt ein abschließendes Statement, welches Spiel Eurer Meinung nach denn 
das bessere ist. Ich meine nämlich, daß "Big Q" gegen "Dxxe" nicht den Hauch einer Chance hat. Zur 
Argumentation füge ich den Artikel bei, den ich zu diesem Thema für unsere Schülerzeitung geschrieben 
habe. Wäre vielleicht ein ganz gutes Feedback-Diskussionsthema. Das führt uns direkt zum nächsten 
Punkt.

(Anm.d.Red.: Wir haben uns ausführlich zu diesem Thema geäußert. Echte 3D-Action (Big Q) ist 
nun mal besser als Fake-3D (Dxxe). Big Q hat nun mal einen Quantensprung in Sachen Shooties 
gemacht. Bei uns gibt es übrigens in der Q-Ära niemanden mehr, der sich auch nur das Schwarze 
unterm Fingernagel für Dxxe interessiert.)

2.    Abgesehen von dem üblen Rumgeschleime der meisten Leser find ich die Feedback-Abteilung 
nämlich enorm unterhaltsam und habe jedesmal meinen Spaß, wenn ich mich über die köstliche Art und 
Weise amüsiere, wie Marcus diesen und jenen Deppen verarscht, die nur übelsten Schwachsinn 
sabbeln und wegen jeder Scheiße gleich einen Heulkrampf kriegen. Allein der Typ im Feedback 9/96 mit 
seinem ultra-kreativen Humortest für Marcus. Das einzig Komische daran waren Marcus' Antworten - die 
allerdings waren erste Sahne. Wenn sich der Kerl so darüber abfrustet, daß Tante Kate nicht mehr in der 
Feedback-Ecke ist, soll er sich die Kugel geben oder sonst was, aber nicht den extrem humorvollen 
Marcus mit so einer Scheiße nerven. 

(Anm.d.Red.: Yo, gimme a break! Extrem humorvoller Marcus? Bleib mal auf dem Teppich. 
Extrem humorvoll ist etwas anderes. N' paar abgelutschte Kalauer in Leserbriefe reinzuwursten ist 
nicht gerade die Krönung des Spaßes. Wenn Du lachen willst, solltest Du Deine Nase sehen, 
wenn ein 16-Tonnen-Gewicht darauf parkt, knick knack.)

3.    Und an den superklugen Burschen, der Cheats für C&C gesucht hat: Ich hab durch die PC Spiel 
bis jetzt drei (3!!!) Cheat-Programme, die unterschiedliche Geldmengen produzieren (von 100.000 bis 
hört gar nicht mehr auf) und ein Programm, mit dem man alles verstellen kann, z. B. NOD-Mots wie 
Obeliske schießen lassen und solche Scherze. Vielleicht sollte dem Jungen mal einer sagen, daß er 
Eure CDs mal richtig untersuchen sollte.



(Anm.d.Red.: Das sind ja keine richtigen Cheats. Entweder sind es Programmfehler oder kleine 
Extraprogramme. Der einzige offizielle Cheat ist und bleibt das Funpark-Level.)

Also, macht mit dem Feedback ruhig weiter so, dann hab ich stets was zu lachen, auch auf die 
Gefahr hin, daß ich selbst tierisch verarscht werde, aber wenn's witzig ist ...
3.    Kurze Bemerkung zu den Standardthemen Name und Wertung: Der Name ist zwar echt ziemlich 
langweilig, aber wie Marcus im Feedback 9/96 sagte: Der Inhalt ist wichtig, nicht der Name. Also nennt 
Euch, wie Ihr wollt. Das Wertungssystem ist recht gut, vor allem weil Ihr mit der Höchstwertung echt 
sparsam seid, und auf jeden Fall besser als das vorherige - diese Schwachsinnsidee mit Bömbchen und 
Sternchen, da muß Euch echt einer ins Gehirn geschissen haben (vielleicht war's Dxxe, siehe DN3D, 
zweite Episode?).

(Anm.d.Red.: Schlechte Recherche, der scheißt dem Obermotz nicht ins Hirn, sondern reißt ihm 
selbiges vom Hals und fäkaliert in letzteren.)

4.    Um mich mal besonders unbeliebt zu machen, äußere ich mich jetzt zur Lieblingsserie der 
(anscheinend) gesamten Leserschaft incl. der Redaktion, Akte X. 

    (Anm.d.Red.: Einspruch, meine Lieblingsserien sind immer noch Sledge Hammer, Good ole' Al 
Bundy, Per Anhalter durch die Galaxis und die legendären Young Ones. Leider gibt es die Young 
Ones nur als englischen Import. Humortechnisch liegen die vier Jungs aus der Freak-WG 
irgendwo zwischen Monty Python und Mr. Bean. Ein echter Geheimtip. Die X-Files ziehen Arndt 
und ich uns nur rein, wenn wir am Rechner hocken und schwerwiegende Konflikte unter Win95 
ausräumen, denn außer gutgemachten Lichteffekten und einem starken Soundtrack hat die Serie 
nicht viel mehr zu bieten.) 

Ich halte diese Serie für ziemlichen Schwachsinn, vor allem weil in so ziemlich jeder Folge irgendwas 
Außerirdisches integriert ist. Nicht jedes ungeklärte Phänomen wird von Außerirdischen verursacht! So 
interessant ist unser Planet nämlich ganz sicher nicht für jemand, der interstellare Reisen machen kann. 

(Anm.d.Red.: Mein Reden, aber auf mich hört ja keiner.)
Eine der wenigen guten Folgen behandelte das Phänomen einer Lebensform auf Silicium-Basis, daß 

war wenigstens noch halbwegs realistisch und wissenschaftlich interessant, aber immerzu dieser Alien-
Quatsch, da hat wohl jemand keine Ideen mehr. Außerdem sind mir die beiden Agenten viel zu 
unsympathisch, vor allem dieser Mulder, der immer alles besser weiß und sowieso der absolute 
Superheld ist. 

(Anm.d.Red.: Jaja, mir sind die beiden zu depressiv. Die gucken ständig, als hätte ihnen jemand 
ihren Schmuseteddy geklaut.)

Wahrscheinlich ist der impotent, oder könnt Ihr mir erklären, wieso der die ganze Zeit mit Skully 
zusammenhängt und sie niemals anbaggert. 

(Anm.d.Red.: Hey, ich hänge auch die ganze Zeit mit Sandra rum und baggere sie nicht an!    Bin 
ich deswegen impotent?)

Auch wenn mich alle Akte-X-Fanatiker jetzt für komplett unzurechnungsfähig halten, möchte ich 
ihnen einen gut gemeinten Tip geben: Macht den Fernseher eine Stunde früher an und guckt 
Emergency Room, die Serie ist nämlich richtig gut. Und nicht vergessen: The truth is outthere - und nicht 
in Eurer Glotze.

(Anm.d.Red.: Also ehrlich, da ziehe ich mir dann doch lieber die X-Files rein, als 'ne 
Krankenhausserie zu gucken. Arndt ist da anders drauf. Der steht auf Emergency Room.) 

So, das sollte für's erste reichen, um mich bei ein paar Leuten ordentlich unbeliebt zu machen. Zum 
Schluß noch ein paar Grüße an alle "Voyager"-Fans, meinen Guru Chris Roberts, meinen zweiten Guru 
Sid Meier,    alle Anhalter-Fanatiker ("Ich mag Kricket, auch wenn ich auf jedem anderen Planeten für 
diesen Satz gelyncht würde.") und an Hymne, Smutje und Morty.
I'll be back

Firebowl

P.S.: Die besten Filme der Welt sind Casablanca, Schindler's Liste, Pulp fiction und Blues Brothers.



Techno: Musik oder mehr?

Yo Marcus!

Zuerst einmal ein großes Lob an Euch für diese überaus gelungene Zeitschrift. 

1. Mein Kommentar zu dem Leserbrief von Udo Clique alias Batman von der CD 10/96:Lieber 
Batman, Du hast in Deinem Leserbrief geschrieben, daß Du Dancefloor und Trance hören tust. Nach 
meiner Meinung    muß man zwischen Tekkno und Dancefloor unterscheiden. Dancefloor ist meistens 
eine Tonabfolge (ich will es nicht Musik nennen, es ist nämlich keine), wo irgendwelche BSE-kranken 
Mongos grinsen und dabei probieren, etwa zu singen (z. B. Autoscooter, DJ Popo).Tekkno ist    mehr als 
Musik. Tekkno oder ein Raver zu sein, ist für mich eine Lebenseinstellung.Wenn ich richtig über Dich 
geurteilt habe, warst Du auf der Love Parade, um die tollen Wagen mit den vielen geilen Frauen 
anzuschauen. Wie beim Karneval, oder? Ich aber war auf der Parade wegen der Musik und wegen der 
tollen Stimmung. 

(Anm.d.Red.: Techno ist in erster Linie keine Musik, sondern die Basis für rhythmischeBewegung 
zu Computersamples mit unterlegtem Beat. Trotzdem sind einige Sachen ziemlich geil. Dumm ist 
nur, daß zu viele Technofreaks auf die Chemie von XTC abfahren. Nichts gegen Drogen, aber 
nicht von    Bayer und Co., das weicht einem doch nur das Hirn auf. Dancefloor ist dagegen Musik, 
wenn auch inhaltlich etwas fragwürdig und sehr identisch. Die einzigen Ausnahmen sind da die 
Stereo MCs und die alten Frankie goes to Hollywood.)

 2. Ich habe am 21.08.1996 bei dieser Firma Spiele per Vorkasse bestellt, und habe diese 2 Spiele 
bis heute, den 12.09.1996, noch nicht gekriegt:

Computer Versand Boch
Blaukreuzstr. 12
88131 Lindau (B)

Die Bestelldaten habe ich aus der PC Spiel 9/96, Seite 59, entnommen und per Euro-Scheck bezahlt: 
Z051 C&C+Data 19,90 DM ( ziemlich billig, oder?), Z065 Chewy                19,90 DM.

Könnt Ihr bitte nachforschen und mich informieren, was falsch gelaufen ist oder ob es sich um eine 
Briefkastenfirma handelt.

(Anm.d.Red.: Ich habe ein gutes Dutzend Mal versucht, die Jungs ans Rohr zu kriegen. Aber 
außer einem Vormittag voller Besetztzeichen habe ich nur das Freizeichen bekommen. Weder 
Anrufbeantworter, noch eine menschliche Stimme war aufnahmefähig. Mein Tip: Mahn die Jungs 
per Brief an und bitte um Antwort. Wenn sich immer noch nichts tut, schick den Jungs eine 
Mahnung per Einschreiben und setz' Deine Auslagen mit auf die Rechnung.) 

3. Ich hänge bei Dune 2 im letzten Level (Harkonnen). Habt Ihr vielleicht noch ein Cheat-Programm? 
Wenn ja, bringt es bitte auf der nächsten CD raus.

(Anm.d.Red.: Sorry, haben wir nicht mehr, aber vielleicht hat ein Leser was zu bieten?)
4. Auch bei Dreamweb komme ich nicht mehr weiter. Neben dem Bootshaus ist ein Verteilerkasten 

mit einem kleinen Schlitz. Mit was kriege ich das dumme Ding auf, und wo kriege ich das Werkzeug 
her?

(Anm.d.Red.: Wir haben für Dich eine Komplettlösung aufgetrieben (leider nur in Englisch). Das 
Teil findest Du im Verzeichnis Lupe.)

So, das    wäre dann alles für's erste.Ich hoffe, daß sich nicht allzu viele Rechtschreibfehler 
eingeschlichen haben.Macht weiter so, denn besser kann die Zeitschrift fast nicht werden.

We are one family 
Euer Hörbie



Mehr Lupe

Hi BriefkastenOnkel Marcus,

heute hab ich mir gedacht, daß ich Dir eigentlich auch mal schreiben könnte, und da ich gerade Zeit 
habe, bleibst Du also von meinem Brief nicht verschont.

Als ich mir überlegte, was ich Dir schreiben soll, fielen mir gleich ein paar Dinge ein (jetzt kommt 
wieder so'ne Find-ich-gut-Schleim-Tour, da ich aber nichts schlecht finde an der PC Spiel, lasse ich 
dieses Kapitel aus und springe gleich weiter zu dem Kapitel "Verbesserungsvorschläge").

(Anm.d.Red.: Was 'ne Aussage. Hallo McFly, jemand zu Hause? Wenn Du nichts schlecht findest, 
solltest Du auch keine Verbesserungsvorschläge bringen.)

Also,
1. Entgegen der Meinung anderer Leser finde ich, daß Euer Bewertungssystem so wie es ist gut ist 

und in Zukunft sich auch nicht viel ändern sollte.
(Anm.d.Red.: Wo ist da der Verbesserungsvorschlag?)

2. Die Rubrik "Kurz angespielt" ist ganz nach meinem Geschmack, da man hier schnell und präzise 
über die aktuellen Spiele (teilweise auch Programme) informiert wird, die sonst teilweise in der Masse 
untergehen würden.

(Anm.d.Red.: Ein guter Ansatz, aber leider kein Verbesserungsvorschlag. Keine Punkte für Dich. 
Damit darf Sabine das Rad drehen.) 

3. DOS-Kurs für PC-Spieler    -    absolut lobenswert, daß so etwas in der Windows-95-Generation 
noch aufgezogen wird. (Obwohl ich mit DOS und in DOS gut zurechtkomme und auch sonst nicht ganz 
hilflos dastehe, find ich immer wieder etwas Neues in diesem Kurs.)

(Anm.d.Red.: Mit diesem Verbesserungsvorschlag liegst Du schon fast richtig. Willst Du noch 'nen 
Vokal kaufen?) 

 4. Ein weiterer Punkt, der sich bei Eurem Mag positiv hervorhebt, ist die GameLine, welche 
unbedingt drinbleiben sollte, da hier wir Leser eine Möglichkeit haben, uns außer mit Leserbriefen aktiv 
an der PC Spiel zu beteiligen. Im Gegensatz zu anderen Lesern bin ich der Meinung, daß dieser Teil 
unbedingt drinbleiben sollte und nicht durch irgendwelche schnöden Demos von Spielen, die dann eh 
keiner spielt, ersetzt werden sollte.

    (Anm.d.Red.: Das üben wir noch mal. Dafür mußt Du jetzt ein Feedback lang aussetzen.)
5. Preis total O.K. (muß man nichts mehr dazu sagen).

(Anm.d.Red.: Du lernst es nicht mehr - jedenfalls nicht in diesem Leben.)
6. Space Rat und Eine schrecklich nette Redaktion - einfach genial.

(Anm.d.Red.: Ein genialer Verbesserungsvorschlag, wirklich!)
So, das war der schleimige Teil meines Briefes, kommen wir nun zu den Verbesserungsvorschlägen. 

(Anm.d.Red.: Häh?)
1. Euer Kapitel "Lupe" im Heft und auf der CD ist gut, läßt sich allerdings noch ausbauen 

(selbstverständlich mit Hilfe von uns Lesern). Was mir an diesem Kapitel besonders gefallen hat, war, 
daß Ihr in der Ausgabe 10/96 ein paar Level für Descent (2), Micro Machines, Worms und BCRacers 
dazugelegt habt (ich bin ein totaler Descent-Freak und hoffe, daß Ihr auch kräftig über Descent 3 
berichtet, wenn es dann soweit ist.)

 (Anm.d.Red.: Wir sind dabei, die Lupe auszubauen, aber Eile mit Weile)
2. Wie wäre es, wenn Ihr die Bilder vom Cover Eurer Zeitschrift als Bitmaps auf die jeweilige CD 

brennen würdet, da diese Bilder wirklich genial sind.
(Anm.d.Red.: Mal sehen, was sich machen läßt. Aber ich glaube, da wird nichts draus. Der CD-
Redaktionsschluß liegt nämlich meistens vor dem Red-Schluß des Hefts. Und der Titel entsteht 
grundsätzlich zum Schluß. Vielleicht läßt sich was drehen, daß wir die Artworks vom Vormonat in 
die aktuelle Ausgabe bringen.)

3. Feilt an Eurem Intro, denn das jetzige ist nicht gerade aussagekräftig und vor allem sollte es ein 
wenig "futuristischer" sein, die PC Spiel ist es ja schließlich.

(Anm.d.Red.: Den ersten Versuch in die Richtung hat Tom just in der Ausgabe 11 gemacht.)
4. Packt ein paar Videos auf Eure CD egal welcher Art ( Spiele, Berichte [wie z.B. das von der E3]).

(Anm.d.Red.: Ein Video ist ein immenser Aufwand. Den kann man nicht eben mal zwischen 
Kaffeeholen und Zigaretterauchen machen. Aber wenn sich 'ne Chance bietet, sind wir auch mit 



der Videokamera für Euch unterwegs.) 
So, das war jetzt meine Punkteliste, beendend sage ich nur noch, laßt den Entertainer drin! Und ein 

großes Lob an Dich Marcus, denn Du machst Deinen Job als Briefkastenonkel wirklich gut, mach weiter 
so.

Das war's, bis irgendwann,
Joe

Hey Joe,
sorry!    Das mit den Verbesserungsvorschlägen war gemein, aber alles in allem ist die 
Reihenfolge beim Schreiben: Denken-Schreiben-Lesen-Korrigieren-Verstehen-Abschicken. Und 
nicht Schreiben-Abschicken.



Q-Systemvoraussetzung

An Marcus Höfer Betreff: Systemvoraussetzungen zu Big Q

Bitte beantwortet mir nur ein Frage: Wie habt Ihr Q auf einem 486/66 flüssig zum Laufen gebracht? 
Selbst 486er mit Nachrüst-CPUs (5x86, Overdrive etc) bilden für Q die untere Grenze. Ich dachte immer, 
Eure Artikel wären technisch fundiert. ID-Soft weist selbst in der Read.me darauf hin, daß Q Pentium 
only ist.

Ich verbleibe mit freundlichen Grüßen
Holger Beetz

Yo Holger,
das Teil läuft auf einem 486/66. Schließlich hatte Sandra bis vor zwei Wochen auf so einer Möhre 
bei den Netzwerksessions ein ordentliches Frag-Konto. "Flüssig" geht es natürlich nur bei kleinen 
Bildausschnitten (Minus-Taste) und niedrigster Auflösung. Aber spielbar ist es auf jeden Fall.



Gameline und Turbo-Pascal

Hey Marcus,

hier ist meine Antwort auf den Brief von "The Great MegaDunk". Frage: Warum braucht man (Frau) 
einen Bericht über aktuelle Kinofilme, wenn man (Frau) in (fast) jeder Fernsehzeitung mindestens 
genauso aktuelle und umfangreiche Berichte lesen kann? Und da jeder normale Mensch, der sich die 
PC Spiel leisten kann, sich eigentlich auch eine Fernsehzeitung leisten kann, braucht man den 
Entertainer nicht mehr. Die Artikel übers Internet kann man getrost in die "normale" Zeitschrift mit 
reinnehmen, da das nun wirklich kein Blick über den Tellerrand ist. Alles andere (wie Bücher    und 
Audio-Spuren, die ich echt cool finde, auch im Umfang) könnte als Rubrik in das Mag mit aufgenommen 
werden.

Aber wenn es sich überhaupt nicht vermeiden läßt, laßt ihn drin. Er besteht ja eh zum Großteil aus 
Werbung. Und da die Zeitschrift selbst total genial ist, macht dieses kleine Mißgeschick auch nicht mehr 
so viel aus. Obwohl ich es besser fände, wenn ...!

(Anm.d.Red.: Wenn ... was?)
So, jetzt gibt es nur noch zwei Sachen, die ich loswerden will:

Die Gameline ist das absolut Obergenialste, was es gibt! Ihr solltet den Games noch 'ne Seite mehr 
spendieren und eine Art Gameline-Hit für das beste Spiel des Monats vergeben!

(Anm.d.Red.: Den Gameline-Hit haben wir bereits in der Diskussion. Arndt und ich knobeln noch, 
wie man das am besten machen kann. Eine zweite Heftseite gibt es nicht ganz her, aber wenn 
mehr Einsendungen kommen, können wir drüber reden. Komischerweise hat bis jetzt noch keiner 
die Gameline-Jobbörse in Anspruch genommen. Stichwort: Grafiker sucht Programmierer, 3D-
Artist sucht Musiker etc.)

In der Ausgabe 10/96 sollte unter VideoHi eine Befehls-Unit für Turbo-Pascal sein, aber ich habe nur 
TPP-Files gefunden, womit ich nichts anfangen kann. Wo sind die TPU-Files? Ich kenne mich noch nicht 
gut mit T-P aus. Vielleicht kann man sie ja konvertieren oder so. Bitte helft mir!

Michael
(Anm.d.Red.: Sorry Mann, zu meiner Schande muß ich gestehen, daß ich von Turbo-Pascal so 
viel Ahnung habe, wie unser Finanzminister vom Haushalten. Auch Arndt, der da schon 
wesentlich mehr vom Coden versteht, ließ nach einstündigem Grübeln darüber lediglich ein "Laß 
mich doch in Ruhe!" ab. Roman, unser Turbo-Pascal-Freak, hat da eine brauchbare Antwort für 
Dich: "TPP-Files sind 32-Bit-Protected-Mode-Libraries für Turbo Pascal, die über das USES-
Command in eigene Programme eingebunden werden können." Ein Blick in die mitgelieferten 
Tutorials hilft Dir da sicher weiter. Statt RTFM (Read The Fucking Manual) diesmal RTFT (Read 
The Fucking Tutorial).



Command & Conquer 2

Hallo Leute!

Ich hab' gedacht, ich meld' mich mal wieder! Gleich zum Anfang:1. Wieso trauern bloß alle der ASM 
nach (und vor allem den Redakteuren)? Als ob die PCS erst einen Monat alt wär.

(Anm.d.Red.: Eben, aber das sind die Leute, die, wenn sie mal alt und grau sind, jeglichen 
Fortschritt verneinen. Mein Tip: Müde drüber lächeln!) 

2.    Dem Brief von Joachim Hesse aus der 10/96 kann ich (fast) nur zustimmen. Andere Zeitschriften 
bieten wirklich mehr zum Preis von 7,50 DM. Meines Erachtens gibt es da zwei: (XXX und XXX). 
Vielleicht solltet Ihr Euer Heft vergrößern. So könnt Ihr auch die Leserbriefe ins Heft verlagern. Mit 
gutem Glauben an Eure Großzügigkeit bleibe ich auch weiterhin einer Eurer Abonnenten.

(Anm.d.Red.: Atens sind wir nur ein verhältnismäßig kleiner Verlag (keine millionenschweren 
Budgets) und btens müssen wir als Konsequenz daraus unseren Umfang am 
Anzeigenaufkommen orientieren. Die Regel: Viele Anzeigen = viele redaktionelle Seiten. 
Außerdem haben wir einen sehr großen Bereich für Previews, News, Lösungen und (wen 
wundert's)    Leserbriefe auf der CD.)

3.    Bringt doch endlich mal was über Command & Conquer 2!
(Anm.d.Red.: Bringen wir doch regelmäßig in unseren Messeberichten. Aber mit Chance ist sogar 
eine Review in dieser Ausgabe. Das Teil soll, laut Virgin, bei uns zwei Tage vor allerletztem 
Redaktionsschluß eintrudeln. Dann ist diese Antwort aber bereits lange im CD-Preßwerk.)

4.    Ich schließe mich den Meinungen vieler anderer Leser an: Entertainer raus!
(Anm.d.Red.: Der Entertainer wird langsam. Gebt uns noch ein bißchen Zeit, okay?)

5.    Ich hab' das Gefühl, daß die Comics immer weniger werden. Die Anzahl bitte auf vier erhöhen. 
(Anm.d.Red.: Dein Gefühl trügt, es waren schon immer vier.)

6.    Könnt Ihr mal mehr über Programmiersprachen bringen. Ich programmiere selbst gerne mit Basic 
und Pascal, habe aber noch kein einziges Programm zustandegebracht.

(Anm.d.Red.: Was 'ne Aussage. Programmieren ja, aber Programme nein. Das ist wie: Ich backe 
gerne Kuchen, habe aber noch keinen aus dem Ofen gezogen. Klar können wir was über 
Programmiersprachen bringen. Aber wo sollen wir anfangen? Bei Adam und Eva? Oder doch 
beim compilen. Vor kurzem hatten wir erst einen Vergleich von Delphi2    und Visual Basic. Beide 
Systeme sind geeignet, um Games und anderen Stuff unter Win 95 zu entwickeln.)

7. Könnt Ihr nicht wieder einen Virenscanner auf die CD packen?
(Anm.d.Red.: Wir sind dran, aber die Hersteller der Scanner stellen sich zur Zeit ein bißchen 
quer.)

8.    Wie hoch ist die Auflage Eures Mags und wie viele Hefte werden eigentlich verkauft?
(Anm.d.Red.: ca. 140 000 Exemplare, und davon werden über 50 Prozent verkauft.)

9.    Bitte, bitte: Beantwortet diesen Brief!
(Anm.d.Red.: Nö!)

10.    Euer neues Design ist echt gelungen.
(Anm.d.Red.: Danke für die Blumen!)

11.    Super, daß Ihr es mal gewagt habt, Kritik an "Z" auszuüben. Lob!
(Anm.d.Red.: Das sehen wir ähnlich. Schließlich ist nicht jedes gehypte Game automatisch 
wirklich gut.)

12. Ich finde, Ihr solltet zu den großen Tests auch mal nähere Beschreibungen der verschiedenen 
Spielfiguren bringen, z. B. bei Strategiespielen die Einheiten, die man bauen kann usw.

(Anm.d.Red.: Machen wir, aber nur, wenn wir den Platz dafür haben.)
Das war's, Euer treuer Leser

Andre Hoffmann



DX4 und Coding

Hallo liebe PC-Spiel-Redakteure!

Ich finde Euch super, einfach spitze, klasse, absolut gut, zum (?). Ich heiße Thomas Spycher und bin 
12 Jahre alt. Meine Hobbys sind Computer und PC-Spiel-lesen. Am Computer programmiere ich ein 
neues Indiana-Jones-Spiel, es heißt "Indiana Jones und der Dolch Neros". Ich probiere gerade das neue 
Programm DX4 aus, das auf Eurer letzten CD war, es ist echt super.

Ich habe da zwei Fragen an Euch:
1. Ich habe das Spiel auf Qbasic programmiert und würde es gerne in eine EXE umwandeln. Mein 

Bruder sagt, es gäbe dafür ein spezielles Programm. Könntet Ihr mir vielleicht einen Hinweis geben, wo 
ich so etwas finde und wie teuer es ist?

(Anm.d.Red.: Am besten nimmst Du dafür Quick Basic 4.0 oder Visual Basic für DOS.)
2.    Ich bekam zu meinem Geburtstag das Computerspiel Archibald Applebrook. Könntet Ihr mir 

vielleicht eine Komplettlösung schicken? Die Kritiker meinen, es sei nicht so gut, aber das finde ich 
nicht, die Figuren sind etwas kitschig, aber sonst ist es lustig und spannend.

Ich wäre sehr froh, wenn Ihr mir vielleicht eine Komplettlösung schicken könntet.
Danke!

Thomas
P.S.: Macht weiter so!

(Anm.d.Red.: Sorry, aber wir schicken keine Komplettlösungen raus. Sonst wären wir nur noch am 
Umschläge zukleben. Aber ich schau mal, ob man die Lösung nicht in die nächste Lupe nehmen 
kann.) 



Nebulus oder Marcus übt abgenervt Zensur

Mein zweiter Brief an Euch

Haaloooh Schwester, äh, hi Marcus. Ich schicke diesen Brief extra auf einem Zettel und nicht auf 'ner 
Diskette, aber daran bist Du ja selbst schuld, da Du in meinem letzten Brief (siehe 9/96), den ich Dir auf 
Diskette geschickt habe, nicht einmal die Goodies, welche sich auf der Diskette befinden, erwähnt hast :
(. Mit denen habe ich mir minu... äh stundenlange Mühe gegeben, um sie auf der Festplatte zu suchen 
und auf obengenannte Disk zu kopieren. Und dafür habe ich nicht einmal ein Lob für meine Mühe 
erhalten (Anm.v. mir: Iich fang jetzt gleich zu heulen an). Und darum sehe ich nicht ein, Dir diesmal eine 
Diskette zu schicken (Anm.v.mir.: Strafe muß sein!). Dabei kannst Du noch froh sein, daß ich den Brief 
nicht mit der Hand geschrieben habe, sonst bräuchtest Du jetzt einen dieser Kryptographen, oder der 
Brief würde ungelesen, unveröffentlicht, ohne jegliche Aufmerksamkeit nicht über Los sondern direkt in 
den Papierkorb wandern (Anm.v.mir: Was ich Dir sehr übel nehmen würde!). Ach übrigens, ...

Nebulus
(Anm.d.Red.: Ey, Du Kasper. Geht es Dir noch gut? Glaubst Du allen Ernstes, daß Du solche 
Sprüche reißen kannst und ich mich hier noch zum Volldeppen mache und Deine DIN-A-4-Arie 
runtertippe. Schon bei "Hallo Schwester" ist mir der erste Draht aus der Mütze gesprungen, aber 
mit Sprüchen wie "Strafe muß sein" kommst Du bei mir genauso weit wie ein Rollmopsglas, das 
vor einem verkaterten Harald Juhnke flüchtet. Den Rest Deines Leserbriefes habe ich zerrissen, 
verbrannt und anschließend im Klo runtergespült. Die Rache des Leserbriefonkels ist eben 
grausam, aber völlig ungerecht. Jetzt kannst Du anfangen übelzunehmen, ätsch! Du hast erstmal 
2 Monate Sendepause. Trotz der Tatsache, daß Dein letzter Brief    (der, der nach diesem 
gekommen ist)    etwas moderater ausgefallen ist. Die Meinungsfreiheit ist wegen extremen 
Nervfaktors vorerst außer Kraft gesetzt.)



Big Q Todesanzeige

Moin,

GGRRRRR(tm)(tm)(tm)(tm)(tm)HHHHLLLLLL!! BBRRRššššHHHHLLLL! ROTFL! :))))))
Ich lach mich gleich völlig tot, die Anzeige auf Seite 142 Eurer aktuellen Ausgabe (Anm.d.Red.: PC Spiel 
11/96) ist ja megageil! :))) Echt gute Idee!!

CU
Jodono

(Anm.d.Red.: Es kann eben nur ein "Q" geben.)



Spacerat und Rollenspiele

Hi PC Spiel! ;-)

Mir gefällt Euer Heft ziemlich gut (vor allem, wenn man sich den Preis ansieht). Mir geht zwar die 
ASM ab, aber die PC Spiel ist ein würdiger Nachfolger. Ich habe da einige Fragen:

1.) Wo bekomme ich in Österreich diese absolut genialen und witzigen Space-Rat-Comics?!
(Anm.d.Red.: Per Post vom TRONIC-Verlag in Eschwege!)

2.) Ich bin hobbymäßiger C/C++-Programmierer und suche verzweifelt eine Routine, um den 
Erweiterungsspeicher zu benutzen (640 K sind so schnell voll, wenn man ein paar Grafiken benötigt).

(Anm.d.Red.: Da lasse ich Tom, unseren Master-Programmierer zu Wort kommen: "Das ist 
zunächst einmal ganz davon abhängig, was für einen Compiler Du benutzt. Meines Wissens sind 
alle neueren C++-Systeme mit 32-Bit-Runtimes à la DOS4GW ausgestattet. Am beliebtesten bei 
Spieleprogrammierern ist der Watcom C++ 10.0, der inklusive des flinken und meistgenutzten 
Pharlab Extender ausgeliefert wird und der mit einem Preis von unter DM 400,- auch erfreulich 
günstig ist. Ansonsten mußt Du Dich einmal in der Sharewareszene nach einem Extender oder 
einer Flat-Mem-Runtime umsehen.")

3.) Meine zweite große Leidenschaft sind Rollenspiele. Ich habe neulich eine ASM-Ausgabe 
gefunden, in der Ihr einen schönen Artikel über Live-Rollenspiele abgedruckt habt. Dies würde mich sehr 
interessieren. Wenn Ihr so nett seid und mir etwas Info-Material zukommen laßt, wäre ich sehr glücklich 
(... und würde mir sofort ein Abo leisten). 

(Anm.d.Red.: Der einzige Kontakt, den wir zu Live-Rollenspielern haben, ist: Der Dungeon Master 
alias Peter Orlt (Tel.: 030/3959385), Rathenower Str. 27, 10559 Berlin. So und jetzt warte ich auf 
Dein Abo!) 

<-: Niko :->



Fifa Soccer Steuerungsprobleme

Hai PC-SPIEL-Redaktion!

Ich habe ein paar Fragen:
1. a) Ich habe mir neulich eine Gamecard (für zwei Joysticks simultan) und zwei Gamepads gekauft, 

um Fifa Soccer 96 "ordentlich" zocken zu können. Fifa Soccer 96 jedoch erkannte diese nicht als 
Gamepads mit vier Knöpfen, sondern "nur" als analoge Joysticks mit zwei Knöpfen. Dieses Problem trat 
aber nicht mit einem angeschlossenen Gamepad auf. Anm.: Ich hatte vorher alle übrigen Joystickports 
deaktiviert.

Frage: Das Problem scheint offensichtlich an der Software (Fifa) zu liegen. Gibt es ein Update, das 
dieses Problem behebt? Wenn ja, woher kann ich es beziehen? (Ach so, das gleiche Problem trat auch 
mit einem y-Kabellauf!)

b)    Bei der Tastatursteuerung kann man bei besagtem Spiel nicht nach schräg rechts oben sprinten 
(bei Stadionkamera)?! Auch ein Bug? 

(Anm.d.Red.: Ich habe den gesamten TRONIC-Verlag nach dem Spiel abgesucht, um Deinem 
Problem auf den Grund zu gehen, aber irgendwer fand das Spiel wohl so gut, daß er es mit nach 
Hause genommen hat. Sorry, probier' es mal bei Electronic Arts in Aachen (Tel.: 02408/9400). Die 
müßten Dir eigentlich weiterhelfen können. Generell kannst Du davon ausgehen, daß Fifa-Soccer 
nach unseren Infos nur mit einem 4-Button-Pad läuft.) 

2. Warum veröffentlicht Ihr Eure Artikel Reviews etc. "doppelt" sowohl auf CD als auch im Heft? Ihr 
verschwendet so doch nur Platz! Nutzt den Platz doch für anderes, z. B. Leserbriefe.

(Anm.d.Red.: Die paar Kilobytes, die für die Reviews auf der CD benötigt werden, sind nicht 
gerade viel. Wir gehen davon aus, daß die CDs eben ein bißchen länger aufgehoben werden, als 
Zeitschriften. Und so gibt es eine komplexe Datenbank mit Spieletests. Außerdem haben wir 
immer genug Platz für alle Leserbriefe.) 

3. Apropos: Ihr bekommt wohl nicht genug davon. Oder warum publiziert Ihr oft Leserbriefe gleichen 
Inhalts. In der letzen Ausgabe habe ich mich tierisch geärgert, daß fast nur Briefe bzgl. der CD-
Befestigung abgedruckt waren. Als ob Ihr das nicht selber gemerkt hättet (das mit der CD)!

(Anm.d.Red.: Das ist eben Meinungsfreiheit. Und wir lassen diese in unserem Feedback zu. Naja, 
und da es in dem Monat nun einmal die Gemüter bewegt hat, gab es ein paar mehr Zuschriften zu 
diesem Thema. Wir schmeißen ja auch nicht alle Leserbriefe raus, in denen sich Leute über den 
Entertainer aufregen.)

4. Ansonsten weiter so. Baut Eure Lösungsecke noch aus!
(Anm.d.Red.: Wir sind dabei. Nur in dieser Ausgabe wird die Lösungsecke ein bißchen kleiner, 
weil wir so viele Spieletests drin haben.)

PS: Andere Zeitschriften haben schon in der vorletzten Ausgabe etwas zu Privateer 2 gebracht. Was 
sagt Ihr dazu und zum Thema Aktualität?

(Anm.d.Red.: Wir bringen in unseren Messeberichten regelmäßig etwas über das Game. Aber 
ansonsten warten wir auf die fertige Version.)

Bye, Jens David



Regenrennen in F1GP2

HALLO,

ich möchte gerne wissen, ob man in F1GP2 auch im REGEN trainieren und Rennen fahren kann?? 
Wenn ja,    wie???

Ich danke für die Bemühungen im voraus 
HANS FASSL

(Anm.d.Red.: Die Regenoption war geplant, wurde aber wieder herausgenommen. Nur 
MicroProse und Geoff Crammond wissen warum.)



Der Entertainer oder Besser als gar nichts zu mosern

Moin erst mal!

Zuerst wollte ich etwas Lob und etwas Kritik an Euch ablassen. So, womit fangen wir denn mal an? 
Ene mene muh ..., ach egal, ich will Euch erst mal etwas loben. Also, Eure Zeitschrift ist ... äähh ... 
sagen wir mal ... nicht schlecht. So, das war es auch schon (kleiner Scherz!). 

Eure Arbeit gefällt mir wirklich, und ich lese Eure Zeitschrift regelmäßig. Ja, da könnt Ihr mal sehen, 
was ich alles für Eure extraterrestrischen    (wird das so geschrieben?) (Anm.d.Red.: Nicht ganz, aber ich 
hab's für Dich korrigiert.) Ansprüche bezüglich Eurer Lohnschecks tue. Bis jetzt gefallen mir aber 
eigentlich alle Eure Rubriken, vor allem weil Ihr auch immer schön viel Hintergrundmaterial zu den 
Themen liefert.

Aber sonst fällt alles ein bißchen mager aus. Ich meine damit die Quantität der getesteten Spiele. Ich 
meine, Ihr könnt natürlich nichts testen, was es nicht gibt, aber Ihr könntet die Berichte noch etwas 
ausführlicher machen. Vielleicht auch auf    bestimmt Dinge, wie Netzwerkmodus, noch genauer 
eingehen. Oder mehr im Bereich    "Vorschau" der Spiele, die noch nicht auf dem Markt sind.

(Anm.d.Red.: Check mal das Magazin auf der CD, in der Ausgabe 11/96 hatten wir mehr als 30 
Previews (Vorschauen) zu aktuellen Spielen.)

Der Entertainer ist mir irgendwie ein Dorn im Auge, weil er einfach nicht in eine Computerzeitschrift    
gehört. Andererseits finde ich es als Star-Trek-Fan höchst interessant, mal wieder etwas über die 
Klingonen zu hören. Außerdem könntet Ihr auch so etwas wie eine Liste der Daten machen, wann 
Spiele im Laden erhältlich sind o.ä. Was wißt Ihr eigentlich von Master of Antares und Pax Imperia? Ich 
hoffe, Ihr macht mich nicht zu sehr runter.

(Anm.d.Red.: Master of Antares läuft unter dem Titel Master of Orion 2 (Test in PC Spiel 11/96)    
und Pax Imperia wurde bereits im Frühjahr veröffentlicht, ist aber in der Masse der 
Neuerscheinungen untergegangen.)

Grüße von Pl@ynet Computer Club.
Euer KNUCKLES



Der Ur-Leser wird nostalgisch

Moin, Moin Allemann (und Frau)!

Als einer der (ich darf das mittlerweile wohl so sagen) Auserwählten, die schon seit Äonen die ASM 
und jetzt auch die PC Spiel lesen (ASM genau seit November '88), habe ich mich endlich einmal 
aufgemacht, Euch mal zu schreiben.
Sicher, sicher, früher war alles toll und viel besser und heute ... gut, gut Ihr seid auch nicht schlecht.

Um gleich mal wild durcheinander zu fragen, zu nörgeln und zu loben: Also den Entertainer find ich 
okay (schon mal was von flächendeckender Medieninformation und einem sich daraus ergebenden 
größeren Interessenpublikum gehört?).

Das mit der Erweiterung der Lösungsecke war doch nicht etwa eine göttliche Eingebung, hm?
Endlich wieder Tips&Tricks im Heft! Die Sonne geht auf, und es wird hell in den Redaktionsräumen! Äh, 
will sagen: "Ausgezeichnete Idee!"

(Anm.d.Red.: Wenn Du meine Meinung als göttlich bezeichnest, okay. Ansonsten war es nur eine 
logische Konsequenz. Trotzdem könnten wir noch viel mehr Lesereinsendungen gebrauchen. Vor 
allem Kurztips und Cheats. Dafür gibt's auch noch Kohle.)

In Hinsicht darauf hätte ich noch eine kleine Idee zu vermelden: Wieso keine halbjährliche Übersicht, 
wo welcher Tip oder welche Lösung zu finden ist (kommt jetzt nicht mit: "Soviel Arbeit!" oder "Such doch 
selber!", sondern tut was!)?

(Anm.d.Red.: Such doch selber! Nein, mal im Ernst, wir sind dran und entwickeln gerade eine 
vernünftige Datenbank für alle Spielereviews. Wenn die steht, können wir ohne großen Aufwand 
eine Tip-Datenbank daraus machen.) 

Das Cover der 10/96 hat was ... mal abwarten.
(Anm.d.Red.: Was hat es? Schnupfen? Aids? Eine Villa in Monaco? Und wieso abwarten?)

Gegen Euer Bewertungssystem hab ich nix einzuwenden (können die Balken nicht mal 'ne andere 
Farbe kriegen :-]) und die paar Leserbriefe, die Ihr hinten im Heft abdruckt, könnten auch auf die CD 
(wer kein CD-ROM hat, sitzt halt auf der berühmten schwarzen Wolke).

(Anm.d.Red.: Die eine Seite Leserbriefe ist vor allem für Leute, die unser Blatt zum ersten Mal 
lesen und sich gleich auf die Leserbriefe stürzen wollen.) 

Daumen hoch für die seltenen, aber doch vorhandenen Berichte über Live-Rollenspiele und andere 
interessante Kleinigkeiten (was ich damit meine, wird nicht verraten).

Es muß doch so etwas wie einen Gott geben ... Manni ist wieder da! Sag mal Manni, spielst Du ab 
und zu eigentlich noch Bomb Jack?!

(Anm.d.Red.: Ich habe unseren ASM-Opi nach Bomb Jack gefragt, aber er hat diese ...heimer-
Krankheit, wo man alles vergißt, ... wie hieß die doch noch gleich?)

Jaja, die gute alte Zeit (bin nicht umsonst der absolute Nostalgiker) ist doch die beste! (Ich will 
meinen Brotkasten wiederhaben und Bubble Bobble spielen!) 

Apropos Zeit, hat eigentlich mal jemand bemerkt, wie das Feedback der ASM (ich    beziehe mich 
jetzt auf die Zeit vor der PC Spiel) die Jahre von damals auf ihre ganz eigene Art wiedergeben? Ja, lest 
sie nur ganz genau nochmal durch. Es lohnt sich!

(Anm.d.Red.: Ja, es kann nur einen Feedback-Uli geben. Schön war die Zeit, als man noch über 
Amigas herziehen konnte und C64-Poke-Fachsimpelei zum täglichen Einerlei gehörte.) 

Liegt es eigentlich an mir, daß ich die meisten Spiele heute kaum mehr beachte, weil nur noch Grafik 
und Sound drinstecken, aber sonst nix, oder ist das heute eben so?

So wenig Spiele sprechen noch richtig an. Ich hab mir "Z" gekau... nein, ausgeliehen hab ich's mir 
und zwei Tage später wieder zurückgegeben, weil ich durch war.

Genauso war es mit Full Throttle, Phantasmagoria, Command & Conquer und, und, und. Die Liste 
läßt sich fast beliebig erweitern.

(Anm.d.Red.: Ich sehe das ähnlich. Viele Spiele sind nur noch kurzweilige Vergnügungen. 
Ausnahmen: NASCAR-Racing, F1GP2,    "Q")

Erst letztens hab ich mir eine Spielebox gekauft, bei der man, wenn man das Alter der Spiele 
zusammenzählt, auf ca. 320 Jahre kommen würde (bei 50 Spielen sind das durchschnittlich 6,4 Jahre)!

Finger hoch! Wer spielt heute noch M1 Tank Platoon, Railroad Tycoon, Budokan, Bards Tale oder 
Sword of the Samurai?



Fragt die Leser doch mal ...
(Anm.d.Red.: Oh Mann, Bards Tale und Railroad Tycoon, da kommen mir Erinnerungen an 
durchwachte Nächte.)

Schluß- und auch letztendlich möchte ich dann noch alle Leute, die Battletech spielen oder sich dafür 
interessieren, bitten, sich mit mir in Verbindung zu setzen!

Vielleicht weiß jemand etwas, was ich noch nicht weiß, oder die Entfernung läßt
eine Runde Blechkopfen zu.

Tel.: 04921/27840 
15-23 Uhr, einfach nach Battletech fragen!
Wer will, kann auch faxen:
04921/27394

Schönen Gruß noch und dada!!!
Ryoken Byrd

              oder einfach Reinder Spree



Big Q und Need For Speed 

Moin, Moin,

da ich letzten Monat schon einmal einen Leserbrief geschrieben habe, finde ich es toll, daß Ihr die 
Leserbriefe so schnell abdruckt. Echt yut.

(Anm.d.Red.: Naja, manchmal kann es auch ein bißchen länger dauern. Nämlich dann, wenn ein 
Leserbrief an dem Tag kommt, an dem ich das Feedbackforum zur CD-Produktion gegeben 
habe.)

 Es ist aber auch saugeil, daß ihr alle Leserbriefe auf der CD ungekürzt auf die CD brennt. Ihr habt 
jetzt bestimmt gedacht, daß ich gedruckt schreiben würde, hab ich aber nicht. Hahahaha!

Was sagt uns das? Daß ich sofort noch einen Leserbrief schreiben werde.
Jetzt denkt Ihr bestimmt, daß ich Leerdisketten wie Sand am Meer haben muß, um meine Briefe 

wegzuschicken. Stimmt genau!
(Anm.d.Red.: Schön, daß es solche Leute wie Dich gibt. Ansonsten könnte ich mir kein einziges 
Spiel mehr ansehen, weil ich nur Leserbriefe abtippen müßte.)

Ich finde es übrigens toll, daß Ihr Eure CD nicht mehr auf das Inlay für die CD-Hülle klebt. Das ist 
echt geil, super, cool ... (schleim!).

Jetzt muß ich erst einmal ein bißchen rummeckern: Was sind das für Besserwisser, die immer 
meinen, daß auf Eurer CD Viren sind. Wie zum Bleistift dieser Frank Wagner aus der PC Spiel    11/96.

Falls Frank Wagner diesen Brief jemals zu Gesicht bekommt, bin ich sicher, daß der wie ein Auto aus 
der Wäsche guckt. Ich kann dazu nur sagen, daß ich damit noch niemals nicht irgendwelche Probleme 
hatte.

(Anm.d.Red.: Schön zu hören. Wir haben aber ab und zu ein kleines Problemchen mit Demos. Bis 
jetzt waren es genauer gesagt zwei Demos, die, seitdem wir CDs im Heft haben, nicht liefen. Aber 
Viren haben wir bis jetzt noch nicht drauf gehabt.)

Ich habe mir übrigens in der letzten Woche    eine    PC XXXXXX gekauft.
Bin ich jetzt ein Verräter?

(Anm.d.Red.: Nein, Du bist zu bedauern, daß Du dafür Geld ausgegeben hast.) 
Es fiel mir ja schwer, mich von meinem Formula One Grand Prix II zu trennen, um diesen Leserbrief 

zu schreiben, aber nach einem langen Kampf mit der Escape-Taste habe ich es dann doch geschafft. 
Echt yut, wa?

(Anm.d.Red.: Ich verstehe Dein Problem. Geht mir auch so. Zur Zeit sitze ich am Japan Grand 
Prix und checke die Strecke für das Rennen am Wochenende (13.10.).)

Heute sage ich einmal nichts zum Entertainer! Damit dürfte ich zwar der einzige sein, aber gut. Weil 
wegen der Sicherheit und so.

(Anm.d.Red.: Hä? Welche Sicherheit? Bist Du noch bei F1GP2 und meinst die neuen Cockpits?)
Ich finde es auch gut, daß Ihr soweit Ihr könnt und wollt auf Vorschläge von Lesern zur Verbesserung 

der PC Spiel eingeht. Echt super.
(Anm.d.Red.: Wir tun unser bestes, schließlich machen wir das Heft für die Leser und nicht zur 
Selbstbeweihräucherung.)

Das beste ist aber, daß Ihr jetzt auch Tips und Tricks im Heft stehen habt.
Jetzt möchte ich noch alle Leser bitten, all ihren Freunden zu sagen, daß sie die PC Spiel kaufen 

sollen. So kann man vielleicht noch mehr PC-Spiel-Magazine verkaufen.

Tschüs, bis dann ...

Ach, da wär noch eins: Könntet Ihr mir vielleicht von Euch    sieben (Thomas, Tom, Manfred, Marcus, 
Arndt, Stefan, und Sandra) Autogramme zuschicken.

Wenn ja, bedanke ich mich herzlich.

So, jetzt hör ich aber auf zu schreiben. 
Stephan Breitmar oder INFERNO

(Anm.d.Red.: Ja, sicher können wir das machen. Nur leider ist mir ein Mißgeschick unterlaufen. 
Ich finde Deine Adresse nicht mehr. Also, schick mir Dein Anliegen noch mal mit Adresse.) 



LucasArts Musik

Hi Marcus!

Ich hab ja schon mal geschrieben, deshalb erspare ich mir die üblichen Lobeshymnen und komme 
gleich zur Sache. Ich hatte um eine Komplettlösung gebeten, sie aber in keiner bis jetzt erschienenen 
Ausgabe gefunden. Ein kleiner Tip: Ich habe in der Datenbank der CD 3/95 nachgeschaut. Da steht, daß 
die Lösung in der ASM 4/94 auf der Seite 62 zu finden ist. Vielleicht habt Ihr diese Ausgabe ja noch und 
könnt die Lösung auf eine CD brennen. Sonst trete ich das Spiel wirklich aus dem Fenster, und Du 
erhältst ein Starfoto von meinem super Volleyschuß, denn Du in einer der letzten Ausgaben erwähnt 
hast. Und wo ich schon mal dabei bin - habt Ihr zufällig ein paar Codes oder so etwas in der Art für 
Space Bucks? Mein Geld ist immer so schnell weg. 

(Anm.d.Red.: Stichwort Komplettlösung: Ich hab' Dir ausnahmsweise 'ne sauschlechte Kopie von 
der Gabriel-Knight-1-Lösung geschickt. Aber auch nur, weil Du weiter unten 'nen guten Tip zu 
Boong! bringst. Zu Space Bucks habe ich bei einer schnellen Suche im Internet nix gefunden. 
Aber vielleicht ist ja ein Leserbriefleser schlauer!?)

Wie letztes Mal muß ich ein bißchen an der PC Spiel herummäkeln. Den Entertainer hatte ich zwar 
schon letztes Mal, aber hier kommt eine noch bessere Verwendungsmöglichkeit: Laßt die Hälfte so wie 
sie ist und nutzt den Rest für sinnvollere Dinge, wie zum Beispiel mehr Space-Rat-Comics. Außerdem 
finde ich es nicht so gut, daß fast die Hälfte aller Demos für Win 95 ist, weil dort automatisch alles gleich 
langsamer läuft (bei mir jedenfalls). Ich muß auch noch etwas zu dem Wertungssystem sagen. Es ist an 
und für sich ganz gut, aber wie wäre es mit sechs Kästchen? 

(Anm.d.Red.: Wir haben eine Sechser-Wertung, Du Töffel. Nur weil da fünf Kästchen sind, kann 
es immer noch eine Null (für grottenschlecht) geben.)

Das ganze wäre genauer, Ihr müßtet nicht in Prozenten werten, und ich wäre zufriedener. Und noch 
ein Vorschlag: Wenn ich das DOS-Menü DIR PC Spiel aufrufe und ich dort ein Windows-Spiel finde, 
steht dort nur, daß man es unter Windows starten soll. Ich fände es besser, wenn man dort auch noch 
lesen könnte, was für ein Spiel das ist usw., wie bei den DOS-Spielen halt auch. 

(Anm.d.Red.: Oh Mann, dann checke unter Win das Menü und Du weißt, worum es geht. 
Ansonsten steht zu den CD-Demos auch genug im Heft drin.)

So, jetzt habe ich keine Vorschläge und Nörgeleien mehr, dafür aber noch ein paar Fragen. Weißt 
Du, an wen ich mich wenden muß, wenn ich den 

Soundtrack zu Vollgas haben möchte? Die Leute von LucasArts hier in Deutschland konnten mir 
leider keine Auskunft    geben. 

(Anm.d.Red.: Die Band heißt "The Gone Jackals". Soweit ich weiß, müßten die auch schon eine 
CD am Start haben. Ich habe auf jeden Fall eine Maxi mit den drei Full-Throttle-Songs. Gutes 
Ding, das.)

Zweitens, wißt Ihr etwas von einem zweiten Teil von Vollgas? Es würde mich sehr freuen, wenn es 
einen gäbe. 

(Anm.d.Red.: Bis jetzt scheint LucasArts kein Interesse zu zeigen. Ich würde mich auch über 
einen zweiten Teil freuen.)

Zuletzt noch ein Tip an alle, die bei Boong! versauern, weil ihnen das Geld ausgeht. Einfach im 
SaveGame im Hex-Editor an der Adresse 000005D5 FF FF FF eintragen, und schon hat man etwas 
mehr als 16 Millionen. 

So ähm, ich glaube das war dann alles. Also bis zum nächsten Mal
Fabian L.



Ärger mit Wollknäuelen

Hallo Markus (Leserbriefonkel),

ich brauche Deine Hilfe, aber erst erzähle ich mal, was vorgefallen ist.
Gestern fand ich ein sehr aggressives Knäuel Schurwolle in meinem Zimmer.

Ich tat, was in der Ausgabe 11/96 der PC Spiel stand: Ich warf mich sofort auf den Boden und wimmerte 
nach meiner Mami, doch sie kam nicht. Es gelang mir gerade noch, als die Schurwolle unaufmerksam, 
war, aus meinem Zimmer zu flüchten und diesen Leserbrief an Dich zu schreiben. Was soll ich tun? Ich 
traue mich nicht mehr in mein Zimmer.

(Anm.d.Red.: Zwei Möglichkeiten. Entweder, Du bist mutig und bewaffnest Dich mit einer Schere 
("Arthur Peauty! Bist Du ein Mann oder eine Maus?"), oder Du schleichst Dich in eine Horde 
stricksüchtiger Omis und klaust ihnen die Wolle. Danach läßt Du beiläufig fallen, wo es Wolle gibt. 
Nimm einen Fotoapparat und beobachte das Gemetzel in Deinem Zimmer. Nichts ist so 
hartnäckig wie Omis, denen die Wolle ausgegangen ist.) 

Das ist aber nicht der einzige Grund, warum ich Dir schreibe.
Eure Zeitung ist die allerbeste, die es auf dem Markt gibt (aber das brauche ich Dir ja nicht sagen).

Das neue Heftlayout ist besser als das alte, und der Entertainer stört mich auch nicht! Ganz im 
Gegenteil, ich freue mich immer, wenn ich dort wieder einen interessanten Artikel über Star Trek lesen 
kann. 

Verbesserungsvorschläge habe ich keine. Ich finde Euer Heft einfach perfekt.
Nun ein paar Fragen: 
Warum preßt Ihr eigentlich keine Demos von Ballerspielen wie Qxxxe oder DN 3D auf CD, wenn sie 

noch nicht indiziert sind? Zeitschriften wie die PC GXXXS schaffen es doch auch.
(Anm.d.Red.: Also, noch einmal im Klartext. Gemessen an der Konkurrenz sind wir ein sehr 
kleiner Verlag. Nichtsdestotrotz sind wir einigen Leuten ein Dorn im Auge (nein, ich nenne keine 
Namen, aber es ist nicht die PC-GXXXS). Wenn wir also ein Demo eines indextauglichen Spiels 
auf die CD brennen und das Game bei Drucklegung indiziert wird, kann es vorkommen, daß einer 
unserer Mitbewerber die Chance nutzt und uns eine Abmahnung ins Haus schickt. Die Folge 
wäre, daß alle unsere Hefte vom Kiosk zurückgezogen werden und wir in die Röhre gucken. 
Weder einen teuren Rechtsstreit noch den Ausfall einer Auflage können wir mit unserem kleinen 
Budget verkraften. Wir sind auch nicht glücklich darüber, aber wir wollen auch noch in einem Jahr 
auf dem Markt sein.) 

Die Demo von Bleifuß 2 funktioniert bei mir nicht, wenn ich sie mit Soundkarte starte. Aber wenn ich 
im Setup keine Soundkarte eingestellt habe, läuft sie, macht aber dann wenig Spaß! Liegt es an meiner 
Soundkarte? Ich besitze eine P75 mit 16 MB RAM einer Soundkarte (Creative Labs Soundblaster Pro 
mit den Einstellungen    220/05/01)

(Anm.d.Red.: Das Problem hatte ich auch, als ich das Demo installiert hatte. Komischerweise lief 
das Teil bei Thomas problemlos -- ähnlicher Rechner, gleiche Soundkarte. Manchmal sind die 
Wege des Prozessors unergründlich.)

Gibt es eigentlich Vollgas 2, denn der Brief von Danny Glannzman (Ausg.: 11/96) ist nicht ganz 
beantwortet worden.

(Anm.d.Red.: Da ist was beim Layout schiefgegangen. Sorry, irgendwie ist mein erster Teil aus 
dem Brief verschwunden. Vollgas 2 ist bisher nicht in Planung, aber bei LucasArts weiß man ja 
nie.) 

Ist Dxxx Nxxx 3D schon indiziert worden? Ich habe in letzter Zeit keine Werbung mehr für dieses 
Game gesehen.

(Anm.d.Red.: Das Game ist schon seit längerer Zeit auf dem Index.)
Ich hoffe, Ihr bleibt so gut wie gewohnt,

Euer treuer Leser
WORF der Klingone

P.S.:Bei Deiner Antwort auf den Brief von Großmeister Z.B. ist Dir in der Übersetzung ein kleiner 
Fehler unterlaufen! Der Satz müßte korrekt heißen:

IDKFA, IDBEHOLD (plus: S,V,I,R,A,L), IDDQD, IDCLIP.



Aber dafür, daß Du ein Menschen bist, ist Dein Klingonisch ausgezeichnet!
P.P.S.:Ich hoffe, Du blickst über meine Rechtschreibfehler hinweg!

(Anm.d.Red.: Logo, mach ich!)



Dungeon Master Teil 1

Sehr geehrte Damen und Herren,

ich wende mich an Sie, weil ich denke, daß Sie mir weiterhelfen können. Ich versuche seit mehreren 
Monaten, das Spiel Dungeon Master 1 zu bekommen. Leider ist mir dies bis jetzt nicht gelungen. Ich 
habe in mehreren Zeitschriften/Zeitungen inseriert, sämtliche Bekannte und Freunde gefragt, habe 
jemanden gebeten, sich im Internet umzusehen und habe mit Interplay in England telefoniert. All das 
brachte nicht den gewünschten Erfolg. Nun hoffe ich, daß Sie einen Weg wissen, an besagtes Spiel 
heranzukommen und mich von meinen Qualen zu befreien.

Mit Dank und freundlichen Grüßen
Thomas Reid

(Anm.d.Red.: Sorry, eine definitive Auskunft kann ich Dir leider nicht geben. Aber ich glaube, das 
Game ist mal in einer Spielesammlung aufgetaucht (nagel' mich jetzt nicht drauf fest!). Ansonsten 
mache ich jetzt mal einen Leseraufruf: Hat irgendwer Dungeon Master 1 für den PC übrig? Wenn 
ja, wendet Euch an Thomas Scheid, Okerstr. 1, 51371 Leverkusen und erlöst ihn von seinen 
Qualen. P.S.: Wenn es klappt, will ich von Dir aber auch ein Feedback bekommen, okay?)



Prähistorsche Flugis

Hallo Ihr,

Wie geht's, wie steht's? "The Man without a Golden Gum" hat wieder zugeschlagen. Und da Marcus 
ja keine langen Briefe mehr haben will, schreibe ich jetzt viele kurze. Eigentlich habe ich auch gar nicht 
viel zu sagen bzw. zu fragen, aber man kann einen Brief damit füllen. Als erstes das Lob: Eure "Lupe" ist 
wirklich besser geworden, und auch Eure neue Serie "Jobs im Business" ist sehr interessant. Außerdem 
finde ich es gut, daß die "Gameline" jetzt eine eigene Seite hat.

(Anm.d.Red.: Schön, daß es Dir gefällt, wenn das hektische Weihnachtsgeschäft vorbei ist, 
werden wir noch mehr verbessern. Wir haben da schon einiges in Planung.) 

Als zweites die Bitte: Könntet Ihr mal einen Bericht darüber schreiben, wie man Shareware-Autor 
werden kann, wie man seine Spiele auf den Markt bringt und und und ...

(Anm.d.Red.: Ich werde es bei der nächsten Redaktionskonferenz mal ansprechen.)
Als letztes (oder drittes) die Frage: Ich habe in einem Prospekt von Völkner mehrere alte 

Computerspiele für den PC gesehen (die mag ich so, weil sie noch auf meinem alten Rechner gut 
laufen), und ich wollte wissen, welche davon gut sind: Sherman M4, Flight of the Intruder, Silent Service, 
Harpoon, Harrier Jump Jet, M1 Tank Platoon, F-15 Strike Eagle II, Gunship (nicht 2000). Könntest Du 
mir kurz sagen, welche Art von Spielen das sind, ob sie gut sind und ob sie sich für den Preis lohnen.    
Das Dumme an den Spielen ist, daß sie die Anleitung nur auf CD gespeichert haben, und man sie nur 
mit dem Acrobat Reader lesen kann, von dem niemand genau weiß, wie er funktioniert.

(Anm.d.Red.: Sherman M4: Panzersim, alt, nicht unbedingt der Bringer; Flight of the Intruder: 
Flugi, alt, damals ein Knaller; Silent Service: U-Boot-Sim, alt, kultig; Harpoon: Schiffstrategie, alt, 
nur für Fans; Harrier Jump Jet: Flugi, alt, nicht schlecht, nicht gut; M1 Tank Platoon: Panzer-Sim, 
alt, ganz nett; F-15 Strike Eagle II:    Flugi sehr alt, für den Preis gibt es bereits den wirklich guten 
F-15 III; Gunship: Hubi, sehr alt, damals gut, heute schwach.)

Bis zum nächsten kürzeren Brief
The Man with the Golden Gun.

P.S.: Macht doch mal eine Kaufberatung über Strategiespiele.
(Anm.d.Red.: Kommt bestimmt.)

P.P.S.: Wo kann man sich die Anleitung zu T.F.X. schicken lassen?
(Anm.d.Red.: Wieso schicken? Die liegt doch in der Packung (grins). Versuch's bei Bomico in 
Kelsterbach bei Frankfurt.)



Dxxe vs. Big Q

Hallo!

Habe mir direkt bei Erscheinen das Spiel DXXe NXXXm 3D gekauft (habe einen Pentium 100 Hz, 8 
MB,    DOS 6.22). 

(Anm.d.Red.: 100 Hz ist ein bißchen wenig. Megahertz sind das Maß der Dinge!)
Das Spiel hat mich total begeistert (bin 39 J.). Die frauenfeindlichen Szenen habe ich abgeschaltet, 

so etwas mag ich nicht.
(Anm.d.Red.: Ich habe keine frauenfeindlichen Szenen in dem Spiel gesehen. Nur ein paar 
Stripteasetänzerinnen, aber die waren auch nicht unbedingt das Gelbe vom Ei.)

Aber sonst super Grafik (trotz Bitmaps), knallig, "realitätsnah" (soweit es die Umsetzung betrifft), viele 
Einfälle, intelligente Feinheiten, Animationen und Rätsel. Der Schwierigkeitsgrad war für mich ideal. 
Nicht zu schwer (um die Lust zu verlieren) und nicht zu leicht, um das Spiel an einem Tag 
durchzuspielen. Hatte einige Wochen Spielspaß (täglich ca. 2 Stunden.); daher meine Wertung: "Sein 
Geld wert"...

(Anm.d.Red.: Realitätsnah? Bitte wie? Das Game hat nichts, aber auch gar nichts mit der Realität 
zu tun. Vielleicht meinst Du die coole Steuerung, die es seit mehreren Jahren bei fast allen First-
Person-Shooties gibt?!)

Dann priesen viele PC-Zeitschriften Q als das ultimative Erlebnis an, noch lange bevor es erschienen 
war. Dann kam die Sharewareversion und war in zwei Stunden durchgespielt. Doch zum Glück sollte die 
Vollversion bedeutend besser, verzweigter, aufwendiger etc. sein. 

Nun ist Q da, und ich bin sehr, sehr enttäuscht. Mußte bei meinem Pentium 100 das Bild verkleinern, 
um ein einigermaßen sauberes Bild zu bekommen. Alle Extra-Optionen wurden ausgeschaltet. Trotzdem 
ruckelte das Bild erheblich. Auch eine Aufrüstung auf 16 MB brachte nichts. Schlimm wird es, wenn 
außer einer Wand auch noch Einzelheiten wie Treppen, Figuren oder Gegner (mehrere) auftauchen. Bei 
mehreren Gegnern schon fast unspielbar. Die Schnellfeuerwaffen werden zu Einzelladern, und auch die 
Bilder werden einzeln aufgezeigt.

(Anm.d.Red.: Das mag ich gar nicht glauben. Wenn man davon ausgeht, daß Du einen Pentium 
mit 100 MHz hast (und nicht 100 Hz) und 16 MB, dann müßte Dein Rechner beschissen 
konfiguriert sein (unwahrscheinlich), Deine Grafikkarte aus 286er Zeiten stammen (sehr 
wahrscheinlich), oder Du übertreibst einfach ein bißchen (sehr wahrscheinlich). Wir haben das 
Game bei uns im Netzwerk gezockt, und es waren so ziemlich alle Rechnerklassen dabei, sogar 
ein 486/66. Wir hatten keine Probleme.)

Die 3D-Echtzeitgegner mögen zwar vom Technischen her eine Sensation sein, doch sind sie sehr 
unnatürlich kantig und eckig. Außerdem sieht man sowieso nicht viel von Ihnen, denn meist ist es sehr 
dunkel, und sie tauchen nur für Sekunden auf. Unter Wasser sieht man fast nichts und findet oft kaum 
den Weg trotz Einstellung "so hell wie möglich".

(Anm.d.Red.: Das dürfte an Deinem 14''-Guckloch-Monitor liegen, der allem Anschein nach ein 
Versandhaus-Monitor ist. Die Teile kann man mittlerweile aus einem Kaugummiautomaten 
ziehen.) 

Die Eintönigkeit der Level (immer nur Gänge, Hallen usw.) ist auf die Dauer langweilig. Keine so 
extreme Abwechslung wie bei DXXe NXXXm 3D. Am schlimmsten aber: nicht so einfallsreich und 
intelligent gemacht wie DXXe.

(Anm.d.Red.: Darüber läßt sich nun wirklich streiten. Bei uns redet niemand mehr von DXXe. Q 
rulez!)

Die Vollversion läßt sich mühelos an einem Tag durchspielen, wenn man will. Habe es jetzt 1 Woche 
und bereits dreimal komplett durchgespielt. Wenn man es nicht drauf anlegt, alle Extras und Gegner zu 
finden, sondern nur die Levels zu beenden, schafft man das ganze Spiel (Codes vorausgesetzt) in ca. 2 
Stunden (1 Level ca. 2,5 Minuten). Ohne Codes (God, Impulse 9) geht man den einfachsten Weg und ist 
in vier Stunden auch durch.

(Anm.d.Red.: Lächerlich! Niemals! Selbst die besten Qler bei uns im Haus (dazu zählen vor allem 
Thomas und ich) packen das Game niemals in vier Stunden.)

Kurz gesagt: Das Spiel ist einfach sein Geld nicht wert! Ich bin sehr enttäuscht. DM 70 bis 90 (incl. 
Porto) für zwei bis vier Stunden Spielspaß sind einfach zuviel. Außerdem ist es verbraucherfeindlich 



(=rechnerfeindlich). Nur ein relativ kleiner Teil der PC-Besitzer (ab Pentium 166 Hz) kann die Grafik etc. 
voll ausnutzen. Das ist einfach zu wenig.

(Anm.d.Red.: Gelogen! Alle PC-Besitzer, die sich ihren Pentium (mit MHz!) nicht über ein 
Versandhaus geholt haben, können das Game voll ausnutzen. Und dazu scheinst Du nicht zu 
gehören.)

Dem 486er-Besitzer ist es egal, ob die Gegner Bitmaps oder Polygone sind, Hauptsache das Spiel ist 
voll spielbar und macht Spaß.

(Anm.d.Red.: Nicht verallgemeinern! Auch 486er-Besitzer wissen, was gut ist.)
Leider habe ich mit solchen Briefen bei den meisten PC-Zeitschriften Pech; sie werden nicht 

abgedruckt. Ich weiß nicht warum. Es wird ja sonst jeder Mist abgedruckt (das liegt nicht an den 
Redakteuren, sondern an den Briefeschreibern).

(Anm.d.Red.: Mit letzterem hast Du recht. Aber wir "drucken" in Sachen Leserbriefe alles ab. 
Deshalb ist auch Dein Brief dabei.)

Ob da "passive Bestechung" (Anzeigen) eine Rolle spielen?
(Anm.d.Red.: Klar, jeder Leser, der will, daß sein Brief abgedruckt wird, muß eine ganzseitige 
Vierfarbanzeige für 'zig tausend Mark bei uns schalten ... Was'n Schwachsinn!) 

Ich finde, daß Spiele nicht nur nach dem technisch Machbaren bewertet werden sollten, sondern 
auch danach, was die Masse der Spieler damit anfangen kann.

(Anm.d.Red.: Die Masse der Spieler hat sich schon entschieden: Q rulez!)
Neulich las ich einen Test über Dawn Patrol (Head to Head). Darin philosophierte der Redakteur über 

den Verdacht, daß die allzuschöne und detailgenaue Grafik wohl gar nicht in Echtzeit berechnet wird ...!
Da fällt mir als Spieler nur "ach ja?" ein.

(Anm.d.Red.: Mir fällt bei Deinem Brief nur " ach nö!" ein.)
 Wenn das Ergebnis so ist, wie es in diesem Spiel grafisch ist, interessiert es keinen Spieler, ob der 

Programmierer möglicherweise Atheist ist oder keine Leberwurst mag. 
(Anm.d.Red.: Vielleicht interessiert es ja    jemanden, daß ich Atheist bin und Leberwurst richtig 
Scheiße finde.) 

Und wenn trotz der schönen Grafik auch noch 386er Rechner eine Chance haben, dann ist man 
voller Bewunderung für die Fähigkeiten der Programmierer.

(Anm.d.Red.: Das ist schon sehr lange her. Mit einem 386er bist Du in der Spieleszene der 
Loser.)

So, das muß reichen. Ich hoffe, Euch nicht allzusehr gelangweilt zu haben. Seht es einfach als 
Unterhaltung an. Ich wünsche Euch, daß Ihr auch weiterhin so erfolgreich bleibt.

(Anm.d.Red.: Gelangweilt hast Du uns nicht, über gute Witze können wir nämlich alle herzlich 
lachen.)

Herzliche Grüße 
Reinhard Höllstein (oder so ähnlich)



Leserbrief des Monats
"..." 

Carsten Zinke
(Anm.d.Red.: Deine Diskette war genauso leer wie wahrscheinlich Dein Kopf, als Du das Teil 
eingetütet hast.) 



Doppeldeckerflugis

Hallo an die PC-Spiel-Redaktion!

Ich bin Christoph K. aus Meckenheim bei Bonn und habe eine Frage:
Gibt es Doppeldeckerflugsimulatoren unter oder wenigstens kompatibel mit Windows 95? Vor allem 

der Fokker DR1. Ich hoffe, daß Ihr meine Frage beantwortet. Fragt doch mal bei Empire nach, ob nicht 
eine Dawn-Patrol-Version für Win 95 geplant ist.

Euer treuer Leser 
Christoph Klug

(Anm.d.Red.: Von Sierra/Dynamix soll demnächst Red Baron II herauskommen. Aber wie lange 
es noch dauert, steht in den Sternen. Eigentlich war es für Herbst angekündigt. Außerdem soll 
von den Empire/Rowan-Leuten eine neue Doppeldecker-Sim herauskommen. Flying Korps heißt 
das Teil. Eine Preview haben wir im Sommer gebracht.)



Big Q Rulez!

Hallo PC-Spiel-Redaktion!

Ihr kennt doch das Game Q. Als Ihr in der PC Spiel Nr. 9 Q im Spielfeld hattet, war ich von den 
Grafiken schlichthin weg, und wollte mir zuerst einmal die Sharewareversion von Q zulegen. Ich fuhr in 
alle PC-Läden, die im Umkreis meines Dorfes liegen und blätterte mindestens 10 Spielekataloge durch. 
Aber ich fand immer nur die Vollversion. Darum mußte ich erst einmal einen Experten fragen. Und jetzt 
meine eigentliche Frage an Euch: 

Könntet Ihr mir vielleicht einen Tip geben, wo es die Sharewareversion von Q gibt? Die Vollversion 
bekomme ich zu Weihnachten. Ist doch ein tolles Weihnachtsgeschenk, oder? (hihi).

Michael Lange
(Anm.d.Red.: Dumm gelaufen. Die Sharewareversion ist seit Anfang September und die 
Vollversion seit Anfang Oktober auf dem Index: Jetzt noch an eine Version heranzukommen, 
dürfte schwierig sein.)



Rechner aufrüsten

Hey Leute,

ich schreibe Euch zum ersten Mal. Ich finde Eure Zeitschrift wirklich gut. Besonders gefallen mir die 
Comix. Weiter so! So, genug gesülzt!

Ich habe mehrere Anliegen:
Das Demo von Virtual Fighter Remix läuft auf meinem Rechner nicht. Beim Starten heißt es nur 

"Direct X failed". Was muß ich tun, damit es läuft? Oder liegt es an dem Treiber Eurer CD (Ausgabe 
8/96, Verzeichnis "Direct"?)

(Anm.d.Red.: Auf der CD ist der Direct-X-Treiber, den Du für das Demo brauchst. Und genauso 
heißt auch das Verzeichnis. Starte das Setup, und Du kannst es zocken. Natürlich nur, wenn Du 
Win 95 hast. Ansonsten wird es nicht klappen.) 

Ich möchte meinen Rechner von 8 MB auf 16 MB oder mehr aufrüsten. Meine acht Speicherslots 
sind alle mit jeweils 1 MB besetzt: Wenn ich mir jetzt 3 mal 4 MB kaufe, würde ich auf 17 MB kommen. 
Ist dies überhaupt möglich? Meine Rechnerkonfiguration lautet: 486 DX2-66, 8 MB (alter Speichertyp 
Simm). Ratet mir nicht, einen neuen Computer zu kaufen, den bekomme ich erst in 1 bis 2 Jahren! 
Deswegen möchte ich diesen aufrüsten (bin knapp bei Kasse!).

(Anm.d.Red.: So einfach geht Deine Rechnung leider nicht auf. Es gibt zwar Modulbänke, auf die 
Du vier Einzelsimms auf einen Slot stopfen kannst, aber das funktioniert nicht immer besonders 
gut. Wir raten Dir davon ab. Außerdem verlangt das Motherboard    im Normalfall gleiche Module 
(nur ganz wenige Ausnahmen können verschiedene Module verkraften). Mit zwei 8-MB-Bänken 
bist Du wohl am besten bedient. Vielleicht kannst Du die alten MBs ja an jemanden verkaufen.) 

Könntet Ihr noch mal ein Update zu McAffee bringen. Meine Version ist acht Monate alt.
(Anm.d.Red.: Leider sperrt sich McAffee gegen eine Veröffentlichung auf CDs. Aber wir versuchen 
seit längerem, Alternativen zu bekommen.)

Ich habe The Lost Vikings schon sehr oft gespielt, aber bin immer im letzten Level gescheitert. Wenn 
jemand weiß, wie man den Level schafft, soll er Euch bitte schreiben.

(Anm.d.Red.: Also Leser, weißt Du, wie man den letzten Level packt?)
Ich habe mir ein Spiel gekauft, von dem ich bei Euch gelesen habe, daß es auf meinem Rechner 

laufen würde. Auf der Packung stand, daß es aber erst ab einem DX4-100 laufen würde: Es läuft zwar 
mit etwas Ruckeln, aber es läuft. Soll ich Euch jetzt loben oder verfluchen?

(Anm.d.Red.: An sich solltest Du uns loben. Aber das kommt ganz darauf an, ob Du das Spiel 
magst oder nicht. Wir lesen eben nicht unbedingt die "Packungsbeilage", wie das andere gerne 
tun. Wir testen die Games und geben unsere eigenen Empfehlungen.)

Da ich Besitzer des Spiels Q bin, aber kein Modem habe (ich glaube, es gibt    noch mehr Leute, 
denen es so geht), möchte ich Euch bitten, den Editor von Quake downzuloaden und ihn auf Eure CD 
zu brennen (bin sicher, auch andere Leser wollen das!).

(Anm.d.Red.: Sorry, das Teil ist indiziert, und wir müssen da wirklich kurztreten. Sonst schickt uns 
die Konkurrenz die Cops ins Haus. Wir würden gerne, dürfen aber nicht.)

Wenn ich Euch frage, warum Eure CD manchmal mit den Demos so hinterherhumpelt, werdet Ihr 
wahrscheinlich sagen, daß Ihr die CD schon einige Zeit vorher zusammenstellt.    Oder gibt es vielleicht 
einen anderen Grund?

(Anm.d.Red.: Wieso hinterherhumpelt? Es gibt mehrere Gründe: Atens kann es sein, daß der 
Hersteller erst sehr spät (nach einem Test) mit einem Demo ankommt. Btens kann es sein, daß er 
eine dermaßen große Demo schickt (100 bis 300 MB), daß wir warten müssen, bis wir solche 
Datenmengen irgendwann verwursten können.)

Da ich meinen Arbeitsspeicher erweitere, möchte ich Euch fragen, ob dies sehr viel bei 3D-Spielen 
ausmacht (z. B. Hi-Octane, Fade to Black, ...)

(Anm.d.Red.: Arbeitsspeicher ist durch nichts zu ersetzen. Außer durch noch mehr 
Arbeitsspeicher. Auf den ersten Blick bringt es zwar nicht so viel wie das Upgrade vom 486er auf 
einen Pentium, aber die relativ langsamen Festplattenzugriffe werden weniger und damit alles 
flüssiger.)

Druckt meinen Brief doch bitte ab. Die Post auf CD lese ich sowieso nicht, weshalb ich glaube, daß 
andere Leser dies auch nicht tun. Bin ein echter Durchschnittsmensch.



(Anm.d.Red.: Jede Wette, Du checkst diese Zeilen auf der CD, weil Du eben ein 
Durchschnittsmensch bist und wissen willst, ob Dein Brief auch veröffentlicht wird (hehe, hab' 
Dich!). So oder so ist das ein ganz billiger Versuch, ins Heft zu kommen. Aber ins Heft kommen 
nur extrem kurze Briefe.)

Soweit zu meinen Problemen. Ich hoffe, daß ich auf einige meiner Fragen eine Antwort bekomme 
und Ihr einige meiner Bitten erfüllen könnt. Da mein Brief jetzt lang genug ist, werde ich abschließen.
Viel Erfolg noch in Eurem weiteren Leben!

Florian T aus B.
P.S.: Habe noch nie eine PC-Spiel-Ausgabe verpaßt: Nr. 1 war die beste.



Walkthrough zu The Dig

Hallöchen Leute!

Eure Antwort auf den zweiten Brief vom Feedback auf der CD der Ausgabe 10/96 hat mich sehr 
enttäuscht: die Frage war, ob ihr vielleicht eine Komplettlösung von The Dig in die nächsten Ausgaben 
aufnehmen könntet. Die Antwort, daß der Walkthrough schon vor einem mickrigen Jährchen gebracht 
wurde, war echt beknackt. Ich bin mir sicher, daß seitdem ein paar hundert Leser dazugekommen sind. 
Das beweist schließlich auch die Frage. Also, warum nicht mal eine doppelt bringen? 

(Anm.d.Red.: Hör mal, wenn es danach geht - ich spinne Deinen Gedanken jetzt mal weiter - 
würde unser Blatt jedesmal dicker werden, und jede Ausgabe würde eine CD dazukommen. 
Natürlich sehen wir zu, daß wir Leserwünsche befriedigen (meistens meine Aufgabe als 
Leserbrief-Beantworter-Fuzzi), aber immer und überall können wir halt nicht helfen.) 

Und jetzt das übliche Gedusel, daß Dir schon auf die Nerven gehen wird: Ich finde Eure Zeitschrift 
echt stark! Allerdings hätte ich noch ein paar Vorschläge. 

Wie schon viele sagten: Der Entertainer muß raus! Ich, und nicht nur ich alleine, überspringe den 
Entertainer. Den könnt Ihr Euch sparen!

(Anm.d.Red.: Gähn!)
Die CD sollte wirklich einmal auf ein leeres Blatt. Obwohl Ihr Euch mit der Lage der Scheibe 

verbessert habt.
(Anm.d.Red.: Schnarch!)

Laßt die Sharewareprogramme unbedingt drauf! Die Gameline ist auch eine gute Idee. Wer weiß - 
vielleicht hat George Lucas auch so angefangen.

(Anm.d.Red.: Wir bauen die Sache demnächst wohl noch weiter aus: Aber George Lucas hat so 
mit Sicherheit nicht angefangen.)

Ihr solltet mal ein paar mehr Bewertungen und Walkthroughs zu LucasArts-Spielen reinkritzeln und 
draufbrennen.

(Anm.d.Red.: Kann das sein, daß Du ein kleines bißchen Lucas-Fan bist? Bewerten können wir 
nur neue Spiele - alles andere wäre Unsinn. Und Walkthroughs bringen wir eigentlich zu allen 
guten Adventures und LucasArts hatte bis jetzt noch keinen Mist gemacht.)

Das war vorläufig alles, was ich zu sagen habe. Noch zum Schluß ein dickes Lob und noch 
nachdrücklichen Druck auf die Wiederholung von Komplettlösungen.

P.S.: Hattet Ihr schon die Lösung von "The Secret of Monkey Island"? (Das ist nicht fies gemeint!)
(Anm.d.Red.: Hatten wir im Jahre 1991 n. Chr.)

Julian Strube
Hi Julian,
warum schickst Du eigentlich den fast identischen Brief zweimal? Und dazu noch aus 
verschiedenen Städten. Steckt da irgendeine Geheimbotschaft an LucasArts drin?



Prozentwertung für Häschen

Hallo PC Spiel!

Allmählich arbeitet Ihr Euch zum besten Spielemagazin im PC-Bereich vor. Vor allem Euer 
Wertungsschema könnte besser nicht sein. Die Kritik über Prozentwertungen hast Du schon öfter 
kommentiert und hast damit vollkommen recht. Ich möchte mal einen User sehen, der sich aufgrund 
einer Wertung X, z. B. 78 %, ein Spiel kauft und diesem dann selber auch genau 78 % gibt. Der 
entscheidene Nachteil einer Prozentwertung ist der, daß der persönliche Geschmack eines jeden Users 
nicht zur Geltung kommen kann. "Z" habt Ihr 3 von 5 Punkten gegeben. Der erhoffte Megahit ist dieses 
nach 4 Jahren Entwicklungszeit wirklich nicht. Das Game ist in viel zu kurzer Zeit durchgespielt, die 
eigenen Roboter verhalten sich zum Teil saudämlich, um nur 2 Punkte aufzuführen. Es ist ein gutes 
Spiel, jedoch kein Vergleich zu C&C. Trotzdem bringt es kurzweilige Unterhaltung und denjenigen, die 
C&C oder WC2 gerne mochten, mehr oder weniger Spaß. Eure Wertung von 3 Punkten entspricht etwa 
50-67 %. Um allen gleich vorzugreifen, die meinen, daß ich hier falsch umgerechnet hätte, sei gesagt, 
daß die PC Spiel nicht bloß 5 Wertungen von 1-5 vergibt, sondern daß es auch 0 Punkte für ein Game 
geben kann. So kann jeder, der Euren Test gelesen hat, nach Abwägung der teilweise schon 
aufgezählten Vor- und Nachteile von "Z" sich sein eigenes Bild schaffen und wird nicht enttäuscht, wenn 
er ein Spiel gekauft hat, für das ihm 78 % versprochen wurden und dem er selber nur um die 60 % gibt. 
Ich persönlich gebe "Z" etwa 65 % und bin bisher von euren Wertungen noch nicht im    Stich gelassen 
worden. Daß die PC P... Euer Wertungsschema brutal kopiert hat, zeigt, daß die Konkurrenz weiß, was 
gut und vor allem besser ist. Eure CD ist von der Aufmachung bis zum Inhalt sehr gut, übersichtlich und 
aktuell, was genauso fürs Heft gilt. Die Kritik mancher Leser, daß Ihr manchmal spät dran seid, was 
Spieletests angeht, ist nicht sehr logisch. Gerade das zeigt doch, daß Ihr den Willen habt, solche 
Katastrophen wie mit F1GP2 im Rahmen zu halten. Was nützt es, wenn andere Mags Spiele testen, die 
einfach noch nicht fertig sind, und der User zwar einen Bericht erhält, aber    im Grunde 1. schon weiß, 
daß er evtl. noch Monate warten muß, bis er das Spiel kaufen kann und 2. einen auf 10 Seiten 
aufgeblasenen Bericht voll mit heißer Luft und teilweise falschen, da noch nicht endgültigen Aussagen 
über das Spiel enthält. Ihr seid auf dem richtigen Weg.

Ich verstehe absolut nicht, daß einige Oberschlaumeier den Entertainer als "Klopapier" benutzen 
wollen. Unmöglich sowas. A. hat dieses garantiert noch keiner von denen gemacht und B. ist mir mein 
A... zu schade für sowas. Nennt Euch doch einfach "PC Spiel und Film und ähnliches Zeug, das in 
einem PC-Spielemagazin nichts zu suchen hat". Euer Name würde dann zwar das ganze Cover 
einnehmen, aber jeder wüßte sofort, woran er ist. Begrabt ihn, Eure Leserschaft würde durchatmen.

Zu den Typen, die Eure Einführungskurse in DOS etc. Verteufeln, sei nur gesagt: Jungs, Ihr könnt 
Euch wieder beruhigen, wir wissen inzwischen, daß Eure Mütter Mainboard oder Taktfrequenz heißen, 
Eure Wiege ein ausgeschlachteter Monitor war, Euer erstes Wort Autoexec.bat hieß, Euer bester Freund 
den Namen Personal Computer hat und Eure 1. (einzige!?) Freundin Amiga oder Atari hieß. Arroganz ist 
out, kommt endlich runter vom hohen Roß.

Macht doch mal eine Leserumfrage zu interaktiven Movies, da das ja wirklich ein heikles Thema zu 
sein scheint. Ich hasse sie wie sonst nur unseren Bundes-Berti (Titanic: "Hurra! Berti entführt! Entführer: 
30 Mio! Oder ihr kriegt ihn zurück!!).Meine Trauminsel heißt Monkey Island, aber die Dinger scheinen ja 
zu laufen, sonst würde sie keiner herstellen. Es wird immer gesagt: Handlung pfui, Grafik hui. Ich habe 
Phantasmagoria angespielt und habe niemals wieder schlechtere Darsteller gesehen. Auch das 
Bluescreen-Verfahren sah man zu deutlich. Im Grunde mag die DVD, vor allem wiederbeschreibbar, 
nichts Schlechtes sein, doch für welches Genre außer den interaktiven Movies sollte sie besser geeignet 
sein? Also erwarten uns in Zukunft statt 2 Stunden 10 Stunden dieses Trashs.

Marcus, Du hattest die Frage gestellt, wem Du ähnlich sehen würdest.    Als ich zum erstenmal Dein 
Foto gesehen habe, mußte ich unwillkürlich an Superstar Patrick Lindner denken und war daraufhin die 
nächsten Monate in so einem seltsamen Gebäude untergebracht, in dem viele Leute mit weißem Kittel 
umherliefen. Mir wurde andauernd gesagt, ich solle in mein Zimmer zurückgehen, aber nicht wieder die 
ganzen Teddybären runterschmeißen. Die anderen Typen, die da so rumliefen, fand ich auch sehr 
merkwürdig. Fragten andauernd, ob ich auch dieses Foto in einem Magazin gesehen hätte. Woher 
wußten die ...?

Die Aktion mit den süßen Häschen vor einiger Zeit war super, aber waren die alle schon volljährig?



Macht weiter so!
ADIOS AMIGOS

ARNO NYM
Hi Arno,
ich lasse Deinen Brief einfach mal so stehen, weil er bis auf einen Punkt meine vollste 
Zustimmung findet. Da er mir aus tiefster Seele spricht, muß ich aufgrund Deines Pseudonyms 
der restlichen Leserschaft versichern, daß Du weder dem TRONIC-Verlag angehörst, noch 
bestochen oder bedroht worden bist. Einzig die Ähnlichkeit zu Patrick Lindner hat mich ein 
bißchen aus den Socken gehauen. Natürlich erst, nachdem    mich Stefan (Fan von Kalkofe's 
Mattscheibe) aufgeklärt hat, wer das ist (grr!). Bei Häschen greift die Kinderschutzgesetzgebung 
übrigens nicht. Außerdem waren sie ja nicht rasiert (nackich und so).



Ein Wehrpflichtiger über Punkte, Musik, Entertainer 
und 1860 München

Hi Marcus,

ich denke, langsam wird es Zeit, daß ich auch mal meine Meinung zu Eurem Mag ablasse, da ich es 
schon zu Zeiten regelmäßig gelesen habe, als es noch auf den wunderschönen Namen ASM hörte. (Ja, 
ja, das waren noch Zeiten!) 

Die einzigen Kritikpunkte, die ich ablassen möchte, beziehen sich auf Euer Bewertungssystem. Ich 
stimme zwar mit Euch überein, daß ein 100%-System etwas übertrieben ist, aber null bis fünf Punkte 
sind vielleicht doch etwas wenig. Das "ASM-12-Punkte-System" war echt genial. Was mir auch abgeht, 
ist der damalige ASM-Hit bzw. ASM-Megahit. Ich finde, ein einziges PC-Spiel-HOT-GAME ist zuwenig. 
Oder erscheinen Eurer Meinung nach zur Zeit so wenig gute Spiele?

(Anm.d.Red.: Wir sind eben der Meinung, daß nur herausragende Titel einen Award bekommen 
sollten. Würden wir damit um uns schmeißen, wäre es irgendwie keine Auszeichnung mehr. Die 
Sache mit dem Hit und dem Megahit in der ASM war in Ordnung, aber da waren wir noch ein 
Multiformat-Blatt (alle Maschinen, auf denen Spiele liefen). 

Ach ja, einen schönen Gruß an Herrn Ignaz Kant (Leserbrief 11/96): Es gibt halt nun mal Leute, die 
auf Musik stehen, die nicht aus dem Computer kommt, auch wenn sie sich intensiv mit Computern 
beschäftigen. Deshalb finde ich die Audiospuren voll OK.

(Anm.d.Red.: Genau: "Only Rock'n Roll can save your soul!" O-Ton Lemmy von Motörhead, und 
der muß es wissen. Schließlich ist der Typ mittlerweile über 50 und steht immer noch auf laute 
und schnelle Gitarrensounds.)

Außerdem muß ich Dir und Skywalker at the Final Wonderland mitteilen, daß Ihr beide falsch liegt, 
wenn einer Meister 96/97 wird, dann 1860 München! (Ich bin halt Optimist.)

(Anm.d.Red.: Take it, wer wie ich auf    St. Pauli steht, der muß ein völlig durchgeknallter Optimist 
sein.)

So, das wär's dann. Sorry, daß ich neben der Kritik kein Lob gebracht habe, aber daß ich Euer Heft 
regelmäßig lese, sollte zeigen, daß ich es gut finde. 

Jetzt hätte ich ja fast das Wichtigste vergessen: Ein Leserbrief ohne einen Kommentar zum 
ENTERTAINER wäre ja nicht komplett. ;-) Ich finde ihn ganz gut. Weiter so!

(Anm.d.Red.: Oops, das is' mal 'ne Überraschung!)
Bayern grüßt den Rest der Welt (besonders alle Wehrpflichtigen, da es bei mir auch am 04.11. 

losgeht)!
(Anm.d.Red.: Du hast mein aufrichtiges Mitleid. Früh aufstehen, vor dem Frühstück putzen gehen 
und nach dem Frühstück geradestehen - mein Fall war das damals überhaupt nicht.

Big Q Rulez
Raistlin

P.    S.: Könnt Ihr mir sagen, wie man bei Big Q Shub-Niggurath killt?
P. S.: Ich fühle mit Euch (Todesanzeige in 11/96)

(Anm.d.Red.: Du weißt ja, wie das mit indizierten Spielen ist. Also keine Tips zu Big Q. Aber ich 
kann Dir sagen, wie Klingonen mit ihren Feinden umspringen: Sie arbeiten mit Timing. Meist 
setzen sie merkwürdige Stachelkugeln in die Weltgeschichte und warten, bis diese genau in ihrem 
Gegner stecken, dann springen sie durch den Teleporter und legen einen hübschen Telefrag hin. 
Hehe, what a mess! Big Q Rulez!



Kurz und bündig

Hallo Leserbriefo...

Ich wollte Dich nicht nerven, daher fasse ich mich kurz und belasse es bei:
-einem Lob
-einer Bitte 
-und ein paar Grüßen.

Zum Lob: Sogar ich als eingefleischter Ex-ASM-Leser sage, die PC Spiel ist (ganz ohne Schleim 
oder Pudding) super. Verbesserungen sind immer gut gegen Langeweile, aber momentan nicht 
unbedingt nötig.

(Anm.d.Red.: Wir haben aber schon wieder eine Menge neuer Ideen, die wir nach dem 
Weihnachtsrummel (Millionen neuer Spiele in den Läden) umsetzen wollen. Also anschnallen. 

Die Bitte:
Ich habe Dir trotz Kurzfassung den Text auf`ne Diskette geklatscht, und das vorsichtshalber in zwei 

Formaten [*.wri (Write) und *.doc (WinWord)]. Sage mir und anderen Lesern doch bitte mal (oder 
nochmal), welche(s) Format(e) Dir lieb ist.

(Anm.d.Red.: Das Format ist mir eigentlich völlig egal - .DOC, .TXT, .RTF, .WRI. Nur bei den E-
Mails würde ich mir wünschen, daß die Briefe als Anlage in oben genannten Formaten kommen. 
Dann könnte ich mir den Streß mit den Sonderzeichen sparen (ö=oe etc.))

Die Grüße:
Abgesehen von der PC-Spiel-Redaktion grüße ich noch:
-alle Ehrenmänner, Bauern und Krieger aus Aventurien, die sich auf den Weg nach    Riva machen, 

um die Orks im Namen Rondras auf ewig in ihre Steppe    zurückzuschlagen;
-sämtliche Trekkies, die wie ich auf das achte Weltwunder warten;
- alle Mitglieder von Animal Peace und der VOR.

Euer Sebastian
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Helpline

Hier folgt der Rest unserer neuen Rubrik. Natürlich nehmen wir 
nicht nur Fragen, sondern auch Antworten zu häufigen Fragen gerne entgegen. Es wäre jedoch praktisch, 
längere Briefe oder Texte auf Diskette zu speichern und einfach mit in den Umschlag zu tun. Das 
Rückporto könnt Ihr Euch sparen, da wir versuchen, möglichst alle Fragen in dieser zu beantworten, oder 
sie zumindest an die Leserschaft weiterzugeben. Aber bitte denkt daran, eine Situation, in der Ihr bei 
einem Spiel hängt, genau zu beschreiben. Oft kommt es vor, daß z.B. von "Problemen im Haus" 
gesprochen wird. Bedenkt, daß das Haus in den uns vorliegenden Lösungen eventuell auch anders 
benannt sein könnte. Außerdem sollten "Probleme", soweit möglich, sehr genau beschrieben werden. Wir 
sind sonst gezwungen, stundenlang nach der entsprechenden Stelle zu suchen und müssen bei solch 
allgemeinen Problemen dann eventuell die halbe Komplettlösung drucken.

Mayday! Ich hänge bei Ishar II vollkommen fest und komme einfach nicht mehr weiter. Ihr habt nicht 
zufällig irgendwo in Eurer wohlsortierten (und vermutlich auch gut aufgeräumten) Redaktion eine 
Komplettlösung zu dem Daddel?

Anm. d. Red.: Wohlsortiert und aufgeräumt? Hah...hast Du Vorstellungen - wir sind eine 
Redaktion und nicht das Ordnungsamt!

Wenn ja, wäre es dann eventuell möglich, mir davon eine Kopie zu schicken? "Porto zahlt Empfänger", 
ist ja Ehrensache! Ich wäre Euch echt dankbar!

Matthias Poppe
Leider war das Spiel hierzulande etwas unpopulär, so daß sich keine gute Komplettlösung mehr 
auf deutsch organisieren ließ. Wenn Du der englischen Sprache jedoch halbwegs mächtig bist, 
sollte Dir unsere englischer Walkthrough ein wenig weiterhelfen. Du findest das Textfile auf 
unserer CD im Unterverzeichnis Lupe/Solves

Ich habe mir vor kurzer Zeit das Spiel Star Trek - The Next Generation - A Final Unity gekauft. Nun habe 
ich ein großes Problem. Zunächst muß man die Raumstation retten. Das habe ich gemacht. Und dann 
kam der Befehl von der Sternenflotte, daß ich einen Planeten, der in die Föderation aufgenommen 
werde möchte, prüfen soll. Irgendwie komme ich dort nicht weiter. Die Feldsonden habe ich schon 
abgeschickt und die Proben erforscht. Wenn ich jetzt mit meinen Leuten spreche, sagen sie mir, daß ich 
noch einmal die Feldsonden abschicken soll. Das habe ich aber doch schon getan. Was soll ich tun? Ich 
hoffe, Ihr könnt mir helfen, da das Spiel sehr teuer war und es saustark ist.

Christian Becker
Das Problem mit den Feldsonden ist uns nicht unbekannt. Es gibt dabei eine bestimmte 
Vorgehensweise, die man einhalten muß, um zum Ziel zu gelangen.
Man muß den Kiosk etwas genauer unter die Lupe nehmen. Dann holt man sich aus der 
Shuttlerampe einen Mikrogenerator. Zurück beim Schluchtenbiotop verwendet man den 
Generator am Kiosk und untersucht, nachdem man sich die Karte angeschaut hat, die drei 
Feldeinheiten mit dem Tricorder.
Wenn man nun die drei Felseneinheiten zu den Höhlen entsendet, bringen sie bald brauchbare 
Proben mit, an denen man die Biosonde als Scanner anwendet. Ebenso muß die Grube, sowie 
die Schluchten untersucht werden. Wenn man das abgeschlossen hat, geht es weiter zum 
Sumpfbiotop. Dort werden die Tropen-Einheiten einzeln in jeden der vier Tunnel entsendet. 
Danach kommt an den Proben wieder die Biosonde zum Einsatz. Danach begibt man sich zum 



Meeresbiotop und wiederholt das bekannte Spielchen mit den vier Quallen-Korallen.
Danach wird jede Probe einzeln im Labor untersucht. Dafür verwendet man das Sonaroskop. 
Jetzt solltest Du eigentlich weiterkommen.
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Die Level

Wer sein Lieblingsspiel in- und auswendig kennt, freut sich 
sicher, wenn er ab und zu ein paar neue Levels dazu bekommt" - das haben wir uns gedacht, als wir 
diese Rubrik im Sommer diesen Jahres konzipierten.

Das Material bekommen wir von vielen engagierten Usern, die in mühevoller Kleinarbeit Daten 
einhacken. Meistens zumindest. Die Firma Microprose ist nämlich ebenfalls auf den Trichter gekommen 
und bringt selbst Erweiterungs-Levels heraus. Ein Extra-Lob dafür, daß diese kostenlos unter die Leute 
gestreut werden und man nicht eine teure Erweiterungs-CD kaufen muß.

Daher verwöhnen wir Euch heute mit sechs neuen Missionen für Top Gun, die direkt vom Hersteller 
kommen. Einfach ins Verzeichnis des Spiels kopieren, TGMOM05.EXE aufrufen, ADDMOM.EXE 
eingeben, CLEANUP.BAT starten. 

Die neuen Missionen stehen dann zur Verfügung, wenn man Instant Action wählt. Mit der sechsten 
Mission geht's entsprechend genauso. Ebenso von Microprose: "Age of Discovery" für Civilisation 2. 
Doch außer der offiziellen Erweiterung haben wir noch einige andere für Euch, die ebenso viel Spaß 
machen. Aller guten Dinge sind drei: Ein neues Szenario für Sim City 2000 haben wir auch noch.
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Alien Incident - Komplettlösung

Irgendetwas ist schiefgelaufen, während das Wurmloch aktiv 
war. Was immer es auch war, Bernd Wolffgramm hat es herausgefunden und er ist bereit, sein Geheimnis 
mit uns zu teilen.

Nun, Dein Onkel ist vor Deinen Augen entführt worden. Das läßt Du doch nicht etwa auf Dir sitzen, oder? 
Als Hilfe erhältst Du ein paar Informationen, denen Du folgen kannst, um Deine Familie wieder 
zusammenzuführen. Du startest im Laboratorium Deines Onkels, wenn man bei dieser Rumpelkammer 
überhaupt von einem Laboratorium sprechen kann. Na - wir werden sehen.

Du beginnst damit, Dich im Laboratorium etwas umzusehen und überlegst, was Dir auf dieser 
Mission wohl hilfreich sein könnte. Wie Du aus anderen Abenteuern weißt, ist ein Seil immer irgendwo zu 
gebrauchen. Und wie immer, findest Du den ersten entscheidenden Hinweis im Mülleimer. Begib Dich 
dann in die Küche, stecke etwas schimmeliges Brot ein und nimm die Streichhölzer mit. Du erfährst an 
der Kühlschranktür etwas über ein unvollendetes Experiment Deines Onkels und neugierig, wie Du bist, 
öffnest Du den Gefrierschrank. Dort findest Du den Wachstumstrank und, wie in jedem 

Kühlschrank, ein Brecheisen. Nachdem Du auch noch die 
Sicherung mitgenommen hast, gehst Du wieder in das Zimmer, das Dein Onkel als sein Laboratorium 
bezeichnet. Stemme hier mit dem Brecheisen die lose Planke hoch und hebe den großen Schlüssel auf. 
Im rechten Teil des Zimmers siehst Du einen Sicherungskasten, in dem eine Sicherung fehlt. Du weißt 
sicher, was Du nun zu tun hast. Nachdem das Stromproblem geklärt ist, gehe zurück in die Eingangshalle 
und entwende dort ein Stethoskop aus dem Laboratoriumsmantel, der ganz links neben dem Fenster 
hängt. Jetzt wage Dich in die erste Etage und kippe dort als erstes den Wachstumstrank in die Pflanze. 
Du siehst nun einen Kürbis, den Du aufhebst und noch ein wenig mit dem Brecheisen bearbeitest. 
Nun betrittst Du zunächst das Zimmer hinter der rechten Tür. Hier packst Du den Walkman und den 
Hammer ein. Öffne auch noch die Vitrine. Und weil Du die Videokassette, die Du darin findest, nicht 
kennst, steckst Du
diese vorsichtshalber auch ein. Das linke Zimmer im Obergeschoß ist zunächst völlig dunkel. Erstaunt 
stellst Du fest, daß die Nachtischlampe funktioniert. Da Du weißt, daß viele Menschen, das, was ihnen 
lieb und teuer ist, unter ihrem Kopfkissen verstecken, findest Du hier, nach kurzem Rumwühlen, einen 
kleinen Schlüssel. Ziehe auch die Schublade unter der Lampe auf und lies die Notiz, die Du dort findest. 
Nun verlasse dieses Schlafzimmer wieder, aber nicht, ohne die funktionsuntüchtige Fernbedienung 
mitzunehmen. Du schließt mit dem großen Schlüssel die mittlere Tür auf und betrittst die Bibliothek. 
Leider hast Du nicht viel Zeit zum Lesen und machst Dich gleich daran, das Vorhängeschloß mit dem 
kleinen Schlüssel zu öffnen. Nun läßt sich das Bücherregal zur Seite schieben und, wie Du bereits 
vermutet hast, befindet sich hinter dem Regal ein Tresor. Als geübter Panzerknacker hast Du diesen 



Safe mit Hilfe des Stethoskops innerhalb weniger Sekunden geöffnet. Im Safe findest Du aber kein 
Geld, sondern einen weiteren Schlüssel und zwei Disketten. Kehre mit Deinen neuen Schätzen zurück 
ins Laboratorium.
Schaue Dir hier die Disketten etwas genauer an und schiebe dann die Disk mit dem Top-Secret-
Aufkleber in den Toaster neben dem Computer. Starte das Programm, den Code weißt Du ja noch. Nach 
und nach enkryptet sich der Bildschirm und ein Steuerprogramm für einen Lift wird sichtbar. Drücke den 
UP-Button und warte, bis sich der Fahrstuhl nach oben bewegt. Verlasse nun das Programm und auch 
sogleich das Labor und laufe so schnell wie möglich wieder in den ersten Stock 

und dort in das linke Zimmer. Öffne mit dem Schlüssel den 
Wandschrank, steige in den Lift (Batman läßt grüßen) und fahre in den Keller. Wie es der Zufall will, 
siehst Du dort genau die Batterie, die Dir zum Betrieb der Fernbedienung fehlt. Erleichtere Dein Gepäck 
etwas, indem Du das Seil an der Öse festbindest und es in den Schacht wirfst. Benutze den Turbo-Lift, 
um wieder in die erste Etage zu gelangen. Gehe dann zurück ins Erdgeschoß und dort zu der Tür ohne 
Klinke, die Du nun mit Deiner Fernbedienung öffnen kannst. Betrete diesen etwas komisch anmutenden 
Raum und nimm die Schere und das Radio an Dich. Nun bastelst Du, mit Hilfe der Schere aus dem 
Kürbis, eine nette Helloween-Maske. Außerdem hast Du in diesem Raum endlich die Möglichkeit, das 
Video anzusehen. Schiebe dazu die Kassette in den Recorder und schalte den Fernseher mit der 
Fernbedienung an. Du bekommst einen Western zu sehen und schon nach kurzer Zeit spuckt der 
Fernseher seltsamerweise einen Pfeil aus. Diesen und die Videokassette nimmst Du an Dich. Erinnerst 
Du Dich noch, wo Du das Seil gelassen hast? Im Keller - und genau dorthin geht es jetzt. Unten 
angekommen, kletterst Du am Seil hinunter gelangst in die Kanalisation, wo Du einen Zettel mit 
Beschreibung einer weiteren Erfindung Deines Onkels findest. Wie kommst Du aber aus diesem Loch 
wieder heraus? Vielleicht hilft es, an dem Rad zu drehen und danach den Knopf zu drücken? Siehe da - 
die Wand bewegt sich und Du kannst über eine Leiter wieder nach oben klettern. Du stehst jetzt zwar 
bereits vor dem Haus, aber Du mußt es noch einmal betreten, da es die Sicherung im Labor wieder 
auszubauen gilt. Erst jetzt kann die Suche nach Deinem Onkel beginnen.

Folge zunächst dem Weg über die Kreuzung zum Friedhof. Betrachte Dir dort die Grabsteine und die 
Statue neben der Laser-Sperre. Weil Du schon immer einmal mit einer Statue sprechen wolltest, packst 
Du hier die Gelegenheit beim Schopfe und entlockst Ihr - nichts! Obwohl die Statue Dir nichts sagt, 
verläßt Dich der Tatendrang nicht. Du gehst nun zurück zur Kreuzung und nimmst diesmal den Weg 
nach Süden.

Du triffst hier auf einen Hippie, der sich an eine Laterne gekettet hat. Du verwickelst ihn in ein 
Gespräch daß Du so lenken solltest, daß Dir der Hippie seinen Gameboy im Tausch für seinen Walkman 
gibt. Links neben dem Aussteiger befindet sich ein Park, in dem Du erfährst, auf welche Weise die 
Aliens in ihr Raumschiff gelangen. Bevor Du jedoch diese waghalsige Reise antrittst, gehst Du weiter 
nach links - so lange, bis Du auf Yodle triffst, der Dir eine lange, eine sehr lange Geschichte erzählt. Im 
Verlauf des Gespräches gibst Du dem alten Mann die Blaupausen, den Gameboy und das Radio. Lasse 
nun Yodle in Ruhe werkeln und begib Dich zurück zu dem erleuchteten Haus, bei dem Du schon ganz 
zu Anfang vorbeigekommen bist.

Gehe links an dem Haus vorbei und Du bemerkst den Briefkasten, gefüllt mit Dynamit. Zünde dieses 
TNT an und begib Dich in Sicherheit. So wird Slugg sein Hang zu Helloween-Scherzen ein für alle Mal 
ausgetrieben. Nachdem die Aliens auch Deinen zweiten Verwandten gekidnappt haben, gehst Du an 
den Ort des Feuerwerks zurück, wo Du den etwas derangierten Slugg ansprichst. Erstaunlicherweise ist 
er gar nicht böse darüber, daß Du sein Haus vernichtet hast, sondern er gibt Dir auch noch den 
Schlüssel für das Observatorium. Artig bedankst Du Dich und gehst noch einmal um die Ecke, um nun 
den Antikladen zu betreten, den Du eben schon einmal kurz von außen gesehen hast. Der Besitzer 



bietet Dir nach langem Palaver an, den Taucheranzug gegen irgend etwas Antikes einzutauschen. Du 
gibst Ihm den Pfeil. Nachdem das Tauschgeschäft perfekt ist, mache Dich wieder auf den Weg zu Yodle, 
den Du natürlich nicht antriffst. Angetrieben Durch Deine natürliche Neugier, schaust Du Dir die 
Einrichtung an, besonders die Runenplatte und die Notiz auf dem Tisch. Nachdem Du schon mit einer 
Statue gesprochen hast, kann es mit einem Papagei nicht mehr viel schlimmer werden. Du gibst nun 
dem Federtier, nachdem er Hunger vermeldet hat, etwas von dem Brot. Anschließend entnimmst Du 
dem Safe den Transporter und gehst zum Observatorium.

Dort angekommen, öffnest Du die Tür und machst Dich mit dem UFO-Bild vertraut, wobei sich Dir 
wieder einmal ein Sicherungskasten offenbart. Gut, daß Du die Sicherung aus dem Haus Deines Onkels 
mitgenommen

hast. Nun unterbrich den Stromkreis durch Drücken des Schalters links unter der Treppe und gehe 
noch oben. Wie es sich für ein Observatorium gehört, stehen hier die Teleskope. Lege den Hebel um 
und schaue durch das Fernrohr. Du siehst - Sterne ! Welch Wunder ! Zerlege nun erst einmal Deinen 
Transporter in seine Einzelteile, denn Du brauchst jetzt noch einmal den Gameboy. Stecke ihn in den 
Slot am Computer und schalte, durch Drücken des Schalters, den Strom an. Schiebe die verbliebene 
Diskette in das Laufwerk und schaue auf den Monitor, auf dem ein Menu erscheint. Wähle die Save-
Option und verlasse das Menu. Schalte den Strom ab und baue den Gameboy wieder in den 
Transporter ein. Entnimm nun die Floppy und mache Dich auf den Weg zum Friedhof.

Nun kannst Du der Statue das Losungswort sagen und durch das Loch in der Lasersperre klettern. 
Gehe die Treppe hinunter, lege mit einem Salto rückwärts den Taucheranzug an und besteige das 
Wasser. Jetzt tauchst Du mit Deinem, etwas hilflos anmutenden Hundebaby-Schwimmstil, bis zum 
Boden der Höhle und öffne mit dem Dietrich die Kiste, in der Du erneut einen Schlüssel findest. Tauche 
wieder auf und benutze Dein neues Spielzeug, um die Tür links zu öffnen. Klettere die Leiter hinunter 
und drücke hier den roten Knopf. Erklimme die Leiter wieder und betätige den Switch rechts neben dem 
Tümpel. Dies bewirkt, daß Du nun, nachdem Du wieder in die Taucher-Montur geklettert bist und durch 
den Tunnel links tauchen kannst, der vorher noch von einem Propeller verdeckt wurde. Du kommst in 
eine große Höhle, die nur durch eine Tür verlassen werden kann.

Jetzt bist Du im undankbarsten Teil des Spieles angekommen: Du befindest Dich in einem Labyrinth 
und Dein Ziel ist es, zunächst eine Spitzhacke zu finden. Der Weg zu der Höhle, in der sich das 
Werkzeug befindet ist schwierig: hoch, rechts, viermal hoch, rechts, hoch. Nimm die Hacke an Dich und 
kämpfe Dir den Weg zu einer hoch gelegenen Plattform: runter, links, runter, viermal links, 2 mal runter. 
Du bist nun auf der Plattform links oben und mußt die Spitzhacke dazu benutzen, den Zaun klein zu 
hacken. Mehr oder weniger geschickt, hangelst Du Dich über den Abgrund, um schließlich wieder in ein 
Labyrinth zu gelangen. Diesmal lautet die Höhlenfolge: hoch, links, zweimal hoch, rechts, siebenmal 
hoch, zweimal rechts und runter. Du bist in einer Sackgasse gelandet, doch als Du die Höhle wieder 
verlassen willst, hast Du eine Erscheinung. Es ist Awlox, der Dir freundlicherweise nicht nur die 
Telefonnummer für den Teleporter gibt, sondern Dir durch einen Zauberspruch auch den Rückweg 
erspart. Nun gilt es, die Nummer sofort auszuprobieren. Also - auf in den Park.

Nachdem Du die Nachrichten über Dich hast ergehen lassen, begibst Du Dich in den Park. Dort 
schließt Du den Transporter an die Kabeln an, hebst den Receiver auf und rufst die entscheidende 
Nummer an - Wusch! So, im Schiff bist Du also angekommen. Setze Dir die Kürbis-Maske auf und 
verlasse die Beamstation nach links bis Du zu einem Lift kommst, der nur durch eine Security Card 
aktiviert werden kann. Leider mußt Du nun bis in den Beamraum zurück. Der schlafende Wärter hat 
mittlerweile seine Position verändert und so eine Security Card freigegeben. Nun zurück zum Lift. 
Nachdem Du die Karte eingeführt hast, erscheinen fünf Kolonnen von Leuchtdioden, die, von links nach 
rechts, für die Decks eins bis fünf stehen. Entscheide Dich zunächst für Deck drei und schau nach, ob 
die linksstehende Konsole Deinen Pass akzeptiert. Dies ist leider nicht der Fall. Gehe also weiter, durch 
die Tür rechts und drücke den Knopf neben dem Kartenautomaten und entnimm das Ticket. Schaue Dir 
das Ticket an. Es enthält eine Warte-Nummer, nach der Du zum obersten Boss vorgelassen wirst. Leider 
hast Du eine so hohe Nummer, daß Du noch lange warten mußt und Dir wird langweilig. Du reagierst 
Dich dadurch ab, daß Du einfach noch zwei weitere Tickets ziehst. Danach ist der Automat am Ende.

Steige wieder in den Fahrstuhl, wähle diesmal aber den vierten Stock. Nachdem Du durch die Tür 
gegangen bist, wirst Du vom Wächter angesprochen. Schicke ihn einfach zum Boss. Nun sprich mit den 
beiden Gefangenen. Als Du den Zellenbereich wieder verlassen willst, ist die Tür zwar verschlossen, 
aber erfreut siehst Du, daß der Wärter seine Security Card im Schlitz vergessen hat. Diese nimmst Du 
an Dich und benutzt sie sogleich, um mit dem Fahrstuhl in den ersten Stock zu fahren. Dort mußt Du 



versuchen, dem Wartungs-Alien ein Abzeichen abzuschwatzen. Fahre wieder in den dritten Stock, wo 
Du nun zum Boss vorgelassen wirst. Der Boss hat natürlich nichts besseres zu tun, als Dir seine 
Security Card für die Privatgemächer zu geben. Auf dem Weg zurück zum Lift, mußt Du noch den Ring, 
der vor dem kaputten Ticket-Automaten liegt, mitnehmen. Fahre nun mit dem Paß des Chefs in die erste 
Etage und öffne die Tür und anschließend auch noch die Fluchtkapsel.

Aber halt, war da nicht noch etwas? Ach ja, die Verwandtschaft. Also kehrst Du erst einmal in den 
vierten Stock zurück, drückst dort den Ring auf den Schlitz und liest die Nachricht auf dem LCD-Display. 
Trotzdem öffnen sich die Lasergitter noch nicht. Im Fahrstuhlfahren hast Du ja mittlerweile Erfahrung 
und in Ebene drei schiebst Du nun die Karte des Gefängniswärters in die Konsole. Erinnerst Du Dich 
noch an die Nummer der Zelle, in der Deine Verwandten gefangen gehalten werden? Richtig - Nummer 
38. (Du wußtest das doch, oder?) Scrolle nun das Display bis zum Plan von Zelle 38 und öffne die 
Sicherheitssperren.
Deine letzte Handlung ist es, wieder zu den Zellen zurückzukehren !

Herzlich Glückwunsch !!
Bernd Wolffgramm
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Command & Conquer - 
Der Ausnahmezustand (GDI 4-7, NOD 4-8)

Mit den folgenden Lösungswegen zu den Zusatzmissionen 4-7 auf GDI-Seite und 
den Missionen 4-8 für die Truppen der Bruderschaft, schließen wir unsere C&C-Reihe ab. 
Schließlich steht Red Alert schon in den Startlöchern.

GDI 4: Datenübertragung

Peinlich: Von links unten nach rechts oben laufen. Fertig.

GDI 5: Primärziel

Bei "Primärziel" handelt es sich ebenfalls um einen simplen Run. Ihr bewegt euch 
mit euren Einheiten nach Norden und erledigt die wenigen Fußtruppen. Der Pfad schlängelt sich dann 
nach Nordosten, wo euch ein feindlicher Jagdpanzer den Weg versperrt. Entweder lockt ihr dieses 
Hindernis mit einem Schützen nach Osten, oder ihr erledigt ihn mit euren Grenadieren. Dann lauft ihr bis 
an den nördlichen Spielfeldrand und biegt nach Osten ab. Wenn ihr euch in dieser Richtung 
weiterbewegt, trefft ihr bald auf die Gruppe von Wissenschaftlern, die ihr in Sicherheit bringen sollt. 
Zusammen mit diesen drei Superhirnen flüchtet ihr nun in südlicher Richtung. Im Zick-Zack geht es jetzt 
noch an einigen gefährlichen NOD-Einheiten vorbei bis zum Zielpunkt, den ihr durch eine 
Leuchtmarkierung bereits früh orten könnt.

GDI 6: Glückes Schmied

Eure Truppen stehen von Beginn an unter starkem Feindbeschuß, so daß eure 
Einheiten im nördlichen Korridor vor ihrer Vernichtung noch so viele Gegner wie möglich zerstören 
sollten. Dann solltet ihr mit allen Einheiten von eurer Basis aus nach Norden vorrücken und den 
gesamten Canyon von gegnerischen Einheiten säubern, da euer MBF am nördlichen Ende dieser 
Schlucht eintrifft. Sobald ihr das MBF sicher in eure Basis geleitet habt, errichtet ihr die 
Konstruktionseinheit und eine Tiberiumraffinerie. Um euch vor den bald sehr unangenehmen werdenden 
NOD-Einheiten zu bewahren, ist es erforderlich, eure Basis wiederum durch Sandsäcke abzusichern 
(siehe Karte). Eine Linie sollte dabei von eurer Basis aus geradlinig nach Norden, die andere nach 
Westen gezogen werden. Wenn dieser erste Schutzwall sicher steht, könnt ihr euer Territorium peu a peu 



beliebig ausdehnen, bis dem Gegner kaum noch Luft und vor allem Tiberium bleibt. Ihr solltet nun massiv 
schwere Mammut Panzer bauen und mit diesen zunächst die NOD-Basis ganz im Nordwesten 
einnehmen. Danach wendet ihr euch dem Stützpunkt in der Spielfeldmitte zu. Um die Festung im 
Südwesten einzunehmen, empfiehlt sich eine Kombination aus Luft- und Landangriffen. Es werden etwa 
15-20 Orcas und ebenso viele Mammuts benötigt, um die Basis gefahrlos einnehmen zu können. 

GDI 7: Toter Winkel

Diese Mission beginnt ihr mit einem einsamen Commandobot. Da sich im südlichen 
Teil des Spielfeldes keine gepanzerten NOD-Truppen befinden, braucht ihr keinen Gegner zu fürchten 
und könnt euch nach Westen vorarbeiten. Hier findet ihr einen schwach gesicherten NOD-Posten vor, 
den ihr im Handumdrehen einnehmt. Nachdem ihr die Flaraks zerstört habt, trifft ein Helitrans ein, der fünf 
Invasors absetzt und dann wieder verschwindet. Ihr besetzt nun die Landebahn, die Androidenfabrik, die 
Radarstation und ein Kraftwerk. Einen Invasor müßt ihr euch aufheben, um später die Tiberiumraffinerie 
im Osten zu erobern. Die Landebahn und die Radarstation solltet ihr dann postwendend wieder 
verkaufen und von dem Erlös so viele Schützen wie möglich produzieren. Dann zieht ihr mit eurer Schar 
nach Osten, um den dortigen NOD-Stützpunkt einzunehmen. Mit den Schützen stürzt ihr euch auf den 
Laserturm und euer Commandobot jagt die Geschütztürme in die Luft. Euer Invasor muß bei der 
Einnahme der Tiberiumraffinerie eingesetzt werden, während sich der Pflücker innerhalb der Raffinerie 
befindet. Nachdem ihr die Flarak-Stellungen zerstört habt, könnt ihr mit der Produktion von RAKs und 
Invasoren beginnen. Ihr erhaltet bald einen Helitrans, mit dem ihr an das nördliche Flußufer übersetzten 
könnt. Je schneller ihr die RAKs transportiert, desto weniger Schaden fügen euch die feindlichen Panzer 
zu. Nach der Einnahme des ersten Gebäudes müßt ihr sofort mit der Errichtung einer Sandsackbarriere 
(auf der Karte pinkfarben) beginnen. Zur Aufklärung der Gebiete, durch die eure Mauer führen soll, nutzt 
ihr einzelne Fußtruppen. Zusätzlich könnt ihr eure Flugzeuge zur Gebietsaufklärung einsetzen, indem ihr 
die Brandbomben über "schwarzem" Gebiet abwerft. Habt ihr auf diese Weise sämtliches Tiberium vor 
dem Zugriff des Feindes gesichert, habt ihr quasi schon wieder mal gewonnen. Möglichst viele 
Tiberiumraffinerien sollten euer Konto jetzt problemlos so auffüllen, daß ihr euch bequem eure 
Traumarmee zusammenstellen könnt.

NOD 4: Diagnose: Tiberium

Zu Beginn dieser Mission stehen euch drei Jagdpanzer und einige Androiden, die eine Art Giftgas 
versprühen. Mit diesem Trek zieht ihr am westlichen Spielfeldrand nach Süden und vernichtet inklusive 
der Farmbots alles, was sich euch in den Weg stellt. Ganz im Süden trefft ihr auf einen mittelschweren 
GDI-Panzer. Nach dessen Vernichtung wendet ihr euch wieder nach Norden und biegt bei der nächsten 
Möglichkeit nach Osten ab. Über einige Brücken hinweg bewegt ihr euch nun in die südöstliche Ecke 
des Spielfeldes. Unterwegs müßt ihr dabei noch einen weiteren M1A1 vernichten, bevor ihr den 
Wüstenjäger im Südosten angreift. Mittlerweile dürften nun noch einige Jagdpanzer als Verstärkung 
eingetroffen sein, die ihr ebenfalls nach Südosten zieht. Von hier aus könnt ihr nun problemlos über das 
Tiberiumfeld nach Norden ziehen. Am Südeingang zu der GDI-Basis warten noch einige Fußtruppen und 
drei Wüstenjäger auf euch mit denen ihr aber leicht fertig werden solltet. Ist der Feind vernichtet, braucht 
ihr bloß noch die drei biologischen Forschungszentren zu zerstören und die Mission ist erfüllt. Alles in 
allem solltet ihr für diesen Spaziergang höchstens 15 Minuten benötigen.

NOD 5: Mantel und Degen



Die GDI-Basis befindet sich im äußersten Nordwesten des Einsatzgebietes. Begebt 
euch mit dem Tarnpanzer dorthin und umkreist die Basis. Durch den nördlichen Zugang könnt ihr in den 
Stützpunkt eindringen und das MBF aus seinem Käfig befreien. Die Konstruktionseinheit errichtet ihr an 
Ort und Stelle. Im Südosten baut ihr jetzt das Kraftwerk an, das allerdings sofort unter Beschuß gerät. 
Setzt ihr nach dessen Zerstörung gleich eine "Hand von Nod" an dessen alte Position, so bleibt diese 
verschont. Um erstemal Ruhe zu haben, versperrt ihr die drei Eingänge der Basis mit Sandsäcken. Jetzt 
könnt ihr die Basis nach und nach erobern. Die gegnerischen Geschütztürme erledigt ihr dabei mit euren 
Panzerabwehrtürmen, die jeweils von eurem Tarnpanzer unterstützt werden. Nachdem ihr nun den 
Großteil der Basis in eurer Gewalt habt, könnt ihr eure ungebetenen Zaungäste an einer beliebigen Stelle 
ins Innere lassen - natürlich nicht ohne ihnen vorher einige Panzerabwehrtürme zum Empfang 
bereitgestellt zu haben. Jetzt kann endlich auch euer Pflücker ins Freie und sich an den reichen 
Tiberiumvorkommen erfreuen. Es ist nun ein leichtes, von der so ausgebauten Basis die noch 
verbleibenden GDI-Einheiten im Einsatzgebiet zu vernichten.

NOD 6: Gewaltsame Übernahme

Bei "Gewaltsame Übernahme" wendet ihr euch zunächst nach Westen, bis ihr auf 
zwei NOD-Gebäude stoßt. Ihr verkauft die Radarstation und produziert einen Invasor. Danach verkauft ihr 
auch die Fabrik und begebt euch weiter nach Westen. Dort findet ihr drei eingezäunte 
Transporthubschrauber, von denen ihr einen erobert und zwei zerstört. Jetzt packt ihr fünf Androiden in 
den Helitrans und fliegt zu der markierten Stelle nördlich eurer Position. Die dortige Basis ist zunächst zu 
reparieren und dann auszubauen. Wichtig ist vor allem ein Flugfeld und einige Panzer, mit denen ihr die 
Geschütztürme nördlich der Basis zerstört und dann das Lager sichert. Wenn ihr im Osten die Furt 
überquert, findet ihr dort ein weiteres ergiebiges Tiberiumfeld vor. Vernichtet die vereinzelten 
gegnerischen Einheiten in diesem Feld und errichtet dort eine weitere Tiberiumraffinerie. Später könnt ihr 
mit einigen Panzern am nördlichen Spielfeldrand nach Osten vordringen und die Abwehrtürme der GDI 
vernichten. Dahinter befindet sich die Tiberiumquelle des Gegners, die ihr nun versiegen lassen könnt. 
Zur Einnahme der GDI-Festung benötigt ihr etwa 25 Panzer und 15 Jagdpanzer. Ihr teilt dann eure 
Truppen auf, um mit jeweils der Hälfte gleichzeitig von Norden und von Osten anzugreifen. 

NOD 7: Belagerungszustand

Eure Einheiten befinden sich zu Beginn des Levels in einer mißlichen Lage. Ihr solltet die GDI-
Einheiten nicht provozieren, da dies einen Großangriff zur Folge hätte, den ihr nicht überleben würdet. 
Also kümmert ihr euch erstemal um eure Finanzen und verkauft sämtliche Flugabwehrsilos sowie 
unnötige Kraftwerke und Tiberiumsilos. Dann schleust ihr euren Tarnpanzer heimlich aus dem 
Belagerungsring und begebt euch zu dem Dorf im Süden. In der Kirche lassen sich weitere 2000 Credits 
erbeuten. Durch eine Sandsackkette schafft ihr nun eine Verbindung zu diesem entlegenen Tiberiumfeld 
und errichtet dort eine Raffinerie. Nun seit ihr aufs erste mit Geld versorgt und könnt das Tiberiumfeld im 
Nordosten "einzäunen", um es vor dem gierigen GDI-Sammler zu schützen. Für die 
Belagerungseinheiten baut ihr nun schön enge Korridore, an deren Ende ihr sie erwartet. Um den 
Nachfluß an GDI-Einheiten regulieren zu können, sollten euere Korridore dabei wie Mehrkammer-



Schleusen aufgebaut sein. Da eure Einheiten im Inneren nicht weniger sondern mehr werden, wird es 
auch nicht lange dauern, bis ihr die Sandsäcke fallen lassen und die restlichen Gegner in einem 
Frontalangriff vernichten könnt. 

NOD 8: Todesschwadron

Eure Einheiten versammeln sich an der südöstlichen Ecke der GDI Basis. Hier bombt ihr die 
Mauerecke weg, so daß eure Truppen dort durchschlüpfen können. Mit Panzer, Jagdpanzer, 
Tarnpanzern und Commandobot bewegt ihr euch nun außerhalb der Basis nach Norden. An der Stelle, 
an der die Mauer einen Knick nach Westen macht, schießt der Panzer wiederum einen Durchlaß. Hier 
dringen nun die Tarnpanzer ein und schießen sich auch gleich durch die Sandsäcke, um links und rechts 
des Geschützturmes, der die Up-Link-Station deckt, in Stellung zu gehen. Nun folgen Jagdpanzer und 
Panzer. Der Jagdpanzer erledigt die Panzergrenadiere und der Panzer lenkt den "Dicken" ab, um dem 
Commandobot den Einlaß zu ermöglichen. Dieser begibt sich auch gleich nach Norden und macht sich 
am ungeliebten Ionenwerfer zu schaffen, nachdem die Tarnpanzer sich zuvor enttarnt und das Feuer 
des Geschützturmes auf sich gezogen haben. Sollte das Ablenkungsmanöver nicht funktionieren, so 
kommt ihr auch mit dem Commandobot alleine durch. Ihr könnt mit dem Mammut Katz und Maus um die 
Mauerreste herum spielen und dann nach Norden abhauen. Bevor der "Dicke" weiß, was los ist, hängt 
die Bombe längst am Ionenwerfer.

Oliver Kaltenbach
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Command & Conquer - Tips und Tricks

Der Trubel um C&C nimmt wirklich kein Ende. Aber um alle Spieler zu 
beruhigen, die immer noch mehr Tips zu diesem Spiel wollen, haben wir hier noch eine kleine 
Tipsammlung. Die wird aber, neben den letzten Missionsbeschreibungen der Mission-CD das Mal 
sein, daß wir in dieser Rubrik etwas zu diesem Spiel abdrucken. Bitte sendet keine Cheats, 
Lösungen, Tips oder was auch immer zu C&C ein! Von nun an kann das Warten auf Red Alert 
beginnen. 

Hier naht Rettung für alle GDI-Commander, die es leid sind, die halbe Basis durch einen 
Nuklearschlag der verrückten (rechnergesteuerten) NOD-Brüder zu verlieren.

Grundsätzlich feuert der Computergegner am liebsten auf die Verteidigungstürme des Stützpunktes 
und trifft so Spieler besonders hart, die stets den Basiseingang exzessiv mit Verteidigungstürmen 
verbarrikadieren und solche, die so kompakt bauen, daß viele wertvolle Gebäude ebenfalls im 
Explosionsradius stehen. Um den Schaden zu minimieren, errichtet man eine "Sandsackzunge" und 
setzt an deren Ende einen, mit Raketen bestückten Turm (keinen einfachen Wachturm) als Köder. Der 
Abstand zu anderen Gebäuden ist ausreichend, wenn sich der Turm allein in der Mitte des 
Hauptbildschirms befindet (bei aktivem Seitenmenü) und sonst keine eigenen Bauten sichtbar sind. 
Perfektionisten verkaufen die Sandsäcke wieder, da diese sonst durch den Atomangriff verloren gehen. 
So erhalten wir wenigstens einen Teil der Kosten zurück und bekommen die sonst zerstörten Sandsäcke 
nicht als "verlorene Gebäude" angerechnet - wichtig für Punkte-Fetischisten! Ansonsten verzichtet man 
auf Raketentürme und schützt die Basis durch eine Gruppe Mammuts. Die kosten zwar etwas mehr, 
sind dafür aber fast unzerstörbar. Sie reparieren sich auch bis zu einem gewissen Grad selbst (und 
kostenlos!), brauchen keinen Strom und können gegen Ende auch noch für die Offensive verwendet 
werden. NODs Atomschlag wird nur den Turm treffen. 

Auf diese Weise verliert sogar die hammerharte Zusatzmission "Höllenzorn" der 
"Ausnahmezustands"-CD, wo die Bruderschaft alle paar Spielminuten einen nuklearen Gruß schickt, 
ihren Schrecken. Man muß lediglich darauf acht geben, nach Zerstörung eines Köders, bis zum 
nächsten Angriff einen neuen Turm zu bauen.

In den übrigen Missionen, wo die Noddies einen Tempel besitzen, feuern sie die Rakete nur, wenn 
man ihr geliebtes Prachtbauwerk angreift. Ebenso in den Finalmissionen des Original-Feldzuges der 
GDI und außerdem, wenn ein bestimmtes Gebäude ihrer vorgelagerten Basis attackiert wurde (in der 
Hitze des Gefechts ist schwer zu erkennen, welches).

Es ist sogar möglich, den NOD-Atomschlag in seine eigene Basis zu lenken. Baut einfach wieder 
eine "Sandsackzunge" und stellt einen Turm in seine Basis. Am besten, in die Nähe teurer Gebäude. 
Man ärgert NOD mit einem Angriff auf seinen Tempel, am einfachsten durch einen Schuß mit dem 
Ionenwerfer. Jetzt nur noch zurücklehnen und "Laß sie strahlen... " murmeln... Am besten klappt das in 
der Zusatzmission "Stromausfall". Dort läßt sich, mit Hilfe des frühzeitig verfügbaren Luftangriffs, die 
Karte aufdecken. So gelangt man an die Position des Tempels, ziemlich im Nordwesten. Meist verrät er 
sich auch dadurch, daß benachbarte SAM-Stellungen auf darüberfliegende(!) Flugzeuge schießen und 
so den eigenen Standort und die direkte Umgebung, d.h. ein Stück des Tempels, offenbaren. Solange 
man aber keinen Raketenturm fernab eigener Gebäude hat, sollte man in der Umgebung des Tempels 
keine Flugzeuge angreifen lassen, sonst atomisiert NOD Ihre Gebäude. Außerdem ist es wichtig, den 
Raketenturm nicht in die Reichweite eines Laser-Obelisken zu stellen. Wird er nämlich vor Abschuß der 
atomaren Fracht zerstört, sucht sich diese ihr eigenes, oft unwillkommenes Ziel.

Wer die nukleare Schweinerei am besten ganz vermeiden will, kann das beim "Stromausfall" auch 
tun, indem er mindestens einen Commando-Bot von Anfang an am Leben erhält und ihn den Tempel 
sprengen läßt.

Frank Balszuweit
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Gene Machine - Komplettlösung

Genspezialist Bernd Wolffgramm hat all seinen Mut 
zusammengenommen, um den größenwahnsinnigen Dr. Dinsey aufzuhalten.

Wenn man gerade erst wieder daheim angekommen ist, will man sich selbstverständlich zuerst einmal 
darüber informieren, was im guten alten England, zwischenzeitlich so alles geschehen ist. Du ergreifst 
also die nächstbeste Gelegenheit und sprichst auf dem Bahnsteig den Zeitungsjungen an. Er verkauft 
dort die "Sporting News", die Du Dir aber noch nicht leisten kannst, da in Deinem Geldbeutel eine völlige 
Leere herrscht. Mißmutig verläßt Du den Bahnhof und überlegst, zusammen mit Mosop, wie man am 
besten nach Hause kommt. Dein Diener schlägt vor, ein Taxi zu nehmen und Du greifst die Idee spontan 
auf.

Home, sweet home!

Nachdem Du das Haus betreten hast, passiert ein merkwürdige 
Sache. Du bekommst Besuch von einer sprechenden Katze, die Dir eine ziemlich unglaubwürdige 
Geschichte auftischt. Sie erzählt von einem Doktor, der verschiedene Geschöpfe zu einem einzigen 
zusammenfügt und plant, mit einer Armee aus genetisch optimierten Wesen die Welt zu beherrschen. 
Nach anfänglichem Zweifeln und einem erfolgreichen Erpressungsversuch von 73, beschließt Du, Dich 
dieser Herausforderung zu stellen und nebenbei noch die Welt zu retten.

Das liebe Geld

Es ist nun an der Zeit, das Zimmer zu verlassen. Nebenbei hebst Du noch den Brief auf, der im 
Eingang liegt. Mirabella teilt Dir mit, daß sie sehr ungehalten ist und Dich sofort sehen will. Durchsuche 
einmal Deinen Geldbeutel - so lange, bis Du eine Calling Card und Geld darin findest. Jetzt machst Du 
noch einen Rundgang durch das Haus und nimmst alles mit, was Dir bei diesem Abenteuer eventuell 
einmal nützlich sein könnte. 

Ein Schlückchen in Ehren

In Mosops Zimmer, rechts neben der Treppe, findest Du jeweils 
eine Flasche Feigensaft und eine Flasche Whiskey. In Deinem Schlafzimmer, das sich im ersten 
Stockwerk befindet, nimmst Du den Schlüssel von der Kommode. Diesen brauchst



Du, um den Schreibtisch zu öffnen, der in Deinem Arbeitszimmer steht. Dort entnimmst Du der ersten 
Schublade die Urkunden und vergißt auch die nutzlosen Gegenstände nicht, die auf dem kleinen Tisch 
liegen. Nun geht es aber schnell zu Deiner Geliebten, denn sie wartet bereits auf Dich. Auf dem Weg zu 
ihr, machst Du noch einen kurzen Stop am Bahnhof. Hier kaufst Du jetzt endlich die "Sporting News".

Die Waffen der Frau

Gehe ins Haus und sprich mit der netten, aber leider etwas 
schwerhörigen, Dienerin, die Dir mitteilt, daß sich Mirabella im Garten aufhalte. Gehe um das Haus 
herum in den Garten. Wie zu erwarten war, bekommst Du von Mirabella den Kopf gewaschen. Du 
versuchst zu erfahren, was sie wohl wieder zu besserer Laune bringen würde und sie erklärt Dir, daß sie 
gern eine Tasse Tee trinken möchte. Als Gentleman gehst Du ins Haus zurück und gibst Mirabellas 
Wunsch an die Dienerin weiter. Vergiß aber nicht, beim Verlassen des Gartens, die Katzenminze zu 
pflücken. Steige danach wieder in das Taxi und lasse Dich zu den Docks bringen.

Der Hafenmeister

Stelle dem Hafenmeister alle möglichen Fragen, denn er wird sie auch alle beantworten. Sprich 
danach mit Mosop darüber, einige Leute mit "zweifelhafter Reputation" zu treffen. Auf der Karte wird nun 
eine neue Location sichtbar, nämlich Whitechapel. Dorthin dirigierst Du nun auch das Taxi.

Die "feine" Kneipe

Dort angekommen, sprichst Du mit Ripper. Nach der 
Unterhaltung, betrittst Du die Kneipe rechts. Ein netter Ort, den Du Dir da ausgesucht hast, aber Du bist 
Dir für keinen Platz zu schade. Sprich also den Hilfsarbeiter an und gib ihm, im Verlauf des Gesprächs, 
Dein Taschentuch, das er Dir netterweise ölverschmiert wieder zurückgibt. Gehe dann nach rechts durch 
die Bar und lausche zunächst an der Tür. Die Gesprächsfetzen, die Du aufschnappst, erscheinen Dir 
interessant und so betrittst Du den Kellerraum. Du lernst einen Fälscher kennen, dessen Künste Dir 
später noch einmal sehr nützlich sein werden. Nun hast Du genug Eindrücke von diesem Ort gesammelt. 
Du verläßt die Spelunke wieder, um gleich darauf das Bordell auf der anderen Straßenseite anzusteuern. 

Die leichten Mädchen

Sprich dort kurz mit der Empfangsdame, die Dich ohne Empfehlung nicht einlassen will. 
Unverrichteter Dinge, gehst Du wieder auf die Straße und läßt Dich vom Taxi in das Königliche Institut 
der Wissenschaften kutschieren.

Wissen ist Macht



Steige die Treppe hinauf in das Institut, das sehr stark an das 
National History Museum in London erinnert. Du bittest den Türsteher, in Kafkaesker Manier, Dich 
einzulassen. Dieser jedoch zweifelt an Deiner Aufrichtigkeit und Du mußt ihm beweisen, daß Du ein 
Kulturliebhaber bist. Dazu gibst Du ihm das nutzlose Artefakt, daß Du von aus Deinem Haus 
mitgenommen hast. Dies überzeugt den Kurator natürlich sofort und er läßt Dich hinein. Du kommst in 
einen Raum, in dem viele Experten die Köpfe zusammengesteckt haben. In der Mitte steht eine große, 
eigentümliche Maschine. Da sich niemand für Dich interessiert, beschließt Du, die Maschine etwas 
genauer zu untersuchen. Du nimmst eine der Lochkarten und steckst sie in den, dafür vorgesehenen 
Slot. Und siehe da - die Maschine entpuppt sich als Spielecomputer. Nimm noch eine weitere
Lochkarte mit und entferne Dich in Richtung Mirabellas Sommerresidenz.

Tea for two

Gehe in das Haus und nimm die Teetasse und den Kuchen mit. Er läßt sich etwas schwer 
transportieren, deswegen lege ihn in die Zigarrenkiste. Auf dem Weg zu Mirabella, putzt Du die Tasse 
noch mit dem öligen Taschentuch ab, bevor Du Mirabella den Tee gibst. Nun versuchst Du, Mirabella 
den Verlobungsring abzuschwatzen, aber Du mußt bald feststellen, daß Du damit keine Chance hast. 
Überlasse Mirabella wieder sich selbst und durchsuche vor ihrem Haus noch einmal Deine Brieftasche. 
Die wundersame Geldvermehrung läßt sich zwar nicht noch einmal wiederholen, dafür findest Du Deine 
Mitgliedskarte für den "Club der Hochwohlgeborenen" wieder. Besteige das Taxi und lasse Dich zum 
Club chauffieren.

Die High Society

Wenn Du den Club betrittst, mußt Du zunächst den Tabak vom Tisch neben dem Butler nehmen und 
ihn mit dem mitgebrachten Whiskey mischen. Danach gehst Du in die Clubräume und verwickelst dort 
den Grafen in ein Gespräch. Neben dem Grafen liegt eine Visitenkarte auf dem Boden, die ihn als 
Mitglied der königlichen Familie ausweist. Du denkst Dir eine List aus, um an diese Karte zu kommen: 
Gehe zurück zum Butler und kippe etwas Feigensaft in den Portwein. Dann fordere den Butler auf, dem 
Grafen endlich sein bestelltes Getränk zu servieren. Wie erwartet, bekommt der Graf Probleme mit 
seinem Magen und entfernt sich. Nachdem der Butler einen Satz auf den Hosenboden gemacht hat, 
kannst Du die Karte in Ruhe einstecken. Nach ein wenig Konversation mit den übrigen Club-Mitgliedern, 
besteigst Du das Taxi in Richtung königlichem Palast.

My home is my castle

Da Dich die Wachen zunächst nicht passieren lassen wollen, zeigst Du ihnen "Deine" Visitenkarte, 
die Dich als Mitglied der königlichen Familie ausweist. Gehe nun durch den Eingang und so lange nach 
rechts, bis Du vor dem Thron stehst. Das Gespräch mit der Königin verläuft anders, als Du es Dir 
gedacht hattest und außer einem Empfehlungsschreiben kommt dabei nichts
heraus. Enttäuscht fährst Du mit dem Taxi wieder nach Whitechapel.

Wieder zurück

Wenn Dir der Besuch bei der Königin schon nichts anderes gebracht hat, so willst Du doch zumindest 
das Empfehlungsschreiben gewinnbringend nutzen. Zeige den Schrieb der Puffmutter und diesmal wirst 
Du eingelassen. Gehe die Treppe hinauf und betrete das Zimmer, bei dem die Tür offensteht. Im 
Gespräch mit der Prostituierten gibst Du Dich als Regisseur aus und so kannst Du Dir mit Leichtigkeit 
die Kamera ausleihen. Kehre danach wieder in den Club zurück.



Und wieder mal der Club

Im Club bietest Du den Mitgliedern eine Wette an und als geforderte Gegenleistung bringst Du Die 
Besitzurkunden Deines Hauses ein. Unter anderen Umständen als Dir lieb ist, nehmen die feinen Herren 
Deine Wette an. Einigermaßen geschafft, fährst Du zurück nach Hause. Wie willst Du diese Wette nur 
gewinnen?

Im Haus siehst Du, wie 73 eine Maus jagt. Um ihn abzulenken, hältst Du ihm die Lochkarte hin, die er 
mit seinen Krallen etwas bearbeitet. Du beschließt, noch einmal im Königlichen Institut der 
Wissenschaften vorbeizuschauen.

Institut die Zweite

Diesmal hast Du beim Einlaß keine Probleme und wirst direkt in den großen Saal vorgelassen. 
Stecke die von 73 verunstaltete Lochkarte in den Schlitz des Computers. Und es kommt zu einem 
schnellen Ende für dieses Gerät. Professor Tippel ist begeistert, weil Du seine Theorie, daß ein 
Computer zu nichts Sinnvollem zu gebrauchen ist, durch diesen einfachen Handstreich bewiesen hast. 
Er ist so überzeugt von Deinem Tatendrang, daß er Dich bittet, bei seinem bevorstehenden Flug zum 
Mond als sein Assistent zu fungieren und er lädt Dich in sein Haus ein. Eine Einladung, der Du auch 
gleich Folge leistest.

Die Bude des Professors

Der Professor empfängt Dich vor seinem Haus und hat auch gleich einen Auftrag für Dich. Du sollst 
im neben einer Flasche Vitriol und einer Fernbedienung auch noch ein Bauernfrühstück besorgen. Die 
ersten beiden Sachen sind schnell gefunden, sie liegen in der Scheune gleich links. Gib beide Sachen 
an Tippel weiter und fahre dann mit dem Taxi wieder
nach Whitechapel, um dort in der Kneipe das Bauernfrühstück zu besorgen.

Morgens, halb zehn...

Leider weigert sich der Wirt, Dir eine Speise zu bereiten, weil Du sie seiner Meinung nach nicht 
verdienst hättest. Um nun zu zeigen, daß Du ein Arbeiter bist, trinkst Du ein Glas Cidre in einem 
Schluck. Nach einigen mehr oder weniger wohlerzogenen Gesten sprichst Du den Barmann erneut an, 
der Dir nun das Bauernfrühstück aushändigt. Das Glas nimmst Du natürlich auch mit und fährst zurück 
zum Professor.

Du gibst dem Professor die Speise, worauf er Dir mitteilt, daß er ohne Dich auf seine Mondexpedition 
gehen wird. Erst als Du ihm erzählst, daß auch Du Forscher bist und Bilder von der Erde vom Mond aus 
machen willst, ändert er seine Meinung und nimmt Dich mit. Gehe durch die, zum Labor umgebaute 
Scheune, zum Startplatz der Rakete und steige mit Mosop ein.

Sternenhimmel

Weil nun aber gerade dieser Mosop so ein runder Diener ist, wird die Rakete, aufgrund des zu hohen 
Gewichts, den Mond verfehlen. Es gilt nun also, das Raumschiff wieder auf den richtigen Kurs zu 
bringen. Dazu mußt Du durch das Bullauge schauen und die Hebel links unten in die richtige Position 
bringen. Die beiden Hebel rechts und links müssen in der zweiten Position von oben eingerastet 
werden, der mittlere in der vierten Position von oben. Da der linke Hebel leider nicht einrastet, mußt Du, 
wenn alle Hebel in der richtigen Position sind, das Rohr, das Du vorher mit dem Hammer abmontiert 
hast, dazwischenklemmen. Wenn Du nun das Raumschiff verläßt, wirst Du feststellen, daß Ihr bereits 
auf dem Mond gelandet seid.

Der Mann im Mond

Stelle als erstes die Kamera auf und schieße ein Foto von der Erde. Folge dann Robert, dem alten 
Blechkübel, in die Höhle rechts und versuche weiter vorzudringen, was Dir aber nicht gelingen wird. Da 
Robert etwas unruhig hin- und herfährt, ist es an der Zeit, ihn mit der Fernbedienung unter Kontrolle zu 
bringen. Schaue nun durch das Loch in der Höhlenwand und Du kannst Robert von hier aus mit der 



Fernsteuerung durch die Höhle lotsen. Die Kommandos sind: dreimal rechts, viermal hoch, zweimal 
links, fünfmal hoch, fünfmal rechts. Der Blecheimer fährt so gegen ein Tropfsteingebilde und baut Dir 
eine Brücke. Laufe über die Brücke bis in die nächste Höhle. Schaufele ein Loch und entnimm eine 
Gesteinsprobe. Kehre zur Rakete zurück und lasse Dir vom Professor eine Käsepresse geben, die Du 
benutzt, um das Phosphat aus dem Stein herauszulösen. Das ist notwendig, da Tippel Dir erzählt hat, 
daß der Sauerstoff zu Ende geht. Nun lasse das Vitriol über das Phosphat laufen und Du kannst so die 
Situation retten. Nach der Bruchlandung dirigiere das Taxi erst einmal nach Hause.

Fester Boden

Dort angekommen, gibst Du 73 das Kratzenkraut und bringst die Maus in Sicherheit. Sie wird Dir 
noch einen wichtigen Dienst leisten. Fahre jetzt zu Mirabella, um Dir endlich den Ring zu holen.

Die faule Freundin

Mirabella hat nichts besseres zu tun, als tagelang im Garten zu sitzen. Diesmal wendest Du eine List 
an: Gib ihr die Maus! Wegen dem Schreck und der glitschigen Tasse, entgleitet ihr auch der Ring, den 
Du rechts neben ihr im Gras liegen siehst. Nun fährst Du nach Whitechapel.

"Aus alt mach` neu!"

Wozu der Ring wichtig war, wirst Du in dieser Szene sehen. Im Keller der Kneipe triffst Du Dich 
wieder mit dem Fälscher, dem Du die alte Zeitung gibst. Da er aber bezahlt werden will, mußt Du ihm 
den Ring geben. Du bittest ihn, die alte "Sporting News" in eine neue Ausgabe zu verwandeln - dazu 
benötigt er auch noch die am Bahnhof gekaufte Ausgabe. Fahre nun wieder nach Hause und sprich kurz 
mit 73. Lasse Dich dann in den Club chauffieren, allerdings nicht, ohne vorher die gefälschte Zeitung 
abzuholen.

Das neue Schiff

Die Club-Mitglieder sind sehr beeindruckt und überlassen Dir nun das Schiff und Du fährst zum 
Hafen, um Dich direkt einzuschiffen.

Frischgebackener Kapitän

Voller Freude gibst Du Dich dem Hafenmeister als Schiffseigner zu erkennen. Er will Dich jedoch 
wegen einer Hafenblockade nicht auslaufen lassen, es sei denn, Du kannst eine Genehmigung der 
Regierung vorlegen. Diese Genehmigung besorgst Du Dir von der Königin. Zurück im Hafen, zeigst Du 
dem Hafenmeister die Erlaubnis und im Verlauf des Gespräches zeigst Du ihm die Fotografie und 
schenkst ihm die "Zigarre". Weil Du ihm das Versprechen gibst, mehr von der Rauchware zu besorgen, 
läßt er Dich auslaufen. Gehe nun an Bord des Schiffes.

Sail ho!

Betrete die Brücke und begrüße Kapitän Scott. Gib ihm die Weltkarte. Dein Glück ist jedoch nicht von 
langer Dauer, da die Maschinen, wegen schlechter Wartung, stoppen. Sprich noch einmal mit Scott und 
verlasse dann die Brücke. Gehe nach rechts und nimm den Bootshaken an Dich. Dann betrittst Du das 
Innere des Schiffes. In der Koje rechts findest Du einen Dudelsack und Du untersuchst auch noch das 
Stachelschwein, dem Du einen Stachel ausreißt. Gehe nun in die erste Kajüte. Hier versuchst Du 
vergeblich, das Bullauge zu öffnen. Wieder an Deck, gehst Du nach rechts und betrittst den 
Maschinenraum, wo Du erkennst, daß dem Druckmesser eine Anzeige-Nadel fehlt. Dank Deiner 
Einfallsgabe befestigst Du den eben gefundenen Stachel an dem technischen Gerät. Verlasse den 
Maschinenraum, nicht aber, ohne das Ölkännchen und den Schraubenzieher mitzunehmen. Sprich nun 
den heftig kauenden Seemann vor der Tür an, aber Achtung, jedesmal, wenn Du ihn ansprichst, spuckt 
er in Deine Richtung. Schaue Dir nun das Loch an Deck an. Öle die Winde an der Schiffswand und 
ziehe sie mit dem Bootshaken zu Dir herüber. Nun trifft die Spucke des Seemanns immer genau den 
Haken und der Speichel tropft durch das Loch. Gehe in den Raum, in dem Du versucht hast, das 
Bullauge zu öffnen und hilf diesmal ein wenig mit dem Schraubenzieher nach. Die Fensterscheibe lege 



auf das Loch, bringe dann den Seemann noch einmal dazu, seine Spuke abzusondern und hebe dann 
die Scheibe mit dem Speichel auf. Gehe damit in den Maschinenraum, schaue auf den Druckmesser 
und verteile dann heldenmutig den Speichel auf dem Ventil unter dem Meßgerät. Jetzt mußt Du nur 
noch das Leck finden. Es befindet sich in der Leitung vor dem Raum, in dem Du das Bullauge 
abmontiert hast. Um es abzudichten, versuche an die Flagge

im Bug des Schiffes zu kommen. Weil Du dazu zu klein bist, bittest Du Mosop, Räuberleiter zu 
machen und so bekommst Du die Fahne herunter. Jetzt dichtest Du damit das Leck ab. Im 
Maschinenraum zeigt Dir ein Blick auf den Druckmesser, daß eigentlich wieder alles läuft. Lediglich der
Kessel muß noch ordentlich angeheizt werden. Dazu bläst Du mit dem Dudelsack Luft in den Kessel. 
So, nun kann die Reise fortgesetzt werden.

Kapitän Nematode

Nachdem Dir Mosop von seiner Heimweh erzählt hat, gehst Du in die Höhle. Dort findest Du ein U-
Boot. Betrittst Du es, wirst Du feststellen, daß es Kapitän Nematode gehört. Wenn der Kapitän nach 
rechts geht, folge ihm und sprich noch einmal mit ihm. Wenn Ihr auf der Basis angekommen seid, 
verlasse das U-Boot.

Auf der Basis

Suche auf der Basis nach einem Raum mit einer großen Orgel, von der Du natürlich nicht die Hände 
lassen kannst. Als Belohnung für Deine Musikkünste bekommt Mosop ein Bündel an den Kopf geworfen, 
das sich als ein Stapel Liebesbriefe entpuppt. Lies diese Briefe. Rechts kommst Du in Nematodes 
Privatgemächer. Dort läßt Du natürlich den Taucheranzug

mitgehen. Aus reinem Interesse schaust Du Dir auch noch das Bett und das Bild rechts davon an. 
Langsam wird Dir klar, warum Kapitän Nematode unbedingt nach Atlantis will und wenn Du noch einmal 
die Briefe liest, findest Du diese Vermutung auch bestätigt. Kehre zum U-Boot zurück und sprich mit 
dem Kapitän. Du kannst ihn überzeugen, Dich zurück zu der Eisscholle zu bringen und Dir den Weg 
nach Dinsey Island zu zeigen. Aber dafür mußt Du ihn nach Atlantis führen. Wieder an Bord, zeigst Du 
dem Kapitän die Fotografie. Er kann sie deuten und bringt Dich daraufhin zu einer Insel.

Ah jetzt ja...eine Insel...!

Mache einen Trip durch den Dschungel und gehe so lange nach rechts, bis Du zu einem 
Eingeborenendorf kommst und dort Mosop in einer mißlichen Lage vorfindest. Sprich mit dem Häuptling. 
Er möchte ein Geschenk dafür, daß er Dir den Weg nach Atlantis zeigt. Verlasse das Dorf und pflücke 
etwas Efeu. Am Strand hebst Du einen der Steine auf und gehst dann zurück in den Dschungel, steigst 
diesmal jedoch die Treppe hinauf. Folge dem Weg weiter und auf dem Gipfel findest Du an einem 
Busch, neben dem See, einige Beeren. Jetzt bastele aus dem Stein, dem Efeu und dem Beeren ein 
Geschenk für den Häuptling, das Du ihm auch gleich überreichst. Er stellt Dir einen Führer zur 
Verfügung, dem Du in die Höhle folgst.

Höhlenforschung

Am Eingang der Höhle nimmst Du dem Piraten das Schwert weg. Er braucht es wohl sicher nicht 
mehr. Neben dem Seemann siehst Du eine Bodenplatte, die Du etwas genauer betrachtest. Gehe nun 
zurück zu dem Teil der Höhle, in dem diese niedlichen Tierchen herumklettern. Schneide mit dem 
Schwert eine Ranke durch und plaziere das Tierchen dann auf der Bodenplatte. Gehe nun durch die 
Falle in den nächsten Raum. Versuche über die Lava zu gehen. Diese Aktion erweist sich allerdings als 
unmöglich. Über dem Lavateich siehst Du ein Rohr aus der Decke ragen. Auch wenn es beschwerlich 
ist, Du mußt den ganzen Weg zurückgehen und wieder auf den Berg klettern. Ziehe Dir dann den 
Taucheranzug an und gehe unter Wasser - so weit, bis Du an das Rohr gelangst. Ziehe die Platte zur 
Seite und damit leerst Du den See, der durch das Rohr abfließt. Kehre zum Lavasee zurück, der hat nun 
wesentlich an Schrecken verloren. Gehe in die nächste Halle und betrachte die Kristalle. Nimm den 
kleinen blauen Kristall mit. Er ist als einziges mit "Kristall" beschrieben. Im nächsten Raum betrachte Dir 
die leeren Podeste und betrete dann Atlantis.



Und es existiert doch!

Gehe nach rechts und spendiere dem Lift etwas Öl. Er bringt Dich, wohl zum Dank, nach unten. Du 
hast wirklich Atlantis entdeckt! Gehe zuerst durch die Tür links. Dort findest Du den "Stein von Atlantis", 
eine Zuckerstange.

Nun gehe durch den rechten Ausgang und Du gelangst in eine Halle mit einem Modell von Atlantis. 
Etwas weiter rechts siehst Du einige Edelsteine zwischen zwei Stühlen, die Du alle mitnimmst. Diese 
Kristalle legst Du in folgender Reihenfolge auf die Podeste in dem Raum, durch den Du gekommen bist, 
bevor Du Atlantis betreten hast: Delta = lila, Beta = grün, Zeta = Blau. Dies ist der Schlüssel zu einem 
großen Bodentor, das Kapitän Nematode ermöglicht, mit seinem U-Boot innerhalb von Atlantis 
aufzutauchen. Fahre mit dem Fahrstuhl wieder hinunter. Unten gibt Dir der Kapitän die heiß ersehnte 
Karte. Nun aber schnell wieder in das Dorf der Wilden, bevor Mosop gar ist. Biete dem Häuptling die 
Zuckerstange im Tausch gegen Deinen Diener an und kehre auf das Schiff zurück, wo Du Scott die 
Karte gibst.

Day of the tentacle?

Du landest also in einem Käfig. Das einzige, das Du ansprechen kannst, ist die Kreatur von Dr. 
Dinsey, der Du alle möglichen Fragen stellst. Aber da ist ja noch jemand - das Tentakel - sprich auch 
dieses an, dann wieder den Wärter. Als dieser einen Schritt zurück macht, greift ihn der Fangarm. 
Nachdem Du frei bist, gehe nach rechts, nimm eine der Leuchtpatronen und schieße sie ab. Gehe dann 
zum Bedienungspult und drücke den Reverse-Hebel nach unten. Sprich danach Dr. Dinsey an. Locke 
ihn auf die Plattform der Maschine und gibt Mosop den Befehl, den Hebel umzulegen. Wenn Du wieder 
im Raum mit den Käfigen bist, befreie alle Gefangenen durch einen Druck auf den Knopf neben der Tür. 
Letztendlich gelingt es Dir, mit dem Fluggerät zu entfliehen.

Glückwunsch, Du hast das britische Empire und die Welt gerettet.
Bernd Wolffgramm
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Die Affäre Morlov - Komplettlösung

Paris gehört wohl zu den heißeren Pflastern dieser Erde. 
Mord, Verbrechen, organisierte Kriminalität - das alles konnte Marten Wellkirsch jedoch nicht 
davon abbringen, seine Nase in Dinge zu stecken, denen ein Normal-Sterblicher eher aus dem 
Weg gehen würde. Seine Geschichte, so unglaublich sie auch klingen mag, könnte dem einen 
oder anderen, der sich in der gleichen Situation befindet, eventuell das Leben retten.

Willkommen in Paris! So hat sich Paul Keirn, seines Zeichens 
praktizierender Journalist, seinen Aufenthalt in der vielumschwärmten Stadt der Liebe bestimmt nicht 
vorgestellt. Da erhält er spät abends einen Anruf von seiner Freundin Virginie und wenige Minuten später 
gilt er bereits als Hauptverdächtiger in einem Mordfall, der sich direkt hinter dem Place du Tertre 
ereignete. In den nächsten 48 Stunden wird es nun Eure Aufgabe sein, Pauls Unschuld zu beweisen und 
die entführte Virginie wiederzufinden.

Erster Anlaufpunkt ist die heimische Einzimmerwohnung. In der Hoffnung auf ein paar ruhige Minuten 
öffnet Ihr die Wohnungstür mit Hilfe des grauen Schlüssels. Leider wird Paul schon sehnsüchtig von den 
ermittelnden Beamten der Pariser Polizei erwartet. Doch ein Agent des französischen Geheimdienstes 
DGSE mischt sich in das Geschehen ein und verhilft unserem Bildschirmhelden zur Flucht. Nutzt diese 
Gelegenheit und steuert Virginies Wohnung an. Die Tür läßt sich mit dem roten Schlüssel öffnen. Nehmt 
anschließend den Anrufbeantworter etwas genauer unter die Lupe, spult das Band zurück und betätigt 
die "Play"-Taste. Interessiert lauscht Paul den Worten des vermeintlichen Mordopfers. Dabei erfährt er 
von Irinas angemieteter Einzimmerwohnung. Die Adresse des Hauptwohnsitzes kann man dem Ausweis 
aus dem Inventar entnehmen. Bevor es nun dort hingeht, solltet Ihr noch das auf dem Regal befindliche 
Foto von Virginie einheimsen.

Vor Irinas Haustür angekommen, zückt Paul den blauen Schlüssel und verschafft sich damit Zugang 
zur Wohnung. Es offenbart sich ihm ein ziemliches Chaos, in dem allerdings einige wichtige Utensilien 
versteckt sind. So zum Beispiel der Schlüsselbund, der auf der Arbeitsplatte in der Küche abgelegt 
wurde. Oder der Terminkalender, der im Schlafzimmer auf dem zerknautschten Bett liegt. Ein Blick in 
jenen Terminkalender sorgt zunächst jedoch nur für weitere Verwirrung. Mit den gesammelten 
Informationen, mit denen Paul zum jetzigen Zeitpunkt beim besten Willen nichts anfangen kann, geht es 
weiter zu Irinas vermutlicher Zweitwohnung. Das Problem mit dem dortigen Zahlenschloß läßt sich 
lösen, indem man wartet, bis ein Bewohner des Hauses erscheint und damit beginnt, den erforderlichen 
Code einzugeben. Genau in diesem Moment greift Ihr zum Fernglas. Merkt Euch die eingegebene 
Kombination und gebt sie wenig später selber ein (2509; Bestätigung mit der unteren, rechten Taste). 
Per Fahrstuhl geht es in die dritte Etage des Gebäudes. Paul stellt fest, daß der zweite Schlüssel des 



Schlüsselbundes genau in das Schloß zu Zimmer 301 paßt. Im Innern dieser Wohnung findet er einen 
Schlüssel samt Kfz-Schein. Der stationierte Personal Computer kann ab sofort als Hilfsmittel in 
besonders verzwickten Situationen genutzt werden. Einfach den LogIn-Befehl "DGSE" sowie den Zusatz 
"Help" eingeben und schon werden recht hilfreiche Informationen geliefert. 

Werft ruhig mal einen genaueren Blick auf das Portrait an der Wand. Klickt Ihr nämlich die obere, 
linke Ecke an, kommt ein versteckter Tresor zum Vorschein. Leider ist die dazugehörige 
Zahlenkombination noch unbekannt. In Irinas Notizbuch ist allerdings die Rede von solch einem Safe. 
Blitzschnell kombiniert Ihr, daß man lediglich die Geburtszahlen der erwähnten französischen 
Schriftsteller miteinander addieren muß. Die benötigten Geburtsdaten könnt Ihr auf dem Pere Lachaise 
Friedhof in Erfahrung bringen. Dort befinden sich nämlich die Grabsteine der Poeten. Nach Eingabe des 
Codes ('7181' + 1. Schlüssel vom Bund) kann Paul eine Waffe, ein Mikrofon und eine Audiocassette 
dem Tresor entnehmen.

Nächster Anlaufpunkt ist die Wohnung von Stephanie. Allerdings 
ist Stephanie erst in den Abendstunden (ab ca. 19.30 Uhr) anzutreffen. Die verbleibende Zeit könnt Ihr 
eventuell dazu nutzen, nochmals beim Place du Tertre vorbeizuschauen. Dort findet Ihr nämlich die 
neueste Ausgabe der "Liberation". Titelschlagzeile ist natürlich der spektakuläre Mord der vergangenen 
Nacht. Sollte immer noch genügend Restzeit bestehen, könnt Ihr diese durch Anklicken der Uhr 
verkürzen. Stephanie wird Euch nach Vorlage des Kfz-Scheins Irinas Autoschlüssel überlassen. Höflich 
dankend macht sich Paul auf den Weg zurück zu Irinas Zweitwohnung. Diesmal wählt er im Aufzug keine 
Etagennummer an, sondern steckt stattdessen den schwarzen Schlüssel in den P-Schacht. Daraufhin 
befördert ihn der Lift in die Tiefgarage des Hauses. Achtung , äußerste Vorsicht ist geboten, denn sobald 
sich Paul dem abgestellten Auto nähert, erscheinen zwei düstere Gestalten, die scheinbar nichts Gutes 
im Sinn führen! Zückt also in Windeseile den Revolver und schickt die beiden kurzerhand in die ewigen 
Jagdgründe! Zur Belohnung dürft Ihr dann die Kassette im Autoradio abspielen. Paul erhält erstmals 
einen detaillierten Einblick in das Milieu, in dem die ermordete Irina zu verkehren schien. Er muß 
realisieren, daß sowohl DGSE als auch der gefürchtete KGB in diesen Fall verstrickt sind. Das auf dem 
Band angesprochene Computerprogramm, oben in Irinas Zimmer, solltet Ihr gleich mal ausprobieren. 
Zuvor schnappt Euch allerdings noch den Zettel von der Handschuhfachablage. Darauf ist nämlich das 
Passwort für das Programm enthalten. Das Computersystem (Eingabe "IRINA"; "WXARBDE") offenbart 
Euch weitere, äußerst wichtige Informationen. Folgende Stichwörter sollten angewählt werden:

Morlov, Pavlov, Joris, Svetlana, Virginie, Stephanie, Tiopkine. 
Langsam aber sicher könnt Ihr Euch einen Reim auf die seltsamen Geschehnisse der letzten 24 

Stunden machen. Mit diesem Gewissen geht es noch einmal zurück zu Pauls Appartement. Nach 21:00 
Uhr haben die Sicherheitsbeamten die Wohnung verlassen. Dies gibt Paul die Gelegenheit, schnell noch 
seinen Fotoapparat herauszuholen. Anschließend ist es Zeit, sich eine Portion Schlaf zu gönnen. Ab ins 
Hotel Printania und Schafe gezählt.........Gute Nacht!

Am nächsten Morgen sieht der Terminkalender für Paul recht mager aus. Der nächste wichtige 
Termin ist erst um 15:00 Uhr. Dann nämlich lungert der von Irina beschriebene Pavlov vor der 
Kunsthochschule herum. Die Zwischenzeit kann dazu genutzt werden, entweder Irinas Briefkasten zu 
entleeren (enthält nur wertlose Werbebroschüren) oder die neueste Ausgabe der "Liberation" zu 
durchblättern (liegt diesmal auf Pere Lachaise Friedhof).



Punkt 15:00 Uhr erscheint Pavlov vor den Toren der Akademie. 
Unbemerkt gelingt es Paul, mit Hilfe des Fotoapparates einen Schnappschuß von Pavlov anzufertigen. 
Zeigt Ihr dieses Foto Svetlana, die auf der gleichen Etage wie Irina wohnt, reagiert diese äußerst 
hysterisch aber auch recht gesprächig. Sie berichtet, daß Pavlov ein kaltblütiger Killer sei. Obendrein 
verrät sie Euch, daß man eine gewisse Jokerkarte benötigt, um Zutritt zur Joris-Bar, dem geheimen 
Treffpunkt von Morlov und Pavlov, zu erhalten. Eine solche Jokerkarte befindet sich in Irinas Wohnung, 
und zwar auf der Ablage unter dem Spiegel (mitnehmen).

Spät am Abend, ab 21:00 Uhr, öffnet die zwielichtige Joris-Bar ihre Pforten. Dem mürrischen 
Einlasser zeigt Paul die gefundene Jokerkarte. Im Innern des Etablissements stiefelt Ihr die Treppe 
hinauf, geradewegs in den Raum mit der Showbühne. Klickt den an der Bar sitzenden Typen an und laßt 
das folgende Animationsprogramm friedlich über Euch ergehen. Während des Striptease lauscht Paul 
ein wenig herum und erfährt die Adresse eines vermeintlichen Drogenlabors. In Vorahnung, daß er der 
Lösung des Rätsels dicht auf den Fersen ist, eilt Paul gleich zum "Baguette de Bois". Im Hinterzimmer 
des Geschäftes befindet sich eine Tür, die Ihr mit Hilfe des Taschenmessers aufbrechen könnt. Um Paul 
nicht den frühzeitigen Heldentod sterben zu lassen, solltet Ihr den Revolver bereithalten und den 
Angestellten damit einschüchtern. Dieser zeigt sich wahrhaft beeindruckt und gibt bereitwillig Auskunft 
über die Strukturen des Drogenringes. Ganz nebenbei plaudert er auch noch die Adresse von Morlovs 
Privatresidenz aus. Logisch, daß Ihr dieser noblen Herberge sogleich mal einen Besuch abstattet. Ohne 
lange Zeit zu verlieren, betritt Paul die Villa und läuft rechts die Treppe hinunter. Es ist wohl so eine Art 
innere Stimme, die ihm befiehlt, einen Blick in den letzten Raum auf der rechten Seite zu werfen. Und 
siehe da, sein Instinkt hat ihn nicht im Stich gelassen. Virginie liegt direkt vor seinen Augen. 
Kurzentschlossen greift Ihr zum Taschenmesser und befreit die Geliebte von ihren Fesseln. Das Happy 
End wäre damit perfekt......! Wie rührselig!

Marten Wellkisch 
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NASCAR Racing Patch
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!nas2.mvs}Mit dem vorliegenden Patch von 
Bert Mickmann könnt Ihr die NASCAR Serie problemlos in die 1995er DTM Serie konvertieren.
Eine Installationsanweisung findet Ihr in der Datei Info1.txt im Nascar Verzeichnis
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TOM LONG - Komplettlösung

In Zeiten des wirtschaftlichen Niederganges und der 
Steuererhöhungen, kommen preiswerte Spiele immer wieder gelegen. Glücklicherweise haben 
auch die Werbespiele mittlerweile ihre anfänglichen Schwächen überwunden und nähern sich den 
kommerziellen Produkten vom Niveau her immer mehr. Eine Entwicklung, die sich auch bei dem 
Spiel "Tom Long" abzeichnet. Trotz des geringen Preises weist "Tom Long" alle Vorzüge eines 
klassischen Adventure auf. Natürlich fehlt es auch nicht an knackigen Rätseln und so dürfte 
unsere Komplettlösung von Carsten Neumann und Tobias Cavé beim Spielen sehr hilfreich sein. 
Eines noch vorweg : Manche (unwichtige) Dialoge kann man durch einen Druck auf die ESC Taste 
abbrechen. So erspart man sich unnötige Wartezeiten bei mehrfach geführten Gesprächen.

1.Tom's Haus **

Das Spiel beginnt im trauten Heim der Hauptfigur Tom. Der Knabe kommt gerade von der Schule und 
möchte sein neues Computerprogramm ausprobieren, was seiner Mutter jedoch stark mißfält.

Eigentlich ist es völlig egal, welcher Argumente man sich bedient, man kann sie sowieso nicht davon 
überzeugen, keine Hausaufgaben machen zu müssen. Also geht man zuerst in sein Zimmer (rechts), wo 
man die Sound-Diskette vom Schreibtisch nimmt und sie mit dem Computer benutzt. Wenn man 
anschließend nachschaut, was die Mutter so tut, rennt diese, vom Lärm aufgeschreckt, in Toms Zimmer. 
Die Situation ausnutzend schnappt man sich den Schlüssel rechts an der Wand, um damit den 
Briefkasten aufzuschließen. Man schaut hinein und nimmt das Päckchen an sich. Danach geht man 
wieder in sein Zimmer. Das Päckchen öffnet man einfach, indem man es anschaut. Nun muß man 
zuerst die obere Schublade hinter dem PC aufmachen (benutzen), die Schublade anschauen und dann 
den Werkzeugkasten nehmen, mit dem man sogleich den PC öffnet (benutzen). Die Hardware (siehe 
Anleitung) steckt man in den PC, der gleich wieder geschlossen wird, damit man die mitgelieferte Disk 
hineinzustecken kann (benutzen). Ein Computerbild und Toms Freundin tauchen auf. Bei der 
Unterredung mit der Freundin sollte man die Sätze 3/1/3/3/2/2/1 und 1 anklicken und schon berührt sie 
das Computerbild und wird daraufhin entführt (man kann die Unterhaltung aber auch mit ESC 
abbrechen. Als der Vater an den Computer will, benutzt man am besten die Dialoge 3/3/1/3/2/1 und 1. 
Damit wäre Vati erst einmal beschäftigt, doch muß er dringend aus dem Zimmer. Mit dem Tip , daß Toms 
Vater etwas gegen Pizzalieferanten hat, läßt sich etwas anfangen. Also greift man zum Telefon auf der 
Kommode (benutzen) und bestellt mit 1/3/1/1/1 und 1. Der Erzeuger ist also erst einmal mit seinem 
Streit beschäftigt, so daß der PC angeschaut werden kann. Dabei erfährt man die Nummer einer Hotline 
und benutzt wieder mal das Fernsprechgerät. Wenn man die Dialoge (immer 1) benutzt, bekommt man 
einen Programmierer geschickt, dem man mit 3/3/1/3/2/1/3/1/1/2/3/1/1/2 klarmacht, in was für einer 
mißlichen Lage man sich befindet. Seinen Tip, die Grafik ebenfalls zu berühren, befolgt man erst, wenn 
man das Buch vor dem Bett auf dem Boden aufgehoben hat. (Dialog kann mit ESC verkürzt werden)

2.Tomatos Labor **

Alles ist doch so einfach und, wenn man weiß wie es funktioniert, oder? Egal - Hauptsache man 
nimmt erst einmal Tomatoes Bild von der Wand (am Lift) und fährt dann mit dem Aufzug abwärts. Man 
sollte sich erst gar nicht um die im Laufrad laufende (?) Tomate kümmern, sondern nur das Notizbuch, 
vorne links auf dem Schreibtisch, an sich nehmen. Danach geht es wieder mit dem Lift nach oben, wo 
man das Notizbuch mit dem Laptop (vorne links) benutzt. Dieser ist nun bereit und man benutzt das Bild 
am Laptop, woraufhin Tom sich äußerlich in den Fiesling verwandelt. Diese Gestalt wird ausgenutzt, um 



der Tomate unten auf direktem Wege zu befehlen, sie habe sich doch gefälligst eine andere 
Beschäftigung zu suchen (2/1/1/1/1). In dem Schrank (links unten), in den man natürlich hineinschaut, 
findet man ein Scheibe und eine Schallplatte. Die Scheibe wird am Generator angebracht und dieser 
sogleich angeschoben (benutzen). Nun geht es schnurstracks zum Zeitbahnhof.

3.Der Zeitbahnhof ***

Der Schaffner schickt Tom zuerst an den Schalter, damit er sich einen Fahrschein zulegen soll. Der 
Schalter ist jedoch nicht besetzt - stattdessen erscheint eine, später noch sehr nützliche Schere, wenn 
man den Schalter anschaut. Wenn man sich wieder mit dem Schaffner unterhält, spricht man ihn darauf 
an, daß sein Dienst schon zu Ende ist (1/2/2/2/1). Er weigert sich jedoch wegzugehen, so lange er keine 
Uhr hat. Also schlägt man kurzerhand das Buch aus dem Inventar auf, woraufhin man eine Uhr 
bekommt, die man dem Schaffner gibt. Weiter rechts im Bild befindet sich dann die Zeitlok. Bevor man 
sie jedoch benutzt, muß man noch die Weiche auf das Mittelalter einstellen.

4.Das Mittelalter (1)***

Erst läßt man alles mitgehen, was so herumliegt (Stock, Grammophon, Strumpfhose). Dann unterhält 
man sich mit Robin Hood (1/1/1/1/1/1/3/2/1/1/1/2/1). Das Bogenschießen kann man nicht gewinnen, also 
geht man erst mal weiter nach rechts in die Höhle. Nach dem Gespräch mit Merlin (2/2/3/3/2/3/2/2/1) 
erhält man einen Datenhandschuh (!?).
Bei Robin versucht man dann noch einmal sein Glück mit dem Bogen und siehe da, es klappt. Der Held 
steht nun auf Toms Seite. Sein Angebot auf Hilfe wird natürlich herzlich angenommen. Die Wache am 
Schlosseingang ist nach einem kurzen Gespräch (3/3/1/2/2/2/1/1/1) schnell davon überzeugt, daß Tom 
Wein anliefern möchte. Es folgt ein kühner Sprung, hinter dem Faß her, in einen Brunnen. Nun nimmt 
man etwas Stroh (hinten) und benutzt es zuerst mit dem Wassereimer (vorne) und danach mit dem 
Feuer (rechts). Nun wirft man es links in das Fenster vom Sheriffbüro. Dem Sheriff erzählt man 
anschließend (1/1/3/2/1/1), daß die Wache in den Brunnen gesprungen ist und er soll doch es ihm doch 
bitte gleichtun. Dann schneidet man das Brunnenseil mit der Schere durch und begibt sich in das Büro, 
wo man erst einmal alles (Lappen, Schlange, Käfig, Schlüssel, Spiel) mitgehen läßt. Um an den Käfig, 
den Schlüssel und die Schlange zu gelangen, muß man die Schallplatte mit dem Grammophon 
benutzen. Dadurch erschrickt die Schlange und erstarrt. Den Lappen benutzt man mit dem Stock, und 
die daraus entstandene Fackel verwendet man am Feuer im Schloßhof. Durch das Büro geht man nun 
weiter in den Kerker, wo man ohne große Worte das Brettspiel an die Wachen übergibt und 
anschließend die Ratte mit dem Käfig einfängt. Der Schlüssel wird sogleich mit der rechten Tür benutzt. 
Nach der Zwischensequenz bittet man Merlin um Hilfe(3/3/1/1/1/1/1). Die für den Trank wichtigen 
Zutaten (Drachenei, Silber, große Tomate) besorgt man sich nach und nach in den anderen Zeiten. Man 
geht jetzt erst einmal über die Gleise im Wald, zurück zum Zeitbahnhof. Dort stellt man die Weiche 
zunächst auf den "Wilden Westen", und benutzt den Zug.

5.Der Wilde Westen****

Wenn man sich mit dem Schiffsjungen unterhält, erfährt man, daß man nicht in den Vorratsraum darf. 
Um dort hineinzukommen, sagt man, daß dort eine Ratte ihr Unwesen treibt und man bereit ist, sie zu 
fangen. Sobald der Junge nun die Tür öffnet, läßt man die Ratte wieder frei. Drinnen nimmt man die 
Packung Zwieback und den Maschinistendress an sich. Die Ratte wird mit Hilfe des Käfigs kurzerhand 
wieder eingefangen. Als nächstes kann man ungehindert den Maschinenraum betreten. Dort unterhält 
man sich mit dem Maschinisten(3/2/2/3/1). Sobald dieser verschwunden ist, muß man zurück zum 
Schiffsjungen. Mit ihm muß man sich dann wie folgt unterhalten: 1/2/3/1/2/2/2/3/1. Nach den deutlichen 
Hinweisen des Schiffsjungen, braucht man nur noch die Signalleine links am Pfosten zu ziehen, 
woraufhin der Junge erschrickt und sogleich erstarrt. Jetzt kann Tom ungestört die Bürste einstecken.

Wo diese Adventure-Figuren all ihre gefundenen Gegenstände hinstecken, ist 
uns noch immer ein Rätsel.

Nachdem er im Maschinenraum die Plakette freigeschrubbt und gelesen hat, kann Tom die 
Notbremse, den Hebel rechts, ziehen. Sobald dies geschehen ist, erscheint der Kapitän des Schiffes. 



Nach kurzer Unterhaltung (2/1/2/1/1/1) verschwindet er wieder. Wenn man an Land gehen will, wird man 
zurückgeschickt, da man einen Pass braucht. Da Tom jedoch keinen bei sich hat, kommt er nicht über 
den Steg an Land. Er muß sich deshalb in der Kiste auf dem Schiff verstecken, um von dem Träger, der 
daraufhin kommt, an Land getragen zu werden. Links findet man nun, "seufz", einen Seifenhändler. Mit 
diesem muß man über sein "seufz"-Problem sprechen. Es stellt sich heraus, daß er "seufz" - in die 
Bardame Lilly verliebt ist, sich jedoch nicht traut, es ihr zu sagen. Nach der 
Unterhaltung(1/2/1/2/2/2/2/3/1/2/1/1/1), erhält man einen Liebesbrief und ein Stück Seife. Als nächstes 
muß man zum Pferd gehen und sich eine Strähne der Mähne abschneiden. Wenn man sie benutzt, legt 
sich Tom einen Bart zu und man kommt somit ohne Probleme in den Saloon. Dort geht man zu Lilly 
(3/2/1) und gibt ihr den Liebesbrief. Den weiteren Dialog führt man mit 
1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/2/2/1/2/1/1/1 fort und gibt Lilly dann die Strumpfhose aus dem Mittelalter. Die 
nächsten Sätze beantwortet man immer mit dem 1.Satz der Auswahl (1/1/1/1/1/1/1). Da erscheint auch 
schon Greenhorn-Jim. Mit ihm muß man sich wie folgt unterhalten: 2/2/2/1/2/2/2/2/1/1/1/1/1/1. Daraufhin 
muß er erst einmal "einen kippen". Das eine Schnäpschen war jedoch anscheinend schon zuviel für ihn, 
und er kann sich nur noch lallenderweise mit Tom unterhalten. Nun muß man sich ein zweites mal mit 
Greenhorn-Jim unterhalten und ihn dabei etwas in die Irre führen (1/3/1/2/1/2/1/1/2/1). Daraufhin ist Jim 
ganz verärgert und gibt Tom eine Silberniete. Wenn man diese hat, kann man zurück zum Zeitbahnhof 
und von dort aus in die Urzeit reisen. 

6.Die Urzeit *

Den Schiffszwieback muß man auf den Dornenbusch hinten rechts legen und schon wird der
Weg von dem Dino im Wasser "freigefressen". Eine lange Unterhaltung mit dem Regisseur (wer ist 

das bloß??) in der Höhle ist nicht nötig, denn er verrät nur, daß er Angst vor Schlangen hat. Man zeigt 
ihm die Schlange die man bei sich hat und drückt anschließend einfach kurz auf die Knöpfe am 
Terminal. Nun muß man außerhalb der Höhle die Liane hochklettern und das Riesenei betrachten. 
Sobald der Peteranodon (dies nur für die Dinosaurierfans) geschlüpft ist, wird die rumliegende Schale 
mitgenommen und man begibt sich auch schon wieder zurück zum Zeitbahnhof. Von dort aus geht es 
dann wieder zurück ins Mittelalter.

7.Das Mittelalter (2) **

Da man (außer der Tomate) alle Zutaten hat, geht man zurück zu Merlin. Ihm gibt man die Silberniete 
(anschließend:

1/1/1/1) und die Schale vom Dino-Ei (mit den Sätzen 1/1/1/1). Danach benutzt man die Seife mit dem 
Schwert und zieht das Schwert heraus. Daraufhin erscheint Don Tomato. Nach den Sätzen 
2/3/2/2/1/1/1, kostet Tomato kurz den "Zaubertrank". Man muß dann ganz einfach die Sätze 1/1/1 zu ihm 
sagen und mit dem Schwert in dem Gebräu herumrühren. Nach den Sätzen 1/1/1/1/1 springt Tomato in 
den Topf. Wenn man jetzt ein zweites mal mit dem Schwert in dem Topf rührt, hört man die Stimme des 
Programmierers(1/1/1/1/1). Man solle sich doch zu dem Telefon in Tomatos Labor begeben. Also ab zum 
Zeit-Bahnhof. 

8.Die Endphase *

To benutzt zuerst das Telefon in Tomatos Labor(3/2/2/2/2/1/1). Der Programmierer wird Dir dann sagen, 
wie Du aus dem PC rauskommst, aber das ist dann reine Routine...

Schwierigkeitsgrad :

* ist wirklich leicht
** schnell lösbar
***für Querdenker
**** hier muß der Profi ran

Tobias Caye, Carsten Neumann/(ff)
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"Z" - Lösungshilfen

Auch wenn bei "Z" der Erfolg einer Mission oftmals stark vom 
Zufall abhängt, sind doch einige wichtige Punkte zu beachten, die die Wahrscheinlichkeit eines Sieges 
erhöht. Mike Ebert hat sie zusammengefaßt.
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Formula One Grand Prix 2 Contest
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!f1gp2.mvs}Um in den Massen von Setups, 
Hotlaps und Texten noch ein wenig den Durchblick zu behalten, mußten wir uns für eine normale 
Verzeichnisstruktur entscheiden. Unter dem Unterverzeichnis F1-CONT findet Ihr alle relevanten Daten 
in weiteren Unterverzeichnisse (Hotlaps, Records, Setups, Texte und Utilities). Am besten ist Ihr kopiert 
alle Files in Euer GP2-Verzeichnis und ruft die Setups und Hotlaps direkt auf. Die Texte müßten 
eigentlich mit jeder brauchbaren Textverarbeitung gelesen werden können.
Der Gewinner des Thrustmaster Steering Wheels wird aller Voraussicht nach in der nächsten Ausgabe 
veröffentlicht.
Viel Spaß mit dem neuen Material.
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Weihnachten - Das 
Abenteuer

Winraily

The World on CD-ROM

Comix Vol.2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 165][Absolute]!comix.mvs}Pfiffig, knackig und klar sind 
die 200 Comic-Cliparts auf der Comix Vol.2.

Ein Katalog erleichtert dem Suchenden das Auffinden der Cliparts. Sie werden dort zunächst 
alphabetisch, aber verkleinert vorgestellt. Wer sich schon Clipartsammlungen angesehen hat, weiß, wie 
hilfreich und zeitsparend ein schneller Überblick dabei ist. 

Comix Vol. 2 bietet sowohl mehrfarbige als auch schwarzweiße Grafiken an, die durch ihre klaren 
Farben und Formen auffallen. Die im Katalog ebenfalls angebotenen drei Mini-Animationen sind eine 
hübsche Beigabe. Die Grafiken selbst stehen auf der CD-ROM entsprechend ihrer Grafikdatei-Formate 
sortiert in Verzeichnissen bereit, und zwar numeriert jeweils in ihren BMP-, EPS-, PIC- und TIF-
Formaten. Ein Grafikkonvertierprogramm steht auf der COMIX VOL. 2 nicht zur Verfügung, auf dem 
"Beipack-Zettel" der CD wird darauf hingewiesen, daß zum Arbeiten mit den Cliparts ein DTP-, Text- 
oder Grafikprogramm nötig ist. Comix Vol. 2 präsentiert Cliparts, die sich für viele Gelegenheiten eignen. 

Silvia Dicke
Bezug: ARI DATA CD GmbH, Hans-Böckler-Str. 13, 47877 Willich
Preis: ca. 20 DM



Dr. Hardware 3.0

Eine Vollversion des bewährten Systemanalyse-Tools ist 
jetzt bei CDV auf CD erhältlich.

Wer seinen Rechner genau im Griff haben möchte, sollte nicht auf das Systemanalyseprogramm 
Dr. Hardware Sysinfo verzichten. Es gibt zuverlässig Auskunft über CPU, BIOS, Laufwerke, Grafikkarte 
und Betriebssystem. Weitere Features des Programms:

Angaben zum Windows-95-Boot-Setup, erkennt alle gängigen CPUs, externen Cache und 
Chipsätze, detaillierte Informationen über die Grafikkarte, Modell-Infos zu Festplatten, CD-ROM-
Laufwerken und SCSI-Geräten, umfangreiche Netzwerkanalyse für Netware und Windows, Benchmark-
Tests, IRQs, DMA und andere Ressourcen werden angezeigt.
Zum Ausprobieren gibt es hier gleich die Sharewarevariante dieses Systemtools. Sie können sie auch 
unter DOS mit unserem Menüprogramm starten.
Bezug: CDV Software, Postfach 2749, 76014 Karlsruhe



Unerreichbares Ideal - M. C. Eschers Visionen

Leben und Werk M. C. Eschers thematisiert die CD-ROM 
Escher Interactive aus dem Verlag Dumont Neue Medien. Berühmt wurde der Grafiker durch seine 
unmöglichen Objekte, bei denen er durch das Spiel mit der Perspektive absurde Effekte erzielte, 
und die kunstvolle Aufteilung von Flächen in geometrische und figürliche Objekte. 

Das Fotoalbum zeichnet Kindheit und Werdegang des Künstlers in Bildern und gesprochenen 
Kommentaren nach. In der Galerie sind über 600 Zeichnungen und Grafiken chronologisch oder 
themenbezogen abrufbar, teilweise von Escher selbst oder von seinem ältesten Sohn erläutert.
Sieben weitere Module geben Gelegenheit, sich spielerisch den Visionen Eschers zu nähern. Besonders 
reizvoll ist der Flächenmuster-Workshop, in dem Eschersche Flächenmuster mit der Maus modifiziert 
oder ihre Grundraster zu eigenen Entwürfen weiterentwickelt werden können. Mit der Kugellupe lassen 
sich Details von Eschers Grafiken überdimensional hervorheben und so effektvolle Verfremdungen 
erzeugen. Die Wahrnehmung optischer Täuschungen ist beim Spiel mit konvexen oder konkaven 
Räumen gefordert. In unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden sind Gegenstände an oder in einem 
virtuellen Würfel zu plazieren. Hier zählen eine gute räumliche Wahrnehmung und Schnelligkeit. Auf 
ähnlicher Basis beruhen die Puzzles unmöglicher Figuren.
Escher Interactive bietet einen gut fundierten Einstieg, um sich mit dem Grafiker M. C. Escher und 
seiner Kunst bekannt zu machen. 

Heike Wiegand
Bezug: Dumont Buchverlag, Mittelstraße 12 - 14, 50672 Köln
Preis: ca. 80 DM



Neuer Flugstoff
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!fsim.mvs}Jede Menge Erweiterungen für 
den Flugsimulator von Microsoft gibt es im NBG-Verlag.

Der Flugsimulator 5.1 von Microsoft ist eine der besten und genauesten Simulationen für den PC. In 
dieser Ausgabe können Sie ein Preview auf die Version 6 des Luftfahrt-Simulators lesen. Wer seinem 
Simulator neues Terrain erschließen möchte, findet bei NBG neue CDs    mit Erweierungen zu diesem 
Thema:

Die FSWG Hong Kong bietet Ihnen die Möglichkeit, den Anflug auf einen der herausforderndsten 
Flugplätze der Welt, den Hong Kong Kai Tak International Airport, zu üben. Auf Flugplätze im 
angrenzenden China können angeflogen werden. Bei der Orientierung helfen die mitgelieferten Karten.
Auch Spanien steht Ihnen nun als Ausflugsziel zur Verfügung. Die FSWG Madrid erschließt Ihnen den 
Flugplatz Madrid Barajas International, von wo aus Sie die Innenstadt Madrid per Flugzeug erkunden 
können. Auch ein kleiner "Ausflug" über die Seen der Sierra de Guaderrama lohnt sich.

Last but not least gibt es auf der CD Swiss Aircraft Collection neben einem Schweiz-Szenario noch 
25 neue Flugzeugtypen, die von erfahrenen Flugpiloten entwickelt und getestet wurden. Dazu ist neben 
dem FS5 zusätzlich auch der Flight Shop notwendig.
Bezug: NBG Verlag
Preis: ca. 70 DM je CD



GAMEWORKS - Edition 1 

Eine umfangreiche Sammlung an Shareware, Patches, Levels und 
Demos zu aktuellen Spielen findet sich auf dieser CD.

Die GAMEWORKS-CD aus dem NBG-Verlag bietet Updates, Tips und Editoren zu den 
bekanntesten Spielen der letzten zwei Jahre. Für aktuelle Highlights wie Civilization 2, Die Siedler 2 und 
Warcraft 2, um nur einige zu nennen, finden sich hier 300 aktuelle Patches. Zusätzlich gibt es über 100 
neue Missionen zum Strategiehit Command & Conquer. Auch aktuelle Spieleshareware ist auf der CD zu 
finden. Eine übersichtliche Bedienoberfläche unter Windows bietet schnellen Zugriff auf die über 600 MB 
Daten, die sich auf der CD befinden. GAMEWORKS ist eine gute Alternative zu umfangreichen 
Recherchen in Online-Diensten wie AOL, Compuserve oder im WWW.
Bezug: NBG-Verlag
Preis: ca. 30 DM



Haie
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!haie.mvs}Das gefährlichste Raubtier der 
Weltmeere kann man hier von einer ganz anderen Seite kennenlernen.

Eine interaktive Reise in die Weltmeere präsentiert Discovery Channel Multimedia. Mit einem gut 
gestalteten Windows-Interface kann sich der Benutzer auf die Spur der Haie begeben. Dabei erfährt 
man schnell, daß diese Tiere keine gefährlichen Killer sind, sondern der User wird in über 30 Minuten 
Video mit diesem faszinierendem Raubtier bekanntgemacht. Neben spektakulären Videos und 
Fotografien gibt es noch interaktive Interviews mit Hai-Forschern sowie weiterführende Informationen. In 
Abschnitten wie "Das Leben des Hais", "Der Körper des Hais" werden auch komplizierte Themen gut 
verständlich erklärt. Die informativen Texte können in andere Anwendungen übernommen oder 
ausgedruckt werden. Damit auch der Spaß nicht zu kurz kommt, wurde auch noch ein Hai-Memory mit 
in das Programm integriert.
Bezug: Egmont Interactive GmbH, Im Riedenberg 54, 70771 Leinefelden-Echterdingen
Preis: ca. 90 DM



media mania

Der Weg zum eigenen Video muß nicht immer mit der Anschaffung 
von Software im Wert von mehreren tausend Mark verbunden sein.

Die Bearbeitung von Videos am PC erfreut sich auch bei den Hobbyfilmern einer immer größer 
werdenden Beliebtheit. Die Software für diesen Bereich ist jedoch zumeist teuer. Top Ware präsentiert 
nun media mania in der sogenannten Private Edition, mit der Sie Ihre Aufnahmen mit diversen 
Spezialeffekten zu einem günstigen Preis aufpeppen können. In der professionellen 
Entwicklungsumgebung, die komplett in Deutsch gehalten ist, stehen Ihnen zahlreiche Filter und 
Spezialeffektwerkzeuge zur Verfügung, mit denen sich die eigenen Aufnahmen bearbeiten und aufpeppen 
lassen. Neben Standardfiltern zur Farbveränderung und zum Deformieren von Bildern werden auch Plug-
Ins für den Photoshop unterstützt. Auch die Kombination zwischen Video und Animation per Bluescreen-
Verfahren ist mit diesem Programm möglich. Mit Hilfe der mitgelieferten Zusatzprogramme können Sie 
auch eigene Titel mit Texten und Vektorgrafiken erstellen. media mania ist ein komplettes Videostudio für 
zu Hause, das alle Bedürfnisse von Videofreaks stillen kann.
Bezug: Top Ware
Preis: ca. 50 DM



Die Welt der Ozeane
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ozean.mvs}Wer sagt, es gebe keine 
weißen Flecken - unbekannte, zu erforschende Gebiete - mehr in unserer Welt, der irrt. Der 
größte Teil unseres Planeten wird gerade erst entdeckt: die Weltmeere. 

Welche Entdeckungen bereits gemacht wurden, wie weit die Forschung in diesen Lebensraum 
eingedrungen ist, welche Wechselwirkungen zwischen dem Menschen, dem Leben auf der Erde und 
dem Meer bestehen, das zeigt die CD-ROM Die Welt der Ozeane sehr eindrucksvoll. Ganz dem Thema 
angemessen taucht man hier ab in die Welt unter Wasser und läßt sich nach der Ankunft auf dem 
"Meeresboden" von der Cockpit-Steuerung zu den einzelnen Abteilungen einer virtuellen 
Unterwasserstation leiten, die hier den Namen Ozeanarium trägt. Vielleicht startet man zunächst mit 
dem Unterwasserkino, das durch ein ausführliches Video auf die Besonderheiten dieses Lebensraums 
einstimmt. Beim Betrachten beginnt man zu ahnen, daß ein vielschichtiges Thema bevorsteht. Um so 
angenehmer überrascht dann, daß man hier ausführlich und trotzdem auf einem auch für Laien 
verständlichen Niveau etwas über den Ursprung unserer Ozeane, das Leben unter Wasser, über 
Meeresströmungen und ihre Veränderungen, über die Zusammenhänge des Klimas und der Ozeane 
und vieles mehr erfährt.

Silvia Dicke
Bezug: Egmont Interactive GmbH, Im Riedenberg 54, 70771 Leinefelden-Echterdingen
Preis: ca. 90 DM



PEGASUS Games Vol. 2

Ein breit gefächertes Repertoire an Spielen für DOS, Windows 3.1 
und Windows 95 findet sich auf dieser Doppel-CD.

Auf dieser CD ist für jeden Spieler etwas dabei, denn bei der Zusammenstellung sind alle 
wichtigen Genres berücksichtigt. Mit Hilfe eines einfach zu bedienenden Windows-Interface lassen sich 
die gewünschten Spiele schnell und einfach finden und auf die Festplatte installieren bzw. kopieren. Über 
1300 Shareware-, Freeware- und PD-Spiele sind auf der Doppel-CD-ROM gespeichert. Zusätzlich gibt es 
noch über 750 MB mit den neuesten Demos kommerzieller Spiele. Die PEGASUS Games Vol. 2 ist eine 
optimale Sammlung für alle Freunde guter Shareware und bietet Spielspaß in jedem Genre.



Surf Interactive
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!surf.mvs}Alles, was Sie schon immer über 
das Windsurfen wissen wollten, können Sie auf dieser CD-ROM erfahren.

Kein Themengebiet bleibt ausgespart. Die physikalischen Grundlagen dieses Sports werden erklärt, 
die notwendige Ausrüstung ausführlich vorgestellt und die zu beachtenden Regeln beim Windsurfen 
erörtert. Es gibt einen ausführlichen und ganz hervorragenden Surfkurs, mit dem man die Fahrtechnik 
erlernen kann und der mit Videosequenzen und Animationen auch komplexere Manöver bestens 
veranschaulicht. Es finden sich ausführliche Beschreibungen der beliebtesten Surfreviere weltweit mit 
den dazugehörigen Windstatistiken. Einfache und extreme Manöver werden in Videoeinspielungen 
vorgestellt, es gibt Informationen zu den bekannten Stars der Profi-Szene und eine umfassende Chronik 
dieses mittlerweile fast 30 Jahre alten Trendsports. Ein Lexikon zum Nachschlagen aller relevanten 
Begriffe sowie ein umfangreiches Adreßverzeichnis, in dem man Anschriften von Verbänden, Vereinen 
oder Reiseveranstaltern findet, rundet das Programm ab.

Andreas Hein
Bezug: Klasing&Co., Siekerwall 21, 33602 Bielefeld



Weihnachten - Das Abenteuer
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!weihn.mvs}Nun ist sie da, die schöne 
Weihnachtszeit, und natürlich warten bereits CD-ROMs mit Geschichten für und über 
Weihnachten auf ihren Einsatz.

Bei Weihnachten - Das Abenteuer "erwandern" Kinder einen interaktiven 3D-Weihnachtskalender, 
der einer biblischen Stadt gleicht. Jedes Haus in dieser Stadt steht hier für einen Adventstag. Die Freude 
am schönen Detail zeigt sich bei jedem Gebäude, denn keines gleicht dem anderen. Doch für die Kinder 
ist noch weit mehr vorbereitet: In den verschiedenen Stationen (Häusern) bis zum 24. Dezember warten 
Fragen zur Weihnachtsgeschichte, vier Märchen, Bastelanleitungen für Geschenke, Backrezepte und 
Geschichten um die Weihnachtsbräuche der Welt auf ihre Entdeckung. Zu den Highlights des 
weihnachtlichen Abenteuers gehören die Karaoke-Funktion zum Mitsingen der Weihnachtslieder und ein 
Puppentheater. Das Puppentheater enthält bereits Landschaftsvorlagen und dazu passende 
Spielfiguren, mit denen eigene Geschichten erfinden und spielen kann. Das Schöne daran ist, daß ein 
Recorder die einzelnen Szenen zunächst aufnimmt; später kann man sich sein Werk im Zusammenhang 
als Zeichentrickfilm wieder ansehen. Was in diesem Programm so spielerisch leicht daherkommt, steckt 
beim näheren Hinsehen voller Information und zeigt zudem eine hohe technische Qualität in der 
Ausführung. Ein schönes Geschenk.

Silvia Dicke
Bezug: Konami, Bernerstr. 109, 60437 Frankfurt (Main)
Preis: ca. 20 DM



WINRAILY
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!wraily.mvs}Angeblich soll diese 
Leidenschaft schon für so manchen Ehekrach gesorgt haben, weil der Göttergatte wieder einmal 
nächtelang an seiner geliebten Eisenbahnanlage gearbeitet hat.

Die Planung von größeren Modellanlagen kann sich schnell zu einer komplexen Aufgabe entwickeln, 
wie jeder echte Hobbyeisenbahner aus Erfahrung weiß. Mit WINRAILY können Sie den Gleisverlauf im 
PC detailliert ausarbeiten und mögliche Fehlerquellen rechtzeitig erkennen, so daß Ihnen das mühselige 
Aufbauen und Auseinandernehmen der Anlage nach dem Trial-and-Error-Prinzip erspart bleibt. Das 
Programm druckt die Entwürfe bis zur DIN-A4-Größe aus. Für alle gängigen Fabrikate (BEMO, 
Fleischmann, Märklin, Arnold, Minitrix etc.) und Spurbreiten gibt es vorgefertigte Module, aus denen Sie 
die Ihnen zur Verfügung stehenden Einzelteile heraussuchen können. (Zusätzliche Module lassen sich 
separat anfordern.) Der Schieneneditor berücksichtigt aber auch spezielle Anpassungen einzelner 
Bauteile.
Für den Anfänger auf dem Gebiet der Modelleisenbahnen, der mit seinem Startpaket 
herumexperimentiert, ist dieses Programm, das schon etwas Einarbeitung verlangt, sicher 
überdimensioniert. Der ambitionierte Modellbauer erfährt hierdurch eine sinnvolle Arbeitserleichterung.

Thomas Schirmer
Info: NBG Verlag, Brunnfeld 2-4, 93133 Burglengenfeld
Preis: ca. 50 DM



The world (on CD-ROM)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!world.mvs}Eine Weltkarte der besonderen 
Art mit jeder Menge zusätzlicher Informationen kommt von TopWare.

Eine sehr umfangreiche Weltkarte, in die man sich stufenweise hineinzoomen kann, bildet die 
grundlegende Benutzeroberfläche des neumodischen Weltatlas von TopWare. Neben den sehr 
detaillierten Karten gibt es Informationen zu 222 verschiedenen Ländern. Dabei werden nicht nur Größe 
und Bevölkerungszahl zu einem Land ausgegeben, der Atlas informiert    auch über Geburts- und 
Sterberaten, Landesgrenzen, Regierungen und Hauptstädte bis hin zum Bruttosozialprodukt. Aber damit 
noch nicht genug, in der Datenbank sind 100.000 größere Orte verzeichnet, und mit Hilfe eines 
Meßmodus können die Entfernungen zwischen verschiedenen Städten problemlos bestimmt werden. 
Um schnellen Zugriff auf die unterschiedlichen Teile der Weltkarte zu gewähren, können bis zu neun 
Settings per Knopfdruck abgespeichert werden. Das Programm ist multilingual angelegt, alle 
Informationen liegen sowohl in Deutsch, Englisch, Italenisch, Französisch als auch in Spanisch vor.
Bezug: TopWare
Preis: ca. 50 DM
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Amazing 5.11

Avenger

Creazy Gravity 1.0 
(Win95)

Dodge City

Filler

Gazillionaire Deluxe

Golph 3 (Win95)

Inner Worlds

Larax & Zaco

Nova (Win95)

Rats (Win95)

Ringjongg 2.0

Velena

Y. A. A. C. (Win95)

Amazing 5.11
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!amaze.mvs}Amazing ist ein 3D-Labyrinth-
Spiel für Windows 3.1 und Windows 95 von Stuart Swain. Es kann voll nach den Wünschen des 
Spielers konfiguriert werden und bietet jede Menge Cheats, mit denen die Schwierigkeit wahlweise 
erhöht oder vereinfacht werden kann. Jedes Labyrinth wird per Zufall erzeugt, wobei zwei Algorithmen 
zur Verfügung stehen. Zusätzlich gibt es einen Spiellevel, bei dem Ihr von den grünen Monstern des 
bösen Mucus verfolgt werdet. Könnt Ihr rechtzeitig aus dem geheimnisvollen Labyrinth entkommen?
Bezug: Stuart Swain, Tel.: USA +1 610 623 2014
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Avenger
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!aveng.mvs}Action im Weltall gibt es bei 
Avenger von Deadline zu bewundern. 16 Levels prall gefüllt mit Aliens der verschiedensten Art warten 
darauf, von Euch durchquert zu werden. Jede Menge Upgrades und andere Extras, mit denen Ihr die 
Schlagkraft Eurer Waffen verbessern könnt, müssen unterwegs eingesammelt werden. Natürlich füllt die 
Fighting Action den ganzen Bildschirm. Die Vollversion enthält ein komplett neues Szenario mit 16 
Levels mit neuen Grafiken, Feinden und anderen Erweiterungen.
Bezug: Deadline, Poste restante, 04440 Järvenpää, Finnland
Registriergebühr: 10 US$
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Crazy Gravity 1.0 (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 230 180][Absolute]!grav.mvs}Erlebt mit Crazy Gravity die 
wunderbare Welt der Schwerkraft so atemberaubend realistisch wie nie zuvor. Mit Eurem silbernen 
Raumtransporter müßt Ihr ein Höhlensystem durchfliegen, Fracht aufnehmen und diese zur Heimatbasis 
transportieren. Unterwegs müssen viele Hindernisse überwunden werden.
Gebläse pusten Euch gegen den nächsten Felsen, Magneten ziehen das Raumschiff an, bewegliche 
Stäbe schieben sich immer zum ungünstigsten Zeitpunkt in den Weg, und Kanonen bombardieren mit 
Feuerbällen. Zu allem Überfluß zieht die Schwerkraft das Raumschiff ständig erbarmungslos nach 
unten. Das Spiel hat 256-Farb-Grafik, schnelle Animationen, Parallax-Scrolling.
Bezug: Axel Meierhöfer, Eisenbahnstraße 2, D-91572 Bechhofen
Registriergebühr: 30 DM
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Dodge City
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!dodge.mvs}Willkommen in Dodge City, der 
wildesten Cowboy-Stadt diesseits des Rio Peco. Die Stadt wird von den Banditen der Butch-Cameron-
Gang beherrscht. Eure Aufgabe ist es, wieder für Ruhe und Ordnung in dieser kleinen Stadt zu sorgen. 
Sorgt dafür, daß alle Ganoven mit schwarzen Hüten, die sich in den Gebäuden von Dodge City 
herumtreiben, aus der Stadt vertrieben werden, ohne daß Ihr selbst dabei ins Gras beißt. Keine leichte 
Aufgabe, aber wenn Ihr sie erfüllt, ist Euch der Respekt der ganzen Stadt sicher.
Bezug: Sherwood Forest Software, 371 Ohio Street, Sharon Penna. 16146, USA
Registriergebühr: 15 US$
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Filler
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 227 180][Absolute]!filler.mvs}Filler von Alexander Vikulin ist ein 
Denk- und Strategiespiel für bis zu zwei Spieler. Das Spielfeld ist mit bunten Sechsecken gefüllt, die der 
Spieler in Besitz nehmen muß. Klickt man auf ein Spielfeld, so wechseln auch die angrenzenden Felder 
die Farbe. Gewinner des Spiels ist, wer zuerst 689 Sechsecke in einheitliche Farben umgewandelt hat. 
Natürlich kann der Schwierigkeitsgrad an eigene Bedürfnisse angepaßt werden, und auch die 
Spielstärke des Computergegners läßt sich variieren. Das Programm liegt auch in einer Version für 
Windows 3.x vor.
Bezug: Alexander Vikulin, Novoalekseevskaya St. 13-I-48, Moscow, 129626, Rußland
Registriergebühr: 5 US$
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Gazillionaire Deluxe
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gaz.mvs}Bei Gazillionaire Deluxe von 
Lavamind dreht sich mal wieder alles um den galaktischen Handel. In dieser Simulation können bis zu 
vier Spieler gegen die computergesteuerten Gegner antreten. Könnt Ihr mit Eurem Schiff gegen die 
anderen Händler konkurrieren und möglichst viel Geld durch geschicktes An- und Verkaufen von Waren 
erwirtschaften. Auch Play-by-Mail-Optionen für ausgiebige, weltumspannende Runden über Internet 
oder andere Netzwerke stehen zur Verfügung. Gazillionaire ist ein Megaspiel, das Fans von Strategie- 
und Handelssimulationen für lange Zeit in seinen Bann ziehen wird.
Bezug: Lavamind, E-Mail: sales@lavamind.com
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Golph 3 (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 229 180][Absolute]!golph.mvs}Golph von Hubert Achthaler ist 
ein Geschicklichkeits- und Strategiespiel für bis zu vier Personen. Es beinhaltet Elemente von Mini-Golf, 
Flipper und Pool-Billard. Der Spielablauf ähnelt in etwa einem bekannten Brettspiel, bei dem es in erster 
Linie darum geht, sich nicht zu ärgern. Allerdings wird hier das Würfelglück durch Geschicklichkeit und 
Augenmaß ersetzt. Vier Spielfelder sind bereits in der Sharewareversion verfügbar, die Vollversion 
verfügt über 20 verschiedene Spielfelder. Selbstverständlich kann die Schwierigkeit an die persönlichen 
Bedürfnisse angepaßt werden.
Bezug: Hubert Achthaler, Kongreßstr. 6, D-52070 Aachen
Registriergebühr: ab 20 DM
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Inner Worlds
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!iw.mvs}Inner Worlds ist ein neues Fantasy-
Action-Abenteuer von Sleepless Software, das sowohl unter DOS als auch unter Windows gespielt 
werden kann. In der scrollenden Seitenansicht müßt Ihr die Hauptfigur des Adventures, die Amazone 
Nikita, die sich in einen Werwolf verwandeln kann, durch die verschiedenen Level geleiten. Sie muß ein 
böses Monster finden, das von einem fehlgeleiteten Genie auf die Menschheit losgelassen wurde und 
die Fantasywelt seit mehreren Generationen terrorisiert. Könnt Ihr das Monster bändigen, bevor es Euer 
Land in Schutt und Asche legt?
Bezug: Sleepless Software, Salt Lake City, UT 84102, USA
Registriergebühr: 29,95 US$
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Larax & Zaco
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!lezac.mvs}Larax und Zaco von Stefano 
Zanobi ist eine Mischung aus Jump'n'Run und Strategiespiel für bis zu zwei Mitspieler. Ziel des Spiels ist 
es, alle Gebäude durch geschickt plazierte Bomben zu zerstören. Natürlich dürft Ihr auch nicht 
vergessen, die vielen Extras einzusammeln, um Eure Aufgabe etwas einfacher zu machen. Verschieden 
starke Versionen von Bomben stehen zur Verfügung, um die Zerstörung der Gebäude gezielt 
vorzunehmen. Aber Achtung, wenn Ihr die Bomben falsch plaziert, werdet Ihr von den 
zusammenfallenden Gebäuden unter Trümmern begraben und der Level ist beendet. Im Zwei-Spieler-
Modus steht ein Split-Screen zur Verfügung, mit der jeder Spieler seine Figur bestens steuern kann. 
Weitere Features wie Soundunterstützung und Parallax-Scrolling heben das Spiel aus dem Einerlei der 
Sharewarespiele hervor.
Bezug: Stefano Zanobi, V. Gramsci 47, 00015 Monterotondo (Roma), Italien
Registriergebühr: 12 US$
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Nova (Win 95)

Nova von Studio Seven ist ein actionreiches 3D-Ballerspiel im 
Stil des guten alten Asteroids. Neben den Asteroiden stellen sich Euch auch Amöben, Atome und jede 
Menge feindlicher Raumschiffe in den Weg, die Ihr mit Euren Laserstrahlen in die ewigen Jagdgründe 
befördern müßt. Extrapunkte könnt Ihr kassieren, wenn Ihr die frei im Weltall herumtreibenden 
Astronauten aufsammelt. Natürlich sind auch Schild- und Hyperjump-Möglichkeiten wie beim Original 
möglich. Die Grafik ist komplett gerendert worden und bietet viele interessante Weltraumobjekte.
Bezug: Studio Seven, 59 David Avenue, Manurewa, Auckland, New Zealand
Registriergebühr: 20 DM
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Rats (Win 95)

Bei Rats von Sean O'Connor seid Ihr als Wächter über ein 
Labyrinth eingestellt worden, das von Ratten überrannt wird. Um die Ratten auszuschalten, stehen Euch 
etliche Gegenstände zur Verfügung, die Ihr geschickt in dem Gangsystem plazieren müßt. Mit den 
Bomben, die einige Zeit benötigen, bis sie explodieren, habt Ihr sehr wirkungsvolle und weitreichende 
Waffen, aber manchmal ist der Einsatz schwächerer Mittel vorzuziehen. Eine Grafik informiert über die 
Anzahl der verbleibenden Ratten. Überschreiten diese eine bestimmte Anzahl, ist Euer Labyrinth 
überrannt worden, und Ihr müßt das Spiel nochmals von vorne beginnen.
Bezug: Sean O'Connor, 62 Whitney Drive, Stevenage, Herts, SG1 4BJ, England
Registriergebühr: 15 Pfund*******
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Ringjongg V2.0
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ringj.mvs}Das Legespiel Mahjongg erfreut 
sich auf dem PC höchster Beliebtheit. Steve Moraff, ein bekannter Sharewareautor aus den USA, hat 
sich schon in einigen Versionen dieses Spielprinzips angenommen, seine neueste Kreation ist 
Ringjongg V2.0. Am Spielprinzip hat sich wenig geändert. Der Spieler muß versuchen, immer zwei 
gleich gemusterte Spielsteine, die nicht von anderen eingeschlossen sind, vom Spielbrett zu entfernen. 
Das hört sich einfacher an, als es in Wirklichkeit ist, denn nur ein falscher Zug macht die Aufgabe 
unlösbar. Anstatt jedoch einfache Mahjongg-Steine zu benutzen, muß der Spieler in Ringjongg 
verschieden gemusterte Ringe vom Spielfeld entfernen. In der Vollversion stehen verschiedene 
Aufstellungen,    Hintergrundgrafiken und Steine-Sets zu Verfügung.
Bezug: Steve Moraff
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Velena
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!velena.mvs}Velena ist eine gut 
programmierte Variante des bekannten Spiels Vier gewinnt. Obwohl das Spiel nur über eine 
mittelmäßige Grafik verfügt, kommt trotzdem jede Menge Spielspaß auf, da die Programmierer an der 
Intelligenz des Computergegenspielers ganze Arbeit geleistet haben. Wie auch im Original stehen dem 
Spieler vier Reihen zur Verfügung, in denen er seine Steine plazieren kann. Gewonnen hat, wer zuerst 
vier Steine in eine vertikale, horizontale oder diagonale Reihe bringen kann.
Bezug: Giuliano Bertoletti, Via Bocchialini n.6, Cap. 43100, Parma, Italien
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Y. A. A. C. (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 235 180][Absolute]!yaac.mvs}Die neueste Version des Asteroid-
Klons Y.A.A.C. (Yet Another Asteroids Clone) bietet wieder viel Ballerspaß für Fans des Genres. Die 
Programmierer haben dabei vor allem auf die Umsetzung der Flugphysik Wert gelegt, so daß das 
Raumschiff präzise durch die verschiedenen Levels gesteuert werden kann. Jede Menge gerenderte 
feindliche Raumschiffe, Asteroiden und andere Hindernisse erwarten Euch. Natürlich dürfen auch die 
beliebten Power-Ups nicht fehlen, um dem Spieler das Überleben in den actiongeladenen Levels zu 
erleichtern. Aber auch sonst haben die Programmierer einige Features eingebaut, die im Originalspiel 
noch nicht zu finden waren. Für Fans des Genres ist Y.A.A.C. absolut empfehlenswert.
Bezug: David Bollinger, P.O. Box 894, Denair, CA 95316, U.S.A.
Registriergebühr: 10 US$
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Ravage
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!savage.mvs}Bei Ravage von AphaHelix 
kämpft Ihr mit einem waffenstrotzenden Flugzeug um Eure große Liebe. Eure geplante Hochzeit ist ins 
Wasser gefallen, da der böse Herr der Dunkelheit, Thoran, Eure Freundin entführt hat. Damit Eure 
Befreiungsaktion mißlingt, entsendet er seine gesammelten Streitkräfte, und Ihr müßt Euch mit Boden- 
und Luftstreitkräften aller Art auseinandersetzen. Könnt Ihr Eure Zukünftige aus den eisernen Klauen 
des Oberbösen befreien? Mit diesem gut programmierten Shoot'em-Up könnt Ihr mal wieder nach 
Herzenslust Feinde in Pixelexplosionen verwandeln und die Welt (oder Eure Geliebte) vor Ungemach 
retten.
Bezug: AphaHelix, c/o André Bischof, St.-Jakob-Str. 22, 6330 Cham, Schweiz
Registriergebühr: 20 US$
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Zong
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Gazillionaire Deluxe

Fasttrack Racing
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Gene Wars

PC Mau-Mau

Synergist

Star Quest I

GAZILLIONAIRE DELUXE

Froschschenkel im Weltraum
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gazdel.mvs}Auf den ersten Blick ist da ein 
08/15-Wirtschaftsspiel, das wenig mehr als eine Klickorgie zu bieten scheint. Auf den zweiten 
kann man sich in LavaMinds GAZILLIONAIRE DELUXE richtig verlieben.

Mit einem Handelsschiff ist man in einem kleinen Sektor der Galaxie unterwegs, reist von Planet zu 
Planet, kauft hier und verkauft da, hoffentlich mit reichlich Profit. Auf dieser Idee bauten Spiele schon 
auf, als an Computer noch lange nicht zu denken war, und immer noch kommen sie reichlich und mit 
immer erstaunlicheren Features.

LavaMind allerdings, die Zweipersonen-Softwareschmiede aus San Francisco, bleibt der 
ursprünglichen Idee treu. Betrachtet man das reine Spiel, dann wird kaum mehr geboten als bei den 
ersten Text-Wirtschaftssimulationen für IBMs Original-PC: Listen, Listen, Listen und jede Menge Klicks, 
wenn Froschschenkel eingekauft oder Babywindeln abgestoßen werden. Und damit könnte man einen 
Haken unter die Sache machen, wenn nicht    - ja wenn ...

Ehrlich gesagt, ist es nicht einfach, den besonderen Vorzügen von LavaMinds Minimalismus-
Projekten gerecht zu werden. Es reicht ja kaum, auf die völlig abgedrehten Phantasiewelten 
hinzuweisen, in denen sich alles abspielt - man muß es selbst gesehen und gehört haben. Ganz ohne 
aufwendige Animation oder sonstige Extravaganzen wird jeder einzelne Schauplatz, jede handelnde 
Person, jedes Raumschiff und jedes Ereignis so liebevoll in Wort, Bild und Geräuschen präsentiert, daß 
man sich im Grunde niemals langweilt, auch wenn jeder "Zug" immer nur aus den gleichen 
Verrichtungen besteht. Überdies wird Humor großgeschrieben, und die Künstliche Intelligenz der 
Computergegner ist ebenfalls facettenreich und keineswegs zu unterschätzen.

Bleibt ein Problem: Was hat sich denn im Vergleich mit dem Vorgänger, den viele bestimmt kennen, 
eigentlich geändert? Erstens gibt es mehr Planeten, mehr unterschiedliche Raumschiffe, mehr 
Begegnungen, mehr Ereignisse (News und Wetterberichte) und eine komplett überarbeitete Künstliche 
Intelligenz der Computergegner. Zweitens erlauben die Mehrspieleroptionen nun auch Partien per E-
Mail im Internet. Soweit zum Wichtigsten! Wer mehr wissen möchte, kann sich mit der Shareversion von 
Gazillionaire Deluxe auf der CD selbst davon überzeugen, ob's gefällt oder nicht.



Schön schräg

Ich gebe es zu: Ich bin LavaMind-Fan mit Herz und 
Seele. So unscheinbar die Games der beiden 
Kalifornier Naomi und Steve daherkommen, so sehr 
fesseln sie mich doch mit ihrem surrealistischen Humor 
und der stimmigen Umsetzung, die trotz einfachster 
Machart in jeder Spielstufe herausforderndes Gaming 
bietet.

Stefan

Gazillionaire Deluxe

Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, VGA, 
Doublespeed-Laufwerk, ca. 5 MB auf Festplatte, 
Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ überaus liebevolle Aufmachung
- nur spannend, wenn man auch Gefallen an der 

verrückten Geschichte findet
Hersteller: LavaMind
Preis: 35 US$
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FASTTRACK RACING

Dreierlei …
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fast.mvs}Drei Vollversionen auf einer CD, 
dazu noch 30 Sharewareprogramme für 20 Märker - wo gibt's das heute noch? Bei OBI vielleicht? 
- Nein, bei Topware!

Es klingt wirklich verlockend: drei Vollversionen von Sharewarespielen, dazu noch 30 weitere 
Programme, und das zu einem unglaublich niedrigen Preis. Oder auch nicht - denn was sich da auf der 
CD tummelt, ist absolut nicht das Gelbe vom Ei. Fasttrack Racing, das "Highlight-Spiel" der CD, ist zum 
Beispiel ein rüstiger Veteran aus dem Jahr 1993, bei dem man noch Bauklötzchen-Grafik bestaunen 
kann. Ein Klötzchenwagen fährt auf der Klötzchenstraße und schießt andere Klötzchenwagen ab, die 
aber nur selten auftauchen.

Kaum besser ist True Blood, ein Game, dem noch der Staub von 1994 anhaftet. Auf einem Pentium 
rast das Ballerspiel mit seinem Flugi so schnell durch die Berge, daß sich die Einnahme psychedelischer 
Drogen erübrigt. Der Pentium rechnet wahrscheinlich auch gar nicht damit, daß er ein Spiel animieren 
soll, das komplett in den Pipeline-Burst-Cache paßt. Besitzer einer hypermodernen 3D-Grafikkarte 
können sich darüber hinaus die Augen ausweinen, wird ihnen doch vorgeführt, daß man auch mit 
Strichmännchen dreidimensionale Effekte erzeugen kann!

Die einzig "annehmbare" Vollversion der CD ist das Intelligenzspielchen Towers of Kublai Khan. 
Hinter dem martialischen Titel verbirgt sich das weithin bekannte Verschiebespiel mit drei Stangen - 
normalerweise als "Turm von Hanoi" bezeichnet, das man sich allerdings gut auch in einer Holzversion 
von verschiedenen Behindertenwerkstätten besorgen kann.

Dazu kommen - wie erwähnt - diverse Sharewaretitel, aber auch in dieser Beziehung ist nichts 
wirklich Originelles zu vermelden.

msu



Voll enttäuschend

Und dafür soll man 20 DM zahlen? Für den Preis gibt's 
aktuellere Sharewaresammlungen, und auf 
Vollversionen wie die hier enthaltenen verzichte ich 
gern.

Michael

Fasttrack Racing

Systemvoraussetzungen: 286, VGA

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
- trotz Low Budget noch miserabel
Hersteller: Topware
Preis:    ca. 20 DM
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ARO & ELMI

Auf den Zahn gefühlt
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!aro.mvs}Wieder ein Werbespiel: ARO & 
ELMI, zwei Zahnpastatuben, putzen in der Mundhöhle teuflisch was weg.

Jump'n'Run-mäßig werden Aro & Elmi durch eine Mundhöhle gesteuert, um all den bösen, 
bösen Bakterien - die sich ja schließlich in jedermanns Kaugerät befinden - den Garaus zu machen. 

Der Tag (das Game) beginnt mit Aro. Ihn steuert man über Plattformen und sammelt dabei 
umherliegende Essensreste ein. Doch mit dem Einsammeln allein ist es noch nicht ganz getan. Denn da 
sind ja noch die fiesen Bakterien, die die Putzaktion unter allen Umständen behindern wollen.

In der Ctrl.-Taste liegt die ultimative Waffe für sie: Ein Druck und aus Aros Kopf fluppt ein Spritzer 
Zahnpasta. Die steht allerdings nur begrenzt zur Verfügung, kann aber an verschiedenen Stellen 
eingesammelt werden. Genauso sieht es dann mit der Superwaffe, nämlich dem Elmex-Gelee aus. Wird 
er aktiviert, verschwinden mit einem mal alle auf dem Screen befindlichen Bakterien.

Unter Berücksichtigung des Preises (ca. 15 DM) kann man das Game als ordentliches Jump'n'Run 
bezeichnen. Der Schwierigkeitsgrad sowie das, was man beim Spielen übers Zähneputzen lernen kann, 
spricht wohl eher jüngere Spieler an. Trotzdem: Für Fun sollte bekanntlich niemand zu alt sein ... (Das 
Game kann unter 0180/5316316 bestellt werden)

sat



Einsteigerfreundlich

Viele Anklänge an diverse klassische LucasArts-Games 
sind unübersehbar, das Game erreicht allerdings 
niemals ganz deren Klasse. Und so werden Hardcore-
Adventuregamer denn auch etwas hochnäsig auf die 
recht hausbacken wirkende Grafik herunterblicken und 
etwas von "viel zu leicht und kindlich" nuscheln. Leute 
hingegen, die einfach nette Adventures mögen, und 
auch Einsteiger ins Abenteuergenre kommen bei Alien 
Incident durchaus auf ihre Kosten. 

Antje

Aro & Elmi

Systemvoraussetzungen: 386/DX 33, 4 MB RAM, 
Diskettenlaufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ witzige Umsetzung
+ einstellungen für kleinere Rechner möglich
+ Lerneffekt für Kids
Hersteller: VIST
Preis: 15 DM
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WUKUNG

Let's go west
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!wukung.mvs}Eine Reise in den Westen 
kann gefährlich sein - zumal dann, wenn die Begleitung aus Schweineteufeln und Meermonstern 
besteht.

Alle lieben Mangas: Die japanischen Comics mit ihren dynamischen Zeichnungen und 
actiongeladenen, phantastischen Storys haben sich auch hierzulande eine große Fangemeinde 
erschlossen. Und selbst die Computerspiele haben Mangas schon für sich entdeckt: Bereits mehrfach 
wurde der Comicstil der Asiaten für Adventures adaptiert.

Wukung - der Affengott macht da keine Ausnahme. Die mystische Geschichte von einem, der 
auszog, um das "Buch der Weisheit" zu finden, beruht auf Figuren der chinesischen Mythologie, die für 
das Spiel in Manga-Grafiken verpackt wurden. Ein halbstündiger, teilweise animierter Vorspann erzählt 
so die Geschichte des chinesischen Mönchs Sam Chang, der von seinem Kaiser beauftragt wird, das 
Buch der Weisheit zu finden, das irgendwo im Westen liegen soll. Chang braucht allerdings Hilfe: Bevor 
das Abenteuer richtig losgehen kann, muß er zunächst Wukung himself befreien. Der Affengott ist zwar 
nicht angetan von der weiten Reise, doch mittels einer magischen Krone läßt er sich zum Mitmachen 
"überreden".

Danach trifft Sam auf zwei weitere Gefährten in Gestalt des fetten Schweineteufels Edgar und eines 
Meermonsters. Zwar bedarf es auch hier einiger kleiner Kämpfe, doch schließlich rauft sich die Truppe 
zusammen.

Allerdings nicht für lange Zeit. Als Wukung eines Tages vom Proviantholen zurückkehrt, muß er 
feststellen, daß seine Freunde aus dem kleinen Dorf, in dem sie rasten wollten, verschwunden sind. Soll 
die Suche nach dem Buch der Weisheit aber erfolgreich sein, müssen zunächst die Gefährten gefunden 
und befreit werden.

Erst hier greift der Spieler ins Geschehen ein. Er steuert Wukung durch das Dorf, sammelt allerlei 
mehr oder weniger magische Gegenstände ein und muß die Rätsel lösen. Sind die Freunde erstmal 
wieder an Bord, kann man sich sogar aussuchen, welchen der vier Charaktere man in welcher 
Spielsituation steuern möchte.

Komplizierte Aktionen per Tastatur sind aber nicht nötig, um das Adventure samt ihrer Figuren 
voranzubringen. Mit der rechten Maustaste können z. B. alle Aktionsmöglichkeiten durchgeklickt werden: 
sehen, sprechen, benutzen und laufen. Und im unteren Bildschirmdrittel befinden sich die Konterfeis der 
Helden zum Durchklicken. Jeder von ihnen hat eine eigene Inventarliste, in der sich beliebig viele 
Gegenstände unterbringen lassen. Bei Bedarf wird ein Gegenstand aus dem Inventar angeklickt, 
danach der entsprechende Gegenstand oder die Person im Spielfeld, auf die das Inventarstück 
angewendet werden soll. Eine Kommentarleiste zeigt an, ob die Aktion Erfolg hat oder ob sie einfach nur 
sinnlos ist.

Diese Spielsteuerung ist natürlich nicht neu. Neu an ihr ist nur, daß beim Speichern von Spielständen 
die Grafik des derzeitigen Aufenthaltsortes mit abgespeichert wird. Neu ist vielleicht auch, daß unsere 
chinesischen Freunde in der deutschen Übersetzung etwas norddeutsch vor sich hinreden. Man stelle 
sich vor: Deng Xiao-Ping würde statt "Konichiwa" nur noch "Moin, moin!" sagen ...
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Kinderfreuden

Wer Manga mit Gemetzel gleichsetzt, sei vor dem Spiel 
gewarnt: Wukung ist ein kinderfreundliches Adventure - 
Gewalt gibt es nur am Rande und reichlich stilisiert. 
Eigentlich ist Wukung ohnehin ein Adventure nur für 
Kinder. Die liebenswerten Charaktere und die nicht all 
zu knackigen Rätsel lassen vermuten, daß die 
Zielgruppe doch deutlich bei den Minderjährigen zu 
suchen ist. Die werden an den lustigen Sprüchen und 
Verrenkungen des Affengottes wohl auch den meisten 
Spaß haben, reife Adventure-Zocker hingegen werden 
nur müde mit den Achseln zucken.

Michael

Wukung - der Affengott

Systemvoraussetzungen: 486/25, 8 MB RAM, SVGA, 
Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ guter Märchenmix
+ stimmungsvoller Vorspann
- für Adventure-Profis ungeeignet
Hersteller: Abudoe/Topware
Preis: 50 DM
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CAVELAND?!

Sim Zwergilization
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!cave.mvs}Ein etwas zu flüchtiger Blick - 
und CAVELAND könnte als Spiel für Kids abgestempelt werden. Doch das wäre ungerecht und 
jammerschade ...

"Die ultimative Zwergensimulation" wurde in der Anzeigenkampagne getextet, "die Zivilisation der 
Zwerge" soll es dann laut Handbuch sein. Sicher keine zufällige Anspielung auf zwei der erfolgreichsten 
Computerspiele aller Zeiten ...

Worum geht es? Unterirdische, verschüttete Tempel müssen ausfindig werden, weil es dort Überreste 
eines Tempels geben soll, der einstmals oberirdisch gebaut wurde.

Zur Erkundung der Umgebung muß eine funktionierende Gesellschaft aufgebaut werden, die sich 
dann Schritt für Schritt ausbreitet. Bergwerke für Rohstoffe, Wälder für Baumaterial, Getreide zum 
Essen - irgendwoher kennen wir das und die damit zusammenhängenden Transportprobleme doch?!
Wenn dann unter viel Hurra ein verschütteter Tempel entdeckt wurde, schickt man eine Truppe auf den 
Weg, um die heilige Stätte an allen Ecken und Enden abzuklappern. Im Gegensatz zum restlichen Spiel 
rennen die Zwerge hier allerdings nicht selbständig umher, sondern können einzeln gesteuert werden. 
Auch wenn weder gehüpft noch geballert wird - ein ganz klein wenig drängt sich da die Erinnerung an 
Lost Vikings auf. Doch hier rennen alle Bartträger, die gerade keinen Auftrag haben, im Tempel planlos 
umher und verbrennen sich dabei nur allzu leicht die Finger. Man muß also quasi auf alle gleichzeitig 
aufpassen.

Der Mißhandlung der Ohren während des Spiels wird man bald ein Ende setzen, da die anfangs 
noch nett wirkende Begleitmusik eines gewissen Teflon Fonfara bald gehörig auf den Wecker geht.

Spielerisch weiß Caveland nicht zuletzt durch die geschickte Kombination der Spielelemente zu 
gefallen. Ideen wie die, daß Bambusbrücken zwar schneller zu bauen, aber weniger haltbar als solche 
aus Metall sind, führen auf Dauer zu nicht unerheblichen Schwierigkeiten.

Eine Sache allerdings trübt den Spaß ein wenig: Die kleinen Schützlinge beispielsweise haben nicht 
nur eine Frisur wie Lemminge, sondern verpassen wie diese keine Gelegenheit, einen Abgrund 
hinunterzustürzen - teilweise nervend. Außerdem fehlt der extra Nervenkitzel in Form von Druck von 
außen durch andere Zivilisationen.
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Zwergenspiel ohne Bart

Caveland nutzt, so die Anleitung, die Hardware und die 
Fähigkeiten Ihres PC voll aus. Pustekuchen! 
Windows-95-Pentium für ein Strategiespiel mit Cartoon-
Grafik? Hier haben die Programmierer keine Lust auf 
Code-Optimierung gehabt.
Aber: Caveland zeigt auf erfrischende Weise, daß das 
Sim-Siedler-Civilization-Prinzip noch lange keinen Bart 
hat. Kräftig motivierend wird das Spiel durch die Suche 
nach Tempeln, die der einzige Weg zu technischen 
Innovationen sind.

Andreas

Caveland

Systemvoraussetzungen: P133, 16 MB RAM, PCI-
Grafikkarte 2 MB, Quadspeed-Laufwerk, Windows 95

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ motivationsförderndes Potpourri aus bekannten 

Elementen
+ günstiger Preis
- übertriebene Hardwareanforderungen
- Teilweise dämliches Verhalten der Zwerge
Hersteller: CD Globe / CDV
Preis: 79 DM
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GENE WARS

Gen-Salat
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!genewa.mvs}Schmackhaft, schmackhaft, 
was Bullfrog diesmal wieder auftischt. Ein bunter Gen-Cocktail aus Froschkrabben, 
Maultiervögeln, Dinomulis und dazu noch ein paar abgefahrene Alien-Rassen - schon erhält der 
Begriff Strategiespiel eine völlig neue Dimension.

Daß die Jungs vom EA-Renommierlabel Bullfrog um originelle Ideen nicht verlegen sind, haben sie 
mit Hits wie Theme Park oder Magic Carpet ja schon zur Genüge bewiesen. Ihr jüngstes, in der 
Strategieecke angesiedelte Werk macht da keine Ausnahme: GeneWars führt die Geschichte ad 
absurdum und das Genre der Strategie-Games in neue Höhen. 

Zur Hintergrundgeschichte soll nur soviel gesagt werden: Nachdem vier interstellare Rassen einen 
großen Teil der Galaxisplaneten in rauchende Grabsteine verwandelt hatten (wobei die auf diesem 
Sektor besonders gut trainierten Erdbewohner munter mitmischten), befand eine noch viel ältere und 
sehr viel vernünftigere Rasse, die legendären Himmlinge, daß den vier Streithähnen ein bißchen 
Sozialdienst nicht schlecht stünde. Und so wurden die reptilienhaften Saurier, die arroganten 
Schnozzoiden, die aggressiven Erdlinge und die coolen Neo-Hippies dazu verurteilt, 24 verwüstete 
Planeten wieder in einen Tiptop-Zustand zurückzuverwandeln - anderenfalls würden sie zwangsweise in 
Pazifisten verwandelt. 

So eine Drohung wirkt. Und daher machen sich nicht nur die Freunde aus dem Weltall, sondern auch 
die Spieler am Computer (allein oder übers Netz) schnell mit Feuereifer ans Werk. Per Mausklick 
werden mit dem Ingenieur Bagger gebaut, Photonenfänger, Verteilerstationen und Genlabors errichtet, 
um genügend "Goop" zu beschaffen, dem Stoff, aus dem die Träume der Genetiker sind. Man kann 
daraus einfach alles herstellen: Vom reinrassigen Maultier bis zur Kreuzung aus Dino und Frosch ist 
alles drin. Der Botaniker sammelt und pflanzt derweilen exotische Gewächse oder holzt mal eben einen 
Wald ab, der Tierpfleger treibt verträumt seine Herden durch die Gegend. Und wenn die Himmlinge 
gerade mal nicht auf ihren rasenden Untertassen in der Gegend herumschwirren und den Kontrahenten 
auf die diversen Finger schauen (und hauen), wird auch schon mal dem Gegner ein bißchen Vieh 
geklaut oder die neueste tierische Kampfzüchtung auf den Hals gehetzt! Dabei muß immer darauf 
geachtet werden, daß nicht nur die von den Himmlingen vorgegebene Mission erledigt, sondern auch 
die Gegner letztendlich übertrumpft werden. 

So witzig (und stressig) der Spielverlauf auch ist, so wenig zimperlich ist das Programm, was seinen 
Anspruch an die Festplatte angeht. Satte 42 MB benötigt die Minimalinstallation, 106 MB der volle 
Install. Dafür werden Spieler dann aber auch mit coolen Sprüchen der diversen Angestellten und einer 
ständig verfügbaren gesprochenen Hilfeoption versorgt.
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Auch übermorgen noch schön

Bis man die Kniffe der Goop-Herstellung, der perfekten 
Genmanipulation und der fiesen Untergrundarbeit 
gemeistert hat, dauert es zwar einige Zeit, aber Rom 
wurde schließlich auch nicht an einem Tag erbaut. 
GeneWars ist ein echtes Langzeitprogramm, das 
Leuten, die gerne virtuellen Bau- und Kreativtätigkeiten 
nachgehen, denen SimCity und Co. jedoch zu ernst ist, 
eine echte Alternative bietet.

Antje

GeneWars

Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, 42-MB-Festplatte, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ witzige Idee
+ saubere Sprachausgabe
- nicht ganz einfacher Einstieg
- keine Tastatursteuerung
Hersteller: Electronic Arts
Preis: 100 DM
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PC MAU-MAU

Ich wünsch' mir ... - Herz!
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!maumau.mvs}Eines der beliebtesten 
traditionellen Familien-Kartenspiele kommt im Windows-Kleidchen auf den Computer: "PC Mau-
Mau" bietet jedoch keine ungemischte Freude.

Wer über Kartenspielsimulationen auf dem PC redet, meint meistens Poker- oder Patience-Spiele, 
neuerdings vielleicht auch Skatumsetzungen. Es gibt aber noch andere populäre Kartenspiele, die sich 
für eine Computerumsetzung anbieten. Vom Entwickler des in PC Spiel 11/96 getesteten ARI-Spiels Pro 
Skat und des baugleichen ComConsulting-Produkts PC Skat 4.0 erschien bei ComConsulting PC Mau-
Mau.

Das neue Spiel verwendet die gleiche Spiel-Engine wie die beiden Skatprogramme. Es läuft unter 
Windows und setzt eine Bildschirmauflösung von mindestens 800 mal 600 Punkten bei 256 Farben 
voraus. Verschiebbare Fenster und Bedienleisten kommen sehr reichlich zum Einsatz - wenn je ein 
Spielprogramm an seinen Windows-Elementen erstickt ist, dann könnte das von diesem gelten.

Vom Wohnzimmertisch auf den Bildschirm

Mau-Mau ist ein Spiel für die ganze Familie, das in deutschen Wohnstuben seit Generationen 
gepflegt wird. Es hat sehr einfache Regeln, und im Gegensatz zu Skat kann man es auch in 
volltrunkenem Zustand noch mit einiger Aussicht auf Erfolg spielen. Wer gewinnt, wird weitgehend durch 
die Verteilung der Karten und nur unwesentlich durch geschickte Strategie entschieden. Einfach 
ausgedrückt, geht es darum, durch passendes Ablegen von Karten die eigene Hand freizubekommen. 
Abgelegt wird Zug um Zug, und es müssen dabei immer entweder Farbe oder Wert der vom jeweiligen 
Vorgänger abgelegten Karte "bedient" werden. Wer nichts Passendes auf der Hand hat, nimmt sich von 
einem Reservestapel in der Tischmitte eine Karte. Paßt auch die nicht, wird eine weitere genommen, 
anschließend kommt dann der jeweils nächste Spieler an die Reihe. Wer als erster keine Karten mehr 
auf der Hand hat, gewinnt. Die verbliebenen Karten der Mitspieler werden nach einem Punkteschlüssel 
gezählt und anschließend als Minuspunkte angeschrieben.

Einige Sonderfunktionen für bestimmte Karten bringen zusätzliche Abwechslung ins Spiel. So erlaubt 
ein Bube es, die anschließend zu bedienende Farbe frei vorzugeben. An das Ablegen von 7 und 8 
können kleine Gemeinheiten gebunden werden.

Das Programm PC Mau-Mau unterstützt diese Sonderfunktionen und erlaubt es sogar, die 
Punktwerte für die einzelnen Karten frei festzulegen. Jeder der drei am Spiel beteiligten Akteure kann 
wahlweise ein Mensch oder ein vom PC simulierter Spieler sein.

Hui, und weg war er

Unter den zahlreichen Einstellmöglichkeiten des Programms findet sich auch die Option, eine Zeit (in 
Zehntelsekunden) vorzugeben, die als Countdown-Wert für das Warten nach dem Ablegen einer Karte 
dient. Das ändert jedoch nichts daran, daß der Spielablauf hektisch und unübersichtlich bleibt. Muß 
einer der Computerspieler eine Karte ziehen, dann blitzt die entsprechende Meldung kurz auf, und hast-
du-nicht-gesehen ist die Transaktion vollzogen. So ist es trotz der einstellbaren Wartezeit nicht möglich, 
den Spielverlauf in Ruhe mitzuverfolgen. Wer jeweils am Spiel ist, läßt sich während der Wartephasen 
nur noch einer Textanzeige im Nachrichtenfenster entnehmen; die ansonsten verwendete 
Farbkennzeichnung verschwindet aus unerfindlichen Gründen.

Peter Schmitz



Nervöses Durcheinander

Überhaupt bietet PC-Mau-Mau 4.0 gerade das nicht, 
was das ursprüngliche Kartenspiel vermittelt - nämlich 
Entspannung. Das wuselige Durcheinander von 
Fenstern, aufblitzenden Nachrichten, herumsausenden 
Karten, aufblitzenden Farbfeldern und zwischendurch 
anzuklickenden Buttons macht einfach nur nervös. 
Zurückgelehntes Vorsichhinspielen ist schlichtweg nicht 
möglich.
So bringt Mau-Mau keinen Spaß - dieses Programm ist 
nett gemeint, preiswert und spielt strategisch ordentlich, 
aber das ist auch alles. Wer Kartenspiele auf dem PC 
schätzt, der tut gut daran, sich nach anderen Lösungen 
umzusehen.

Peter Schmitz

PC Mau-Mau 4.0

Systemvoraussetzungen: 486/66, 4 MB RAM, SVGA, 
Windows

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viele Einstellmöglichkeiten
- buntes Durcheinander von Bildschirmelementen
- Wechsel von Mitteilungen und Spielschritten zu 

hektisch
Hersteller: ComConsulting GmbH
Preis: 19,95 DM
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SYNNERGIST

Ein Schwaetzchen in Ehren
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dump.mvs}Beim Namen 21st Century 
denken die meisten Computerspieler sofort ans Flippern. Doch die Firma ist vielseitiger, ihr 
jüngstes Produkt zum Beispiel kommt als Adventure.

Wer nichts ist, wird Journalist! Auch der junge, ehrgeizige Reporter Tim Machin kritzelt lieber für ein 
viertklassiges Boulevard-Blättchen, als sich etwa zum Bierzapfen hinter eine Theke zu stellen oder 
einen anderen Verlegenheitsjob zu ergreifen. Und so könnte das Leben für ihn bis zur wohlverdienten 
Rente mit dem Besuch von Kaninchenzüchter- und Gesangsvereinen zwecks Berichterstattung ruhig 
verlaufen - aber bestimmt nicht in New Arhus!

Die Heimatstadt des Helden ist nämlich nicht die sympathische "kleinste Großstadt der Welt" wie ihr 
dänisches Namensvorbild, sondern eine heruntergekommene Metropole im Jahre 2010, in der man sich 
am besten nach Einbruch der Dunkelheit überhaupt nicht mehr auf die Straße traut. Tim Machin 
allerdings bleibt gar nichts anderes übrig, denn sein Chef verlangt von ihm eine Hammerstory für die 
nächste Ausgabe seines Käseblatts, und bei der Recherche stößt er nicht nur auf zwielichtige 
Geschäftsleute, sondern auch mitten hinein in einen mysteriösen Mordfall.

Ein spannender Krimi also? Wie man's nimmt! Synnergist wurde schon vor beinahe zwei Jahren 
angekündigt, dann verzögerte sich die Fertigstellung aber ein ums andere Mal. Und nun wartet hier zwar 
eine enorm umfangreiche Geschichte mit vielen, vielen Schauplätzen, Figuren und Dialogen, aber die 
technische Aktualität ist während der langen Zeit völlig auf der Strecke geblieben. Schon vor dem 
eigentlichen Spiel kann einem der Spaß daran gehörig vergehen.

Zum Beispiel kommt Synnergist als DOS-Spiel daher, was ja an sich in Ordnung geht. Eine 
zweifelhafte Installationsroutine allerdings, die vor allem Windows-95-Anwender trotz ausführlicher 
"Fehlerbeschreibungen" ziemlich im Regen stehen läßt, ist nicht von der feinen Art, und auch bei der 
Soundkartenkonfiguration will wohl niemand mehr in Handbüchern und Startdateien herumstöbern, 
damit schließlich tatsächlich etwas zu hören ist.

Läuft das Spiel aber endlich doch, dann fällt es gleichfalls schwer, sich auf die Handlung zu 
konzentrieren, denn die Grafik ist um Lichtjahrhunderte hinter aktuellen Standards zurück. So genießt 
man gezeichnete Hintergründe, die im (ausschließlichen) Low-Res-Modus durchaus in Ordnung gehen, 
aber davor agieren (um die Atmosphäre besser herüberzubringen, heißt es) digitalisierte Charaktere, die 
so pixelig durchs Bild klotzen, als habe man sie durch den Fleischwolf gerendert. Ähnliches gilt übrigens 
für die häufig eingespielten Filmchen in den Dialogsequenzen.

Über den Sound dagegen gibt es wenig zu meckern. Zwar ist auch die musikalische Untermalung 
nicht gerade hitverdächtig, aber die Sprachausgabe der enormen Dialogmengen wurde gekonnt erledigt 
(deutsch nur Untertitel!).

Es bleibt das Gameplay, von dem man beim besten Willen sagen muß, daß es sehr, sehr dialoglastig 
ist. Wehe, man vergißt längere Zeit das Zwischenspeichern und gerät dann in eine Sackgasse, die den 
Helden das Leben kostet! Die Motivation, sich anschließend neu zum vorher erreichten Spielstand 
durchzuklicken, bleibt sehr gering.
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Ick hör' dir trapsen!

Mit viel Geduld entdeckt man in Synnergist eine 
durchaus solide Adventurestory mit großer Spieltiefe. 
Dafür muß man allerdings eine Installation mit Haken 
und Ösen überwinden und sich mit einer Grafik 
abfinden, die durchweg Vorgestriges bietet und gerade 
in diesem Genre auf jeden Fall nicht mehr genügt. 
Darüber hinaus verschleppt der dialoglastige Aufbau 
das Tempo für meinen Geschmack zu deutlich und läßt 
damit echte Spannung kaum aufkommen.

Stefan

Synnergist

Systemvoraussetzungen: 486/66, 4 MB RAM, VGA, ca. 
4 MB auf Festplatte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ riesige Geschichte
+ komfortable Steuerung im Spiel
- Grafik jenseits von Gut und Böse
- Installation mit vielen Fehlerquellen
Hersteller: 21 st Century
Preis: ca. 100 DM
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Star Quest I: In the 27th Century

Ostern im Weltall
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!quest.mvs}Der Kampf zwischen Gut und 
Böse scheint wohl niemals ein Ende zu nehmen. STAR QUEST I von Virtual Adventures bietet 
Altbekanntes zum Low-Cost-Preis.

Und wieder einmal fliegen sie mit ihren flinken Raumschiffen durchs All und ballern sich die Laser um 
die Ohren. Während Kampfpiloten heutzutage noch in lächerlichen Düsenjets über Mutter Erde fliegen, 
wird im 27. Jahrhundert der meiste Fliegerschrott im Weltraum fabriziert.

Star Quest I ist ein Ballergame der klassischen Art. In einem futuristischen Gleiter fliegt man durchs 
All und muß sich dabei allerlei feindliches Gesocks vom eigenen Blech halten. Vorsicht ist jedoch 
geboten, denn einige der 14 Missionen sind reine Wettflüge gegen die Zeit. 60 verschiedene 
Raumschiffe stehen dem Spieler zur Verfügung, allesamt mit unterschiedlichen Waffensystemen 
ausgerüstet. Von normalen Lasertorpedos bis hin zu Anti-Matter-Bomben gibt's reichlich was zu 
verballern.

Die Grafik erinnert zum Teil stark an Elite 2. Flüge durch den schwarzen Sternenhimmel sind 
genauso möglich wie ein Erkundungsflug über Planetenoberflächen. Leider ist das Design aber nicht nur 
ziemlich pixelig geraten, sondern ruckelt manchmal auch stark, sobald man beispielsweise zwischen 
Bergen hindurchfliegt. Auch über Verzerrungen in der Planetengrafik sollte man sich nicht wundern. 
Gedanken an Ostern stellen sich bei einem Vorbeiflug oft genug ein.

Zur miesen Grafik gesellt sich leider ein noch viel schlimmerer Sound. Nervende Schußgeräusche 
und eine sehr schlechte Musik machen dieses Spiel reif für die Mülltonne. Wäre Star Quest nicht schon 
für knapp 50 Märker erhältlich, hätte wahrscheinlich gar kein Lämpchen auf unserer Wertungsskala eine 
Erleuchtung gehabt.
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Vom Kurs abgekommen

Virtual Adventures sollten ihre Missionsziele noch 
einmal gut überdenken. Heutzutage ein Spiel auf den 
Markt zu bringen, das zugleich eine miserable Grafik 
und einen grottenschlechten Sound bietet, ist mehr als 
nur gewagt. Zumindest hat man beim Preis nicht zu tief 
Luft geholt, denn der ist durchaus akzeptabel. Für 50 
DM hätte ich aber weitaus bessere Verwendungen. 
Beim Kauf besteht ein großes Risiko auf Enttäuschung.

Thomas

Star Quest I

Systemvoraussetzungen: 386/55, 4 MB RAM, 
Singlespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ abwechslungsreiche Missionen
+ Flüge über Planetoberflächen möglich
- komplizierte Handhabung des Raumgleiters
Hersteller: Virtual Adventures / NBG
Preis: 50 DM
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SAFECRACKER

Panzerknacker



Diebisches Vergnügen

Es macht schon Spaß, durch die schön gerenderten 
Räume zu wandeln - immer gierig auf das Schloß des 
nächsten Safes. Dazu kommt die wirklich gelungene 
Quicktime-VR-Steuerung, die einen noch ein bißchen 
dichter an die Realität rutschen läßt. Knobelspieler und 
Adventure-Freaks werden gleichsam ihre Freude 
haben.

Marcus

Safecracker

Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Windows 95

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ abwechslungsreiche Rätsel
+ innovative Steuerung
+ schöne Grafik
Hersteller: Warner Interactive
Preis: 90 DM
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QUADRAX

Doppelter Indy



Quadrax

Systemvoraussetzungen: 386SX/25; 1 MB RAM, VGA, 
ca. 10 MB auf Festplatte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ niedrige Systemvoraussetzungen
- unterdurchschnittliche Grafik
Hersteller: Riki Computer Games
Preis: ca. 60 DM
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Ace Ventura
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ace.mvs}Ein Grafikabenteurer der 
abgedrehten Art erwartet Euch bei Ace Ventura von 7th Level. Der Held ist der aus zwei Kinofilmen 
bekannte Privatdetektiv, der sich in seinem neuesten Abenteuer mal nicht auf der Leinwand, sondern in 
Eurem Computer herumtreibt. Eine Gruppe Rowdies, die Tiere absolut nicht ausstehen können, 
versucht, viele bedrohte Tierarten auszurotten. Die einzige Chance, die die armen Viecher haben, seid 
Ihr, Ace Ventura, der Freund von allem, was da kreucht und fleucht. Über 60 verschiedene Locations, 
angefangen im eiskalten Alaska bis hin zu Vulkankratern, müssen erforscht werden, um der bösen 
Bande das Handwerk zu legen. Einen ersten Einblick in das Grafikadventure erlaubt das spielbare 
Demo auf unserer CD.
Muster von: Bomico



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



C&C: Alarmstufe Rot
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!c&c.mvs}Lange genug hat er ja schon auf 
sich warten lassen, der Nachfolger des Strategiehammers Command & Conquer. Während in unserer 
Lupe noch immer Lösungshilfen für den ersten Teil heiß gehandelt werden, wirft Virgin schon den 
zweiten Teil, Red Alert, auf den Markt. Leider lag zum Redaktionsschluß dieser Ausgabe noch keine 
spielbare Demoversion des Strategieknüllers vor, deshalb wollen wir Euch mit diesem selbstablaufenden 
Demo einen kurzen Einblick in das megaheiße Spiel bieten. Neben Szenen aus dem Spiel könnt Ihr hier 
auch einen Blick auf die Zwischensequenzen werfen und gleichzeitig dazu Marcus' Test im Heft 
genießen.
Muster von: Virgin
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Deadly Tide (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 178][Absolute]!tide.mvs}Interaktive Balleraction vom 
Feinsten wird bei Microsofts neuestem Spieleknüller für Windows 95 geboten. In Deadly Tide haben sich 
Aliens am Boden des Meeres eingenistet und versuchen, von dort aus die Erde zu erobern. Wie üblich 
seid Ihr die letzte Hoffnung des gebeutelten Planeten und macht Euch mit Eurem Unterwassergleiter auf 
den Weg. In gerenderten Sequenzen begegnen Euch jede Menge feindlicher Objekte, die Ihr zu Fuß 
oder mit Eurem Raumschiff zerstören müßt. Die Trial-Version regt schon mal Eure Ballerfinger an und 
macht Geschmack auf mehr von dieser gut gelungenen Ballerorgie.
Muster von: Microsoft
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Diabolo (Win 95)

Diabolo von Blizzard Entertainment entführt Euch in eine Welt, in 
der    die dunkle Fantasy regiert. Unter Eurer Stadt befindet sich ein Labyrinth von Gängen, in dem sich 
die wildesten Kreaturen herumtreiben. Wohin werden Euch die Katakomben führen? Auf dem Weg durch 
die abenteuerlichen Gänge könnt Ihr jede Menge Waffen, Schätze und andere Dinge finden, die Euch bei 
der Lösung Eurer Aufgabe helfen können. Einen ersten Blick in diese dunkle Fantasy-Welt könnt Ihr mit 
dem spielbaren Demo werfen. DirectX sowie ein Pentium-PC sind dazu erforderlich.
Muster von: Blizzard
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G-Nome (Win 95)

Bei G-Nome von 7th Level ist mal wieder Kampf mit 
Stahlkolossen angesagt. Mit Eurer Truppe, die von einem stark gepanzerten Kampfroboter, der eher an 
eine mobile Festung erinnert, begleitet wird, müßt Ihr verschiedene Aufgaben erfüllen, die dem Feind das 
Erobern Eures Territoriums erschweren soll. Dabei ist jedoch mit massiver Gegenwehr zu rechnen und 
die einfache Hau-drauf-und-schnell-wieder-weg-Methode funktioniert leider nicht immer, sondern jede 
Menge Strategie ist gefragt, wenn Ihr gegen die feindliche Übermacht bestehen wollt. Mit dem Demo 
könnt Ihr die ersten Level diesen Action- und Strategiespiels selber einmal antesten.
Muster von: Bomico



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



Hardline
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hardlin.mvs}Amerika 1998. Gangs 
beherrschen die Straßen, und die Polizei hat schon längst die Kontrolle über die Situation verloren. Zu 
allem Übel hat auch noch eine außerirdische Macht die Kontrolle über einen Großteil der Menschheit 
übernommen. Die einzig verbleibende Chance der Erde ist ein einsamer Söldner, der der außerirdischen 
Sekte den Kampf erklärt hat. Könnt Ihr die Situation wieder unter Kontrolle bringen? Ein schneller Maus- 
bzw. Ballerfinger ist dazu auf jeden Fall nötig, um sich durch die 200 Szenen prallgefühlt mit Feinden 
und Spezialeffekten zu schießen. Das Demo des Action-Adventures Hardline aus dem Hause Cryo zeigt 
einmal mehr die Möglichkeiten, Realfilm und Computeranimation zu kombinieren. Die ersten spielbaren 
Szenen geben einen Überblick über die Features.
Muster von: Virgin
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Harpoon 97
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!harpoon.mvs}Harpoon Classic 97 von 
Interactive Magic hat sich ganz des Themas Seekrieg angenommen. Ihr übernehmt die Rolle eines 
Admirals, der alle See- und Luftstreitkräfte unter seinem Befehl hat. Da die Gefechte zwischen einer 
einzelnen Seeschlacht und einem ganzen Krieg wechseln können, kann Eure Rolle mehr oder weniger 
kriegsentscheidend sein. Gelingt es Euch, Eure Streitkräfte so effektiv einzusetzen, daß der 
unvermeidliche Krieg zu Euren Gunsten entschieden werden kann? Das Demo dieses Strategiespiels 
auf der CD erlaubt Euch ersten Feindkontakt.
Muster von: Interactive Magic
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HyperBlade (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hyper.mvs}HyperBlade von Activision ist ein 
Sport, der aus der Zukunft auf unsere Rechner geschwappt ist. In einer Mischung aus Eishockey und 
RollerSkating müßt Ihr Eure spielerischen Fähigkeiten unter Beweis stellen. In den High-Tech-Arenen 
der Zukunft müßt Ihr bei diesem Mannschaftssport versuchen, so viele Punkte für Eure Mannschaft zu 
erzielen, wie nur irgend möglich. Das ist jedoch gar nicht so einfach, wenn sich Gegner das nicht 
gefallen lassen wollen und Euch mit allen Mitteln zu stoppen versuchen. In der Demoversion könnt Ihr 
Euch selbst schon mal die Rollen unter die Füße montieren und an dem Turnier um die meisten Punkte 
teilnehmen. (Ein Pentium-PC ist jedoch erforderlich).
Muster von: Bomico
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Nascar 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!nas2.mvs}Bereits der erste Teil dieses 
fabelhaften Rennspiels war ein echter Kassenschlager. Nun führt Papyrus das Spiel um die neben der 
Indycar-Serie wohl bekannteste amerikanische Rennwagenserie in die zweite Runde. Mit Euren Flitzern 
könnt Ihr an Rennen auf den aktuellen Kursen in ganz Amerika teilnehmen. Dabei stehen Euch sowohl 
die in den Staaten so beliebten Ovale als auch die "normalen" Rennstrecken zur Verfügung. In der 
Demoversion könnt Ihr bereits zwei Kurse mit Eurem Rennwagen unsicher machen. Die Renn-Option in 
der aktuellen Demoversion läuft noch nicht ganz stabil, ab und zu ist daher leider ein Neustart 
erforderlich, doch wir wollten Euch das Demo dieses Megarenners nicht vorenthalten.
Muster von: Sierra
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Orion Burger
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!orionb.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" Ingredienzen 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 ...
Muster von: Centregold
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Z Netzwerk Patch
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!z0.mvs}Obwohl der Z Netzwerk Patch keine 
Demo im eigentlichen Sinne ist, möchten wir Euch doch an dieser Stelle auf den Patch hinweisen. 
Bisher waren immer mehrere CDs von Z erforderlich, um im Netzwerk gegeneinander anzutreten. 
Dieses Manko behebt dieser Patch. Nachdem Ihr Z auf allen Rechnern, die am Spiel teilnehmen sollen, 
installiert habt, könnt Ihr nun einfach unsere PC-Spiel-CD in das Laufwerk legen und an einem 
Netzwerkspiel mit Z teilnehmen. Alle dafür erforderlichen Daten dazu befinden sich direkt auf unserer 
CD, so daß einem Spiel gegen mehrere menschliche Gegner nichts mehr im Wege steht, vorausgesetzt 
natürlich, Ihr habt genügend PC-Spiel-CDs zur Hand. 
Muster von: Warner Interactive
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Haiku Studios

ACCOLADE

Jack Niklaus, die zweite ...
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!acco.mvs}Schon einmal gab es ein Spiel 
namens JACK NICKLAUS GOLF von Accolade - nichts Besonderes, vor allem, wenn man es mit 
Titeln wie Links LS vergleicht. Schaut man sich allerdings die Arbeit am neuen Jack-Nicklaus-
Spiel an, dann darf man einen gefährlicheren Mitbewerber im Kampf um die Krone des PC-Golfs 
erwarten. Unser Korrespondent Derek dela Fuente hat genau das getan und sich außerdem mit 
Mike Franco unterhalten, dem Kopf des Entwicklerteams.

PC Spiel: Es gab ja bereits ein "Jack-Nicklaus"-Spiel von Accolade, das ziemlich laue Kritiken erntete. 
Was habt ihr jetzt anders gemacht?

Mike Franco: Der ursprüngliche Titel ist vier Jahre alt! Die neue Version ist von Grund auf 
überarbeitet worden. Die einzige Gemeinsamkeit mit dem Vorgänger: Kompatibilität in Hinblick auf das 
Dateiformat. Das heißt, Besitzer der ursprünglichen "Signature"-Edition können ihre Kurse für das neue 
Game konvertieren. Und dann zähle ich einfach mal auf, was die neue Version bietet:

* einen schnellen, einfach zu bedienenden und mega-coolen Designer für den Entwurf und die 
Ansicht selbstgestalteter Kurse;

* Multiplayer-Golf entweder an einem PC, per E-Mail, Modem, Nullmodem, Netzwerk oder Internet;
* ein neues Jack-Nicklaus-Video, damit man gegen den Champ direkt antreten kann;
* vier von Jack Nicklaus exklusiv für dieses Spiel entworfene Kurse: Muirfield Village, Colleton River 

Plantation, Cabo del Sol und Country Club of the South;
* hochauflösendes Rendering in 24-Bit-Farbtiefe mit Millionen von Farben und ebenfalls 

hochauflösenden Grafikmodi;
* völlig neuartige Schlagumsetzung, um mehr Realismus zu erreichen;
* jede Menge Turnier-, Übungs- und sonstige Spielmodi.

Die Standards stehen in diesem Genre ja felsenfest, denn das Feld der Mitbewerber wird seit Jahren 
von denselben Titeln angeführt: Links von Access, Microsoft Golf, PGA von Electronic Arts - wie wollt ihr 
die übertreffen?

Eigentlich haben wir unsere Ziele einfach gesetzt. Erstens wollten wir die Simulation so gestalten, 
daß sie dem Erlebnis und dem Spaß beim richtigen Golfspiel noch ähnlicher wird. Zweitens haben wir 
uns vorgenommen, das Gefühl rüberzubringen, das man hat, wenn man wirklich auf einem Weltklasse-
Golfplatz spielt. Das erste Ziel erreichen wir mit mehr Beachtung der Schlagdetails - besonders in den 
schwierigen Situationen wie beim Chippen oder Putten. Gerade beim kurzen Spiel hat man nun viel 
bessere Kontrolle, nicht nur beim 300-Meter-Abschlag. Und das zweite Ziel haben wir mit lichtschnellem 
Rendering und erstaunlich realistischer Landschaftsdarstellung erreicht. Die Jack-Nicklaus-Kurse sind 



einfach nur schön, und es hat alles gebraucht, was ein moderner PC heute leisten kann, um diese 
Schönheit wiederzugeben. Was die Mitbewerber angeht, da haben wir etwas, mit dem einfach niemand 
konkurrieren kann: nämlich den "Golfkurs-Architekten" zur Gestaltung von eigenen Plätzen, wo sogar 
professionellen Designern die Spucke wegbleiben wird.

Ihr bietet auch eine Reihe wohlbekannter Kurse im Spiel. Wie habt ihr die Landschaftsdaten erfaßt und 
umgesetzt?

Sorry, das ist so etwas wie ein Betriebsgeheimnis. Was ich aber sagen kann, ist, daß wir eine 
Luftbilderfassung einsetzen, daß Genauigkeit mit einer Maximalabweichung im Bereich von 15 
Zentimetern garantiert.

Wieviel Arbeit habt ihr sonst noch ins Kurs-Design gesteckt? Jack ist ja berühmt für seine Kurs-Designs 
- hat er euch beim Entwurf des Editors geholfen?

Jack Nicklaus, seine Design-Arbeit und sein Team haben eine ganz entscheidende Rolle gespielt. 
Wir haben viel Zeit in seiner Firma verbracht, sie haben uns Pläne überlassen und uns den Zugang zu 
den echten Kursen verschafft. Am Ende nimmt Jack Nicklaus unsere Kurse persönlich in Augenschein 
und trifft die letzte Entscheidung, ob sie entsprechend wirklichkeitsnah ausfallen. Er ist wirklich ein harter 
Kritiker, aber wir selbst sind mit noch höheren Zielen ins Rennen gegangen, weil wir genau wissen, wie 
eng der Golfspiele-Markt ist.

Bei Golfsimulationen hängt ja eine Menge Realismus von Mathematik, Physik und Aerodynamik ab - halt 
wie der Ball sich spielt und reagiert. Wie seid ihr damit klargekommen, und wie schwer ist es, so was 
richtig hinzubekommen?

Derartige Einflüsse interessieren keinen, solange sie bei der Umsetzung nicht fehlerhafte Ergebnisse 
bringen. Insofern bekommst du vielleicht eine Vorstellung von der Aufmerksamkeit, die wir diesen 
Dingen gewidmet haben, wenn ich dir erzähle, daß wir sogar die Position des Labels auf dem Golfball 
berechnen, damit der rollende Ball realistisch dargestellt werden kann.

Alles in allem verlassen sich bisher auch die Besten im Genre auf ein relativ einfach zu handhabendes 
Interface, um den Ball zu schlagen und die Richtung zu bestimmen. Das funktioniert ja auch prächtig. Ist 
euch dazu noch Besseres eingefallen?

Darauf kannst du Gift nehmen! Die Herausforderung war, den gewohnten Interfaces ähnlich zu 
bleiben und trotzdem noch ein paar Extras einzubauen, die wir unbedingt haben wollten. Das 
Fortschrittlichste, das wir hinzugefügt haben, ist die "Intensitäts"-Komponente. Beim richtigen Golf trägt 
ein perfekter Schlag mit dem Eisen 7 ja nicht immer 150 Meter; als Spieler entscheidet man sich selbst 
für einen mehr oder weniger harten Schlag, und dann sind es halt 145 oder 155 Meter. Die Neuerung 
bei unserer Schlagmechanik ist, daß man die angepeilte Entfernung exakt einstellen kann, und daß sich 
dabei die Schwunganzeige entsprechend ändert. Das bedeutet letzten Endes: Würde ich mit dem 7er 
extrem hart abschlagen, dann trüge der "perfekte" Hit 155 Meter - aber die "Genauigkeits"-Komponente 
nimmt ab, und es ist schwerer, den Ball genau zu treffen. Umgekehrt ist's aber auch einfacher, einen 
"perfekten" Schlag hinzulegen, wenn man nicht so hart schlägt, aber dann fliegt der Ball halt auch nicht 
so weit.

Wie testet ihr eigentlich ein solches Produkt? Sind die meisten von euch begeisterte Golfer? Holt ihr die 
Meinungen von Profis ein?

Erst mal ist da Accolades äußerst talentiertes Testteam. Dann haben wir immer noch treue Anhänger 
der "Signature Edition", die es kaum erwarten können, das Spiel auszuprobieren, und ihre Meinung wird 
uns wertvolle Aufschlüsse geben. Ich selbst bin außerdem ein ehemaliger Turniergolfer und kenne jede 
Menge Profis und erfahrene Hobby-Golfer, deren Ratschläge geholfen haben. Und schließlich sind in 
Jack Nicklaus diversen Firmen viele, viele Fans von Golfsimulationen, die als Freiwillige für Tests zur 
Verfügung stehen. Auf jeden Fall ist es noch nie ein Problem gewesen, Leute zu finden, die Spiele 
probespielen!

Stichwort Hardwareanforderungen: Was wird für eine optimale Performance gebraucht?
Die Minimalanforderungen sind ein 486/66 mit 8 MB RAM, und damit läßt es sich dank der 

Geschwindigkeit unseres Rendering-Systems schon hervorragend spielen. Und auf einem P90 oder 
besser mit 16 MB RAM wird alles geboten, was man sich nur wünschen kann.

sma



INTERPLAY

Chefsache
Was fragt man eigentlich den Geschäftsführer einer richtig großen Spiele-Softwarefirma, wenn 
man die Gelegenheit zu einem Interview bekommt? Nun, unser Korrespondent Derek dela Fuente 
traf Brian Fargo von Interplay und mußte nicht lange darüber nachdenken!

PC Spiel: Brian, was hältst du eigentlich von Windows 95?
Brian Fargo: Eine wichtige Entwicklung insofern, als daß es der erste Schritt zu einem weltweit 

verbreiteten Betriebssystem ist, für das man entwickeln kann. Und es macht es Einsteigern leichter, mit 
Spielen zurechtzukommen - man denke nur an einige der Probleme, die DOS in dieser Beziehung 
aufwarf! Da war es entschieden zu kompliziert, Spiele zum Laufen zu bringen, und wir haben eine 
Menge Kunden verloren, die einfach keine Lust hatten, sich mit so etwas abzufinden.

Augenblicklich arbeitet ja nahezu jeder Entwickler an der "ultimativen" 3D-Engine. Was hat Interplay in 
dieser Beziehung auf der Pfanne?

Die gesamte Industrie strebt in Richtung Echtzeit und polygongenerierte Universen, so daß jeder 
zwangsläufig etwas in diese Richtung entwickeln muß. Trotzdem müssen nicht alle Games D**m-Clones 
sein. Echte 3D-Umgebungen vermitteln halt mal den wirklichkeitsgetreuesten Eindruck, und deshalb 
mußt du einfach daran denken, sie in allen möglichen Genres einzusetzen. Wahrscheinlich wird unser 
erstes Game, das auf dem System basiert, an dem wir arbeiten, Stonekeep 2 werden. Aber es gibt ja 
immer noch so viele Dinge, die man in dieser Beziehung machen könnte, die aber noch nicht gemacht 
worden sind. Ich weiß, daß unsere hauseigenen Teams ein paar wirklich ehrgeizige Pläne hegen, und 
wenn sie die umgesetzt haben, wird das Ergebnis sehr spektakulär sein.

Sprechen wir über Konsolen. Ihr wart diejenigen, die sich mit Elan ans Entwickeln fürs 3DO gemacht 
haben. Wurde dieses Engagement komplett aufgegeben?

Augenblicklich haben wir in dieser Beziehung nichts mehr vor. Das 3DO ist den Erwartungen ganz 
offensichtlich nicht gerecht geworden, es scheint keinen Markt dafür zu geben. Einmal mehr zeigt sich, 
daß großartige Technologie allein nicht reicht. Man braucht auch Produkte, Marketing und 
Anwendungen. Bevor wir nicht sicher sind, daß in all diesen Bereichen was läuft, macht weiteres 
Engagement keinerlei Sinn. Was speziell das 3DO angeht, tut es mir leid, denn ich mochte die Idee des 
Modells.

Und wie steht's mit dem Ultra 64?
Eine großartige Maschine - große Titel, großes Marketing! Und es hat sogar eine andere Zielgruppe 

als die von Sega und Sony. Nintendo wendet sich vornehmlich an die Acht- bis Fünfzehnjährigen, 
während Sega und Sony eher ein älteres Publikum ansprechen. Aber der wichtigste Faktor, der den 
Erfolg ankurbeln wird, heißt Mario, Mario, Mario! Es ist ein Allgemeinplatz, daß die Software die 
Hardware verkauft, aber trotzdem sollte man das in jeder Sekunde beherzigen. Ein echter Nachteil des 
3DO war, daß niemals ein richtiges Reißer-Spiel erschien. Stellt man sich vor, es hätte Donkey Kong 
Country als Galionsfigur fürs 3DO gegeben, hätten wir heute eine andere Welt!

Sprechen wir über Interplays Weg in die Zukunft. Jetzt, wo Pentiums mit 16 MB RAM allmählich immer 
häufiger als Mindestanforderungen angegeben werden, was denkt ihr über die Hardwarefrage?

In der Vergangenheit sind wir eigentlich immer schlankweg vom Gameplay und weniger von der 
Technologie ausgegangen - mit gemischtem Erfolg, übrigens! Viele echte Erfolgstitel bekamen in der 
Spielepresse erst mal ganz schlechte Noten, weil sie "nicht den modernen Standards" entsprächen, 
machten dann aber trotzdem ihren Weg. Spiele wie Wasteland oder Necromancer zum Beispiel tauchen 
mittlerweile in vielen Top-10-Listen der Spiele aus dem Vorjahr auf, und mit Stonekeep könnte das 
gleiche passieren. Sie alle haben sich gut verkauft, aber nicht außergewöhnlich gut. In Anbetracht dieser 
Tatsache ist es offensichtlich angesagt, Technologie und Gameplay auf einen gemeinsamen Nenner zu 
bringen, aber das ist halt sehr, sehr schwierig, weil es so lange dauert, ein richtig rundes Produkt 
fertigzustellen, daß du am Ende regelmäßig von der technologischen Entwicklung überholt worden bist.

Wir entwickeln alle unsere kommenden Spiele für die Idealkonfiguration Pentium 133 mit 16 MB RAM 
und Windows 95. Tatsächlich könnte das eine oder andere Game aber auch schon eine der neuen 
Polygon-Karten voraussetzen.



Was siehst du neben den 3D-Beschleunigerkarten als nächsten logischen Schritt in der PC-
Entwicklung?

Gut, 3D-Beschleunigerkarten sind die kommende große Sache, und man muß sich einige Gedanken 
machen, wie man von ihren Vorteilen ordentlich Gebrauch macht. Die übernächste Revolution wird das 
Zusammenkommen der Leute im Internet sein. Bis jetzt waren PCs immer noch vornehmlich 
Einzelplatzmaschinen - jetzt wird sich das grundlegend ändern. Sogar Fernsehanstalten machen sich 
inzwischen Gedanken darüber, daß die Leute weniger fernsehen und mehr Zeit am PC verbringen. 
Warte erst, bis wir Glasfaser- oder ähnlich schnelle Leitungsnetze bekommen ...!

Glaubst du, daß der PC trotz der neuen Konsolen im letzten Jahr als Spieleplattform populärer 
geworden ist?

Auf jeden Fall! Besonders, wenn du die weltweite Entwicklung mit dem explosiven Wachstum des 
Internets berücksichtigst.

Interplay gehört ja mittlerweile zu MCA. Hat das Einfluß auf eure Arbeit gehabt? Oder andersherum: 
Kannst du irgend etwas über neue Filmprojekte erzählen?

Der Eigentümerwechsel hat keinerlei Einfluß auf unsere Arbeit gehabt. Im Spielegeschäft gibt es 
eigene Gesetze und einen eigenen Stil; wir müssen unabhängig von großen Lizenzen oder Filmen sein. 
Jeder scheint mittlerweile auf den großen Erfolg von Spielen zu hoffen, die sich um einen erfolgreichen 
Action-Film drehen. Ein Aspekt eines großartigen Films ist, daß Charaktere lebendig werden, von denen 
man danach mehr sehen will. An dieser Stelle kann ein Spiel ansetzen, einen dieser wundervollen 
Charaktere nehmen, ihn in ein neues Szenario setzen und damit eine Nachfrage befriedigen.

Kannst du dir denn vorstellen, daß Film- und Spieleindustrie noch enger zusammenwachsen - daß 
Filmtechniken im Spiel eingesetzt werden?

Davon hat es ja in den letzten Jahren eine Menge gegeben, und das meiste davon hat überhaupt 
nicht eingeschlagen. Die Leute stimmen mit der Brieftasche ab, und zum interaktiven Spielfilm haben sie 
nein gesagt. Gameplay ist der Schlüssel, und das ist ja kein Wunder. Natürlich wird es weiterhin 
Experimente geben, und das ist auch gut so. Aber der Film im Spiel, glaube ich, muß sich auf jeden Fall 
um ein Spiel ranken, das auch ohne ihn auskäme.

Interplay war ja bisher immer für die eine oder andere Innovation in Sachen Spiele gut. Habt ihr in dieser 
Hinsicht ein paar neue Asse im Ärmel?

Wir spielen mit ein paar Effekten im Zusammenhang mit unserer 3D-Engine herum, die echtes 
Neuland erschließen könnten. Es ist stets unser Ziel, auch die Grenzen der technischen Möglichkeiten 
ein Stück auszudehnen. Persönlich würde ich augenblicklich lieber ein paar Neuerungen in Sachen 
Sound erleben als immer nur bei der Grafik. Beim Sound kann man meiner Meinung nach noch viel 
mehr als beim Video herausholen, aber es ist auch schwieriger und bedeutet mehr Aufwand, etwas 
Vernünftiges hinzukriegen.

sma



SHINY ENTERTAINMENT

Der amerikanische Traum

Warum verläßt ein Spieleentwickler die englische Heimat 
und möchte nur noch in den Vereinigten Staaten arbeiten? Unser Korrespondent Derek dela 
Fuente befragte David Perry, den Gründer von Shiny Entertainment, der eben diesen Weg 
gegangen ist.

PC Spiel: David, warum arbeitest Du nicht mehr in England, sondern in den Vereinigten Staaten?
David Perry: Ich glaube, da gibt es ein kleines Mißverständnis. Es ist nicht so, daß ich mich 

irgendwann hingesetzt und gesagt hätte: "Hey, laßt uns in die Staaten ziehen." Nein, Virgin Games 
haben mir einen Job in den Staaten angeboten, den wohl niemand hätte ablehnen wollen. Das Angebot 
schloß eine Wohnung direkt am kalifornischen Strand, einen Wagen und alle Kosten ein. Als 
Gegenleistung erwarteten sie lediglich ein Spiel von mir, dann hätte ich nach England zurückkehren 
sollen. Und mein Plan war es, hinüber zu fliegen und mich drüben erst einmal richtig umzuschauen.

Der Rest ist Geschichte, wie man so schön sagt. Der Ort war super, und ich war hin und weg. 
Seltsam auch, daß ich nicht einmal irgendwelches Heimweh bekommen habe. Und als nach sechs 
Monaten das Spiel fertig war und sie mich fragten, ob ich bleiben und ein weiteres schreiben wollte, 
sagte ich sofort zu. Und so ging es weiter. Ich finde es phantastisch, in den USA zu leben. Und um 
Deine Frage wirklich zu beantworten: Ich wollte nie weg aus England, und jetzt werde ich wahrscheinlich 
nie zurückkommen.

Gibt es denn Unterschiede in der Arbeitsweise hier in Europa und in den Vereinigten Staaten? Haben es 
Entwickler in den Staaten besser?

Jawohl. Ich sage das folgende, obwohl es im Grunde eine herbe 
Verallgemeinerung ist. In England wurden viel früher als in den Staaten Spiele entwickelt    dank Mr. 
Sinclair und Mr. Sugar. Mit (damals) fortschrittlichen Rechnern wie dem Spectrum oder dem CP464 - 
samt Tastatur - konnte man ja schon richtig programmieren. In den Staaten dagegen gab es damals 
vornehmlich Spieler, die auf Maschinen mit Joypads nach Highscores jagten. Anfangs gab es ja auch 
keine Multimillionenprojekte, mit Glück reichte es gerade fürs Überleben, und wenn es das offensichtlich 
tat, dann bekamst du weniger. So warst du als Entwickler oft schnell am Ende und konntest deine Spiele 
nicht fertigstellen.

Die Amerikaner haben daraus gelernt. Drüben gibt es jede Menge festangestellte Programmierer mit 
festen Arbeitszeiten, die sich in dieser Situation auch wohlfühlen. Der Nachteil: Du siehst sie auch häufig 
andere Spiele spielen und nicht an ihren eigenen arbeiten. So dauert die Fertigstellung eines Games im 
Schnitt länger, und das ist ein echter Kulturunterschied zwischen England und Amerika.

Worauf ich hinauswill: In Amerika kannst du immer noch aus dem Nichts heraus etwas Gewaltiges 
aufbauen, wenn du nur richtig engagiert an eine Sache herangehst. Du mußt nur etwas 



Beeindruckendes richtig schnell auf die Beine stellen können. Es macht ja auch keinen Sinn, ewig an 
einem Projekt festzuhängen. Ich denke es ist diese englische Mentalität, die ich mitgebracht habe und 
die uns in den Staaten mehr Erfolg beschert.

Es heißt, neulich hättest Du fast einen Aufstand verursacht, als Du Ähnliches in einem Vortrag zum 
Besten geben wolltest? Du hättest die Passage sogar streichen müssen?

Woher weißt Du das denn? - Nun, ich habe eine Meinung, und 
zu der stehe ich, auch wenn irgendwelche Leute sich auf die Füße getreten fühlen. Ich bin Entwickler und 
stehe voll hinter meiner Zunft. Entwickler in Amerika haben ein besseres Leben und verdienen mehr 
Geld! Erzählst du das in Großbritannien, dann wollen viele dort weg, und das paßt den Distributoren nicht 
in den Kram. Schert mich allerdings wenig, denn als Entwickler schaue ich nach meinem eigenen Vorteil 
und dem meiner Kollegen. Ich kann anderen Entwicklern helfen, eine Aufenthalts- und Arbeitserlaubnis zu 
bekommen, einen Anwalt zu besorgen, und schauen, daß der Schritt in die Staaten nicht allzu schwierig 
wird. Damit verhelfe ich ihnen doch nur zu einem besseren Leben! Aber ein bißchen vorsichtig will ich 
schon sein, denn einige Distributoren sind richtig sauer auf mich, und das ist keine gute Sache. Eigentlich 
wollte ich sowieso nur ein paar Tips geben, wie man    wenn man den Schritt schon wagt    in den Staaten 
am besten zurechtkommt und tatsächlich mehr herausholt, als man es zu Hause könnte.

Reden wir über Shiny. Wie groß ist Eure Firma, und was ist Deine spezielle Aufgabe?
Meine Aufgabe ist es, das Team klein und effektiv zu halten. Wir haben Büros in Strandnähe in 

Kalifornien wie in Bay Watch, und das ist wirklich kein Scherz. Ich will auf keinen Fall, daß Shiny ein 
Riesenfirma wird. Die Grenze liegt bei 30 Mitarbeitern, und nichts wird darüber hinaus gehen. Wir 
versuchen, jeweils an zwei Projekten gleichzeitig zu arbeiten, die sich nicht gegenseitig Konkurrenz 
machen werden. Damit stellen wir sicher, daß jeder an jedem Projekt beteiligt sein kann, ohne daß ein 
Konkurrenzdruck innerhalb der Firma entsteht. Normalerweise haben wir immer einen Titel für den PC, 
einen für Konsole. Wenn "MDK" fertig ist, widmen wir uns "Wild Nines". Wir kennen uns alle sehr gut, 
und die Arbeit läuft hervorragend.

Du bist ja jetzt Geschäftsführer der Firma. Programmierst Du trotzdem noch selbst?

Tu ich nicht. Nachdem wir "Earthworm Jim" fertig hatten, mit 
allem Drumherum wie der Fernsehshow, habe ich mich immer stärker für die allgemeinen 
Organisationsaufgaben des Geschäfts interessiert. Siehst Du, es ist komisch, daß du ein Game wie 
Earthworm Jim schreibst, daß die Geschichte im Fernsehen Erfolge feiert, aber viele gar nicht wissen, 
daß es ursprünglich ein Spiel war. Als die Fernsehleute zu uns kamen, hatten wir ja eigentlich nur einen 
Charakter und ein Raumschiff, aber nicht ein vollständiges Script, mit dem sie etwas hätten anfangen 
können. Mittlerweile beschäftige ich mich deshalb gleich, wenn wir die Idee für ein Spiel haben, damit, 
wie wir zu einem Script und einer Story kommen, die fürs Fernsehen ohne weiteres umgesetzt werden 
kann.

Du erwähntest Euer jüngstes Projekt, MDK. Erzählst Du uns das Wichtigste darüber?
Da arbeiten eine Reihe von Konsolen-Freaks an ihrem ersten PC-Titel. Was den PC angeht, finden 



wir es erstaunlich, daß die Entwickler, die PC-Spiele schreiben, nicht längst mehr aus den Möglichkeiten 
machen, die ihnen zur Verfügung stehen. Vielleicht liegt es daran, daß sie halt nahezu ausschließlich 
am PC arbeiten und ein bißchen überschätzen, was sie selbst tun, statt sich auf die Stärken dieses 
Systems im Vergleich mit anderen zu konzentrieren. Arbeitest du allerdings vornehmlich für die 
Konsolen, dann weißt du genau, wie begrenzt deine Möglichkeiten sind. Die Konsolen schränken 
mächtig ein; man bekommt eben nur so und so viel auf eine Cartridge, aber jedes Bit muß ausgenutzt 
werden.

PC-Entwickler sagen gerne: "Unser Spiel ist toll, aber für beste Leistung braucht man im Grunde 
schon einen Rechner der nächsten Generation." Das ist beim Megadrive oder dem SNES von 
vornherein ausgeschlossen: Der Rahmen steht felsenfest. Und ich finde es geradezu lächerlich, was 
manche PC-Entwickler in Sachen Mindestanforderungen so von sich geben. Wir dagegen setzen uns 
von Anfang an die Bedingungen konsequent: "Hey, wir haben hochauflösende Grafikmodi, viel 
Speicherplatz, CD-ROM-Laufwerke und große Festplatten!" Und folgerichtig nehmen wir anschließend 
keine Rücksicht mehr darauf, daß vielleicht doch noch eine Menge schwächerer Rechner in Gebrauch 
sind.

MDK läuft in High-Res, und wir haben beeindruckende Effekte. Und die Kollisionsabfrage ist 
bestimmt das Beste, was man je in einem Spiel gesehen hat. Wir haben das wirklich auf die Spitze 
getrieben und in jedem Bereich, wo wir mit anderen Entwicklern konkurrieren, alles so gemacht, wie wir 
erwarten, daß es erst in ein, zwei Jahren anderswo ähnlich versucht wird. Möglicherweise werden also 
jede Menge Leute MDK zu kopieren versuchen.

MDK spielt sich in der Zukunft ab, und es geht darum, daß es im Weltall Energieströme unbekannter 
Herkunft gibt. Kurz und gut: Auf der Erde werden diese Energieströme entdeckt, und sie scheinen eine 
prima Lösung für alle Energieprobleme zu bieten, wenn man sie ausbeutet. Was man noch nicht weiß: 
Die Ströme sind Verkehrsverbindungen von Aliens, mit deren Hilfe per Überlichtgeschwindigkeit durchs 
All gereist werden kann. Als man auf der Erde beginnt, die Straßen anzuzapfen, bedeutet das eine 
Umleitung: Auf einmal kommen sämtliche Aliens auf der Erde an. Und die haben nichts Besseres zu tun, 
als rollende Städte in der Größe ganzer Länder zu bauen, damit wie wild in der Gegend herumzuheizen 
und auf ihrem Weg alles plattzuwalzen.

Jede dieser Städte bietet übrigens ihr ganz eigenes Umfeld: Eine ist ein Gefängnis, eine ein 
gigantisches Irrenhaus, eine ein Militärstützpunkt und so weiter. Deine Aufgabe: in diese Städte 
einzudringen und die Wachen auszuschalten. Keinesfalls darf man auf alles ballern, was sich bewegt    
je mehr Krach man macht, desto mehr Gegner werden aufmerksam , statt dessen gilt es, den Weg des 
geringsten Widerstands zum großen Obermotz zu finden, der die Stadt kontrolliert. Den schaltet man 
aus, und dann geht's in die nächste Stadt. Man sollte sich das allerdings nicht zu einfach vorstellen: Die 
Städte sind riesig und stellen einen vor ziemlich knifflige Probleme. Daß parallel zum Spiel ständig 
nachgeladen wird, bedeutet, daß auch ständig lauter neue Dinge zu sehen sind, und das schafft eine 
Atmosphäre, wie sie noch nicht zu sehen war.

Einmal mehr schwärmt eine Firma über ihre revolutionäre 3D-Technologie. Kannst Du bitte ein wenig 
vertiefen, was denn bei Euch so innovativ ist?

Auch wenn sich das ein bißchen nach Schleimen anhört: Wir konzentrieren uns auf das, was Leute 
an PC-Spielen wirklich mögen. Guck Dir ein Spiel wie Mario an, da gibt's jede Menge Extras    Zonen, 
die du besuchen kannst, aber nicht mußt. So etwas versuchen wir auch mit MDK. Wir behaupten gar 
nicht, revolutionär zu sein, aber wir sind überzeugt, daß man Dinge auf unterschiedliche Weise angehen 
kann, und wir konzentrieren uns darauf, so viele Ideen und Möglichkeiten wie irgendmöglich tatsächlich 
in unseren Spielen unterzubringen. Es gibt viele Wege von A nach B, und viel zu viele Leute gehen 
immer nur den einfachsten Weg. Wir aber wollen alles in einem Spiel unterbringen.

Mit Euren Konsolentiteln habt Ihr ja bereits große Erfolge gefeiert. Wenn Ihr jetzt für den PC entwickelt, 
denkst Du, daß der PC eine geeignete Plattform für Arcade-Spiele bietet, und glaubst Du, daß PC-
Anwender überhaupt die richtige Zielgruppe für Games wie Eure sind?

Das ist eine lustige Sache. Tatsächlich wollten wir MDK schon seit Jahren machen, haben es aber 
nicht, weil die Konsolen nicht boten, was für das Spiel gebraucht wird. Erst jetzt, mit den jüngsten 
Entwicklungen, glauben wir, daß der PC MDK gerecht wird. Vielleicht wird Shiny in der Zukunft sogar 
nur noch für PC entwickeln, und das ist für unsere Konsolenfreaks schon eine bedrohliche Vorstellung.

Das einzige Problem, das der PC weiterhin bereitet: Es ist echt abartig, was du so an Zusatzkarten 
hineinstopfst, und die ganzen IRQ-Probleme, die auftauchen. Hoffentlich hört das auf, wenn "Plug and 



Play" endlich richtig arbeitet. 

Du hast angedeutet, daß ein Pentium die ideale Plattform für MDK darstellt. Wie sehr hat Euch diese 
Wahl in Sachen Ablaufgeschwindigkeit denn noch eingeschränkt? Und: Glaubst Du, daß die sprunghafte 
Entwicklung der Prozessorleistung jetzt allmählich kleineren Fortschritten weichen und der nächste 
Quantensprung eher in Sachen 3D-Beschleunigerkarten erfolgen wird?

Ich kann wirklich keine Grenzen für die PC-Entwicklung sehen. Daß irgendwann der Fall eintritt, daß 
man sagt: "Jetzt geht's einfach nicht mehr weiter", das ist einfach unvorstellbar. Nimm zum Beispiel ein 
Softwarewerkzeug wie Adobe Premiere, ein Programm von einer richtig großen Firma. Die prüfen 
ständig, wie man eventuell bestimmte Ziele erreichen kann. Wenn man sich einzelne Programmfeatures 
anschaut und sie verbessert, dann öffnen sich immer neue Möglichkeiten auch für andere Bereiche, und 
so geht das weiter und weiter. Wenn der PC eine bestimmte Aufgabe nicht erledigen kann, dann 
nehmen sie sich halt die Maschine selbst vor und überlegen, was man machen müßte, um doch noch zu 
einem Ergebnis zu kommen. Irgendwann kommen sie dann auf eine Lösung.

Aber mal angenommen, sie finden eine, die 20 Minuten Rechenzeit verschlingt. Dann wären sie 
damit zufrieden, weil sie ja eine Lösung haben. Shiny dagegen würde sagen: "Nichtsda!" und 
sicherstellen, daß ein Weg gefunden wird, das Problem in einer Zeit zu lösen, die dem jeweiligen Spiel 
perfekt entgegenkommt. Alles in allem gibt es so viele Möglichkeiten, daß man ein Problem fast immer 
zur vollen Zufriedenheit lösen kann.

Oft hörst Du das Argument, daß ja eine Menge Anwender keine Chance mehr haben, wenn nur noch 
Games für High-End-PCs geschrieben werden. Letzten Endes zielt das aber auf genau das Problem, 
mit dem wir auf den Konsolen tagtäglich zu tun hatten, wenn wir versuchten, die Möglichkeiten voll 
auszuschöpfen. Was MDK angeht, da gibt es Effekte, die auch von Leuten mit schwächeren Rechnern 
genossen werden können. Nehmen wir mal ein Beispiel: Du hast ein Ballerspiel, der Spielercharakter 
rennt mit einer Kanone herum. Wie oft siehst du es, daß dann beim Auftauchen einer massiven Struktur 
die Animationsrate abfällt und erst wieder hochgeht, wenn das dicke Ding wieder verschwunden ist? Mit 
so etwas sind durchschnittliche Entwickler zufrieden.

Wir dagegen sagen: Da ist ein riesiger Gegner, und wenn er auftaucht, droht das Spiel langsamer zu 
werden. Laß und doch einfach den Spielercharakter ausblenden und ein paar Nebensächlichkeiten am 
Rande, uns auf den großen Gegner konzentrieren, schauen, wie er sich bewegt, und dann 
zurückschneiden    schon geht das ganze ohne Geschwindigkeitsverlust. So funktioniert's oft; es geht 
darum, Dinge auszublenden, die in einer bestimmten Situation ohnehin nicht wahrgenommen werden, 
und es ist ein hartes Stück Arbeit, das vernünftig hinzubekommen. Was wir uns aber immer sagen: 
Vergrätze die Spieler nicht, und sorge dafür, das alles immer glatt abläuft. Wenn es sich gut spielt, sieht 
es auch gut aus! Ein netter kleiner Trick, und ich frage mich, warum ihn nicht mehr Leute einsetzen.

sma



HAIKU STUDIOS

Poesie und Action
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!down.mvs}Wenn es demnächst im 
Computerzimmer müffelt, Bleistiftstummel und alte Käsereste auf geheimnisvolle Weise 
verschwinden, dann dürfte auch hier das Müllplatzvirus aus DOWN IN THE DUMPS 
ausgebrochen sein. Aber wer oder was steckt hinter diesem abgedrehten Knuddel/Stink-
Adventure? PC Spiel wollte es genauer wissen und stattete den Müllkippenvisionären aus 
Frankreich einen Besuch vor Ort ab - in Paris.

Was haben japanische Gedichte mit Computerspielen zu tun? Sehr viel, wenn man Hervé Lange 
Glauben schenken darf, und der muß es schließlich wissen, denn Hervé ist Chef eines jungen 
französischen Softwareentwicklungshauses, das den klangvollen Namen Haiku Studios trägt. Er wählte 
für seine 1993 gegründete Firma den Namen dieser japanischen Gedichtform, weil sie so überaus 
kompliziert und mathematisch bestimmt ist, aber auf geringstem Platz komplexe Gefühle und 
Sachverhalte elegant wiedergibt. Genau so, sagt Hervé, müssen seiner Meinung nach Computerspiele 
sein: Ohne überflüssigen aufblähenden Schnickschnack, aber mit viel Inhalt und Spaß am Spiel. 

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!demon.mvs}Erfahrung haben die Haiku-
Jungs (und Mädels) auf dem Spielesektor reichlich. Hervé gegann bereits 1983 als Student, damals 
noch mutterseelenallein im stillen Kämmerchen, auf einem Oric zu programmieren. 1988 stießen André 
und Dominic (beide übrigens ebenfalls Lehrer, was man ihnen nicht im geringsten anmerkt) zu Hervé - 
und Computer's Dream war geboren. Diese Minifirma arbeitete als freies Entwicklungsteam für diverse 
Companies. Die Adventures B.A.T 1 & 2 (für UBI Soft) stammen aus dieser Zeit, es wurden Coinops 
entworfen, für das Rennspiel Megarace (von Cryo) zeichnete Computer's Dream zu einem nicht 
unerheblichen Teil verantwortlich, und unter anderem wurde auch so nützliche Hardware entwickelt wie 
ein Soundboard für Hunde- und Katzenstimmen, mit dem man z.B. Schlager witzig verfremden konnte.

Seit der Umfirmierung zu Haiku Studios im Jahr 1993 ist die Zahl der Mitarbeiter nicht schlecht 
gestiegen. Die über 20 Programmierer, Musiker, Designer, Grafiker etc., die im Hause selbst entwickeln, 
werden durch freie Entwicklungsteams um ca. weitere 25 Mitarbeiter verstärkt, die außerhalb werkeln 
und Haiku mit immer neuen Ideen eindecken. 

Über 10 Grafiker und Animateure sind zur Zeit allein bei dem für Philips Media entwickelten 
Adventure Down in the Dumps eingespannt. Die witzige Geschichte über eine in der örtlichen 
Mülldeponie notgelandete Alienfamilie sorgte schon auf etlichen Messen für Aufsehen (PC Spiel 
berichtete). 

Aber auch das zweite für Philips entwickelte Game, das Rennactionspiel Demon Driver, sieht - vor 
allem in der SVGA-Version - recht lecker aus. Mit sieben Bikes darf sich der Spieler auf satten 16 Tracks 
(plus einem Bonuskurs) voll austoben. Ein 5-Spieler-Netzwerk-Modus ist ebenso vorgesehen wie heiße 
Renn-Action per Modem. Drei Modi soll das Game aufweisen: Im Adventure-Modus muß man die 
Meisterschaft erreichen, im Arcade-Modus geht es mit Knarre und Raketen zur Sache, und im Training 
darf man gegen sich selbst antreten, nachdem eine erste Runde zur Referenz gefahren wurde. Gute 
und fiese Extras gibt's natürlich zuhauf, und als Schmankerl darf man sogar gegen den (Verkehrs-) 
Strom fahren. Da kommt echt Laune auf. 

Down in the Dumps, bei dem eine Spielzeit von ca. 30 Stunden für Experten und 60 Stunden für 
Einsteiger zu erwarten ist, steht kurz vor der Fertigstellung, und auch die bereits eingespielte deutsche 
Sprachausgabe muß nur noch implementiert werden. Auf Demon Driver dagegen werden wir wohl noch 
ein paar Wochen warten müssen. Polieren wir bis dahin also unseren Helm und üben uns ein bißchen in 
japanischer Dichtkunst, damit wir uns der beiden Werke dann auch wirklich würdig erweisen. 

ah





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

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

Banana Jones and his 
schwelltop Adventures

Collection of Art 

eXtra Man

Girl Puzzle 2

PAC-Attack

Quiz Master (Win95)

SinkSub Pro

The Final Decision

The Final Space

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"
Hessenring 32
37269 Eschwege

Banana Jones and his schwelltop Adventures
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!banajo.mvs}Ein nettes Grafikadventure, das 
mit Klik&Play erstellt wurde, hat uns Rainer Nigrelli zugesandt. Mit der Hauptfigur Banana Jones, 
benannt nach einem Klassenkameraden des Programmierers, könnt Ihr ein Abenteuer erleben, das 
Euch nach Mexiko führt, wo Ihr Euren entführten Vater vermutet. Findet den riesigen Schatz, indem Ihr 
mit den Personen, die Ihr in Mexiko trefft, redet und alle möglichen Rätsel löst.
Bezug: Rainer Nigrelli, Grenzhöferstr. 76, 68535 Edingen
Registriergebühr: keine, Freeware
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Collection of Art V2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!colart.mvs}In einer Wirtschaftssimulation 
müßt Ihr um ein riesiges Erbe kämpfen. Dazu ist nicht etwa Gewalt gefragt, sondern mehr 
künstlerisches Geschick. Wer mit dem Startkapital die beste Kunstsammlung aufbauen kann, gewinnt 
das Wettrennen und darf Jean Verdes beerben. In Auktionen rund um die Welt müßt Ihr die besten 
Werke für Eure Sammlung schnappen. Damit auch genug Kapital zur Verfügung steht, müßt Ihr 
Plantagen für Kaffee, Tabak oder Tee anlegen, an internationalen Börsen spekulieren oder 
Termingeschäfte abschließen. Dabei ist natürlich Vorsicht geboten, denn die Kurse an der Börse 
müssen nicht immer steigen, und nach einem schwarzen Freitag ist der Traum vom Millionenerbe rasch 
dahin.
Bezug: Diamond Vision, Jens Meißner, Theodor-Heuss-Ring 20, 55232 Alzey
Registriergebühr: 60 DM
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eXtra Man
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 138 180][Absolute]!xman.mvs}eXtra Man ist ein typischer "Pac-
Man"-Klon von Erik Kohl. Ziel des Spiels ist es, wie inzwischen allgemein bekannt sein dürfte, alle 
gelben Punkte einzusammeln, ohne von den Gegnern berührt zu werden, da man sonst ein Leben 
verliert. Sind erst alle Leben vergeigt, ist das Spiel natürlich zu Ende. Mit den sogenannten "Energizern", 
die gefressen werden müssen, kann man die Gestalt der Gegner verändern und sie sich zum Frühstück 
einverleiben. Dies bringt natürlich fette Extrapunkte für den eXtraMan.
Bezug: Erik Kohl, Im Dorfgroden 19, 26468 Wangerooge
Registriergebühr: keine, Freeware
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Girl Puzzle 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!gp.mvs}Girl Puzzle 2 von Diamond Vision ist 
ein Puzzlespiel mit insgesamt 80 Motiven in einer Auflösung von 320 x 200 Punkten bei 256 Farben aus 
den verschiedensten Bereichen. Folgende Themen stehen zur Auswahl:
Girl Pack 1, Girl Pack 2, Flowers Nature, Space, Modern Art, Animals und Mystery.
Jedes Bild besteht aus 42 Teilen. Diese gibt das Spiel jedoch nicht freiwillig heraus, sondern für jedes 
Teil muß man durch kombinatorisches Denken wie bei Mastermind einen Farbcode herausfinden. Im 
Verlauf des Spiels wird die Farbcodierung immer schwieriger. In der Vollversion kann über die 
Geheimoptionen der Farbcode abgeschaltet werden.
Bezug: Diamond Vision, Jens Meißner, Theodor-Heuss-Ring 20, 55232 Alzey
Registriergebühr: 50 DM
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PAC-Attack
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!pacat.mvs}Pac-Attack ist eine Art Mix aus 
den Spielen PAC-MAN und TETRIS, die uns von aPOCALYPSE iNC zugesandt wurde. Dreierblocks 
fallen von oben in das Spielfeld, die dann plaziert werden müssen. Außer den altbekannten Steinen gibt 
es aber zusätzlich auch Geister, die absolut keine Verwendung haben und nur eliminiert werden 
müssen. Das ist die Aufgabe des sporadisch auftauchenden Pac-Mans. Er frißt alle Geister, die sich ihm 
in den Weg stellen und schafft somit neuen Raum für Steine. Zwar ist das Spielkonzept nicht gerade das 
neueste, aber der Suchtfaktor ist wie bei den meisten anderen Pac-Man-Spielen äußerst hoch.
Bezug: aPOCALYPSE iNC., Carsten Wächter, Rottumstr. 6, 88487 Mietingen
Registriergebühr: keine, Freeware
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Quiz Master für Windows 95
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!quiz.mvs}Ein Ratespiel unter Windows 95 
veranstaltet das Programm Quiz Master von Armin Krämer. Bis zu drei menschliche Spieler können 
dabei gegeneinander antreten, auf Wunsch kann auch der Computer die Rolle der Gegenspieler 
übernehmen. Zahlreiche Einstellungen wie Reaktionszeit, Sound und Antwortzeit können verändert 
werden, um den Schwierigkeitsgrad an die eigenen Bedürfnisse anzupassen. Über tausend Fragen 
stehen in der Vollversion zur Verfügung, die Sharewareversion umfaßt 200 Fragen. Bonusspiele und 
Kreuzwort-Rätsel im Glücksrad-Stil lockern das Spielgeschehen immer wieder auf. Die Vollversion 
verfügt weiterhin über einen Editor, mit dem bis zu 60.000 eigene Fragen definiert werden können.
Bezug: Armin Krämer, An der Magistrale 73, 06124 Halle/Saale
Registriergebühr: ab 25 DM
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SinkSub Pro
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sink.mvs}Bei SinkSub Pro von Wihlborg 
Entertainment seid Ihr mit einem schwedischen Kreuzer auf U-Boot-Jagd. Das Schiff ist an Bug und 
Heck mit einem Wasserbombenwerfer ausgestattet. Es stehen Euch nur eine begrenzte Anzahl an 
Bomben zur Verfügung, um die 50 actiongeladenen Levels zu durchkreuzen. Ziel des Spiels ist es, mit 
geschickten Abwurfmanövern möglichst viele feindliche U-Boote zu versenken. Während Eurer Tour 
durch die Levels steigt Ihr in der militärischen Rangordnung immer weiter auf bis hin zum Admiral. 
Natürlich werden die Levels auch von Mal zu Mal schwerer. Die Sharewareversion umfaßt nur die ersten 
zehn Spielfelder. Das Spiel liegt auch in einer Version für Windows 3.x vor.
Bezug: Wihlborg Entertainment, Box 188, 25111 Helsingborg, Schweden
Registriergebühr: 25 US$
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The Final Decision
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!findec.mvs}Strategie lang gibt es bei The 
Final Decision von Christian Schmidt zu bewundern. Mit diesem DOS-Spiel, das sehr an das bekannte 
Commmand & Conquer erinnert, müßt Ihr eine Streitkraft aufbauen, mit der Ihr Euer Territorium gegen 
die feindlichen Einheiten verteidigen könnt. Dazu können verschiedene Gebäude mit den 
unterschiedlichsten Funktionen errichtet und neue Kampfeinheiten gebaut werden. Nachdem Ihr mit 
Eurer Zugplanung fertig seid, kommen die gegnerischen Kräfte zum Zug. Spielzug für Spielzug müßt Ihr 
Euch der Entscheidung entgegenarbeiten. 
Bezug: Christian Schmidt, Stöfflerweg 29c, 20567 Stuttgart
Registriergebühr: 19,95 DM
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The Final Space
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!finsp.mvs}The Final Space von Stone Arts 
Entertainment entführt Euch in die Tiefen des Weltalls. Mit Eurem Gleiter müßt Ihr wie beim guten alten 
Asteroids große Gesteinsbrücken mit Hilfe Eurer Laserstrahlen zerbröckeln. Die großen Asteroiden 
zerteilen sich dabei immer weiter, bis alle Bruchstücke eliminiert sind. Der Level ist beendet, wenn alle 
Asteroiden das Zeitliche gesegnet haben. Die Demo-Version umfaßt leider nur einen Level.
Bezug: Stone Arts, Martin Kevin Steinmatz, Eichendorffstr. 6, 34286 Zierenberg
Registriergebühr: keine, Freeware
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Realms of the Haunting

Fragile Allegiance

Flesh

Battlercruiser: 3000 AD

Little Big Adventure II

Street Racer

Bot Soccer

Links vorm Loch

FIFA Soccer 97

Dark Earth

Hyperblade

Ace Ventura

Harpoon Classic 97

Flight Simulator 95

NBA Full Court Press

Ravage D.C.X.

Realms of the Haunting (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!realms.mvs}Ein Ende der 3D-Games 
scheint nicht in Sicht zu kommen. Ganz im Gegenteil: Immer mehr Hersteller setzen auf die 
aufwendigere 1st-Person-Perspektive.

Daß Adventures im Genre der 3D-Spiele eher eine Seltenheit sind, läßt wohl nur auf eine gewisse 
Faulheit seitens der Hersteller schließen. Wo nur geballert wird, braucht man sich ja schließlich keine 
großen Gedanken um eine ausgefeilte Storyline und eventuell notwendige Dialoge zu machen. Gremlin 
Interactive hat den reinrassigen 3D-Games den Kampf angesagt und setzt jetzt sozusagen auf 
Mischlinge.
Erst kürzlich machte das englische Softwarehaus von sich reden. Normality war ein Adventure der 
besonderen Art in dem gekonnt Adventure-Elemente in eine 3D-Umgebung integriert wurden. 
Rechtzeitig zum Weihnachtsgeschäft soll Realms of the Haunting in die Läden kommen.

Die Hauptrolle in RotH übernimmt der junge, vom Spieler zu steuernde Adam Randall. Adams Vater 
macht völlig unerwartet eine vorzeitige Bekanntschaft mit dem Tod. Einziger Anlaufpunkt für die Suche 
nach den wahren Ursachen für Daddies Tod ist ein kleines Dorf namens Hellston. Spieler werden im 
Laufe des Abenteuers in eine Reihe von mysteriösen Umständen verwickelt, die allesamt auf schwarze 
Magie zurückzuführen sind.

Realms of the Haunting macht sich die gleiche (unechte) 3D-Engine zunutze, die auch schon für 
Normality verwendet wurde. Dadurch wirken sämtliche Gegenstände zwar ziemlich "platt", aber eine 
ansprechende dreidimensionale Umgebung kommt durch den Einsatz entsprechender Technik dennoch 
zustande. Aber keine Angst: Realms of the Haunting wird kein gewöhnlicher Abklatsch eines 
Vorgängers, sondern wurde in vielen Bereichen stark erweitert. So entstanden beispielsweise viel 
detailliertere Grafiken (Regen, bewegte Monster, verschnörkelte Dungeons), massenweise feinste 
Videosequenzen aus aufwendigen Dreharbeiten, und sogar Actionsequenzen mit viel Ballerei wurden 
ins Spiel aufgenommen. Ein Schuß mit einer Shotgun sieht so verdammt gut aus, daß sich sogar die 
besten 3D-Shooter eine Scheibe abschneiden können.

tri
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Fragile Allegiance (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fragil.mvs}Ganz offensichtlich ist die 
englische Softwareschmiede Gremlin auf Vielseitigkeit bedacht. Man entwickelt dort nicht nur für 
PC und Konsolen, auch die einzelnen Titel kommen aus ganz unterschiedlichen Genres. Waren 
zuletzt Fußball- und Renn-Action-Sims sowie Balleradventures an der Reihe, kommt nun unter 
anderem mit FRAGILE ALLEGIANCE mal eine strategische Managementsimulation ins 
Programm.

Wie wird die ferne Zukunft aussehen? Unser Bild wird vornehmlich von Science-fiction-Filmen und 
Computerspielen geprägt, und so scheint auch die Welt von Fragile Allegiance auf Anhieb vertraut. 
Längst ist dort nämlich der Weltraum besiedelt, und die Menschheit steht bei der Suche nach neuem 
Lebensraum und auszubeutenden Ressourcen im Wettstreit mit verschiedenen Alien-Rassen.

Für die Spieler beginnt alles auf einem unwirtlichen Planeten tief in den Weiten eines nahezu 
unbekannten Sektors der Galaxie. Als Herr über eine Kleinstkolonie gilt es, deren Überleben und 
Ausdehnung zum Vorteil der eigenen Machtposition zu garantieren.

Am Anfang muß man erst mal Schwung in den eigenen Laden bringen. Wer immer auch vorher das 
Management der Kolonie erledigte - sie oder er hat es verdient, vom Spieler abgelöst zu werden. Ein 
paar Einrichtungen sind schon da, aber zusammenlaufen tut wenig. Nun müssen geregelte Strukturen 
her, damit die Mittel für eine Ausdehnung zusammenkommen. Wohngebäude und 
Versorgungseinrichtungen werden aufgebaut, Minen für die Rohstoffgewinnung installiert und später mit 
diesen Ressourcen Raumschiffe, Waffen und Verteidigungsanlagen gefertigt. Regelmäßig kommt auch 
ein Handelsraumer der Föderation vorbei, der überschüssige Produkte abnimmt.

Ein kleines Forschungsschiff steht ebenfalls von Anfang an zur Verfügung. Damit darf schon mal die 
nähere Umgebung erkundet werden, während man vielleicht schon an leistungsfähigeren Modellen 
baut. Schnell sind ein paar zusätzliche Planeten entdeckt, die dann ebenfalls besiedelt und ausgebeutet 
werden sollten.

Aber nicht alle sind unbewohnt! Über kurz oder lang stößt man auf fremde Rassen, mit denen es sich 
ebenfalls auseinanderzusetzen gilt. Sie sind nicht unbedingt unfreundlich, und unter Umständen kann 
man eine gewinnbringende Handelsbeziehung inklusive Technologietransfer organisieren. Trotzdem ist 
man nicht dagegen gefeit, hin und wieder mal eine militärische Konfrontation auszufechten.

Fragile Allegiance verspricht riesig zu werden. Schier unendlich ist das zu erobernde Universum, und 
es soll Herausforderungen für Monate und Jahre bieten - zum Beispiel im Mehrspielermodus, wenn 
auch andere Glücksritter in einer Netzpartie an ihrem Sternenreich basteln. Und der erste Blick aufs 
Interface mit grafisch orientierten Vollbildmenüs macht auch schon einen sehr guten Eindruck. Eins steht 
trotzdem fest: Für schnelle Partien zwischendurch wird dieses Game völlig ungeeignet sein. Hier wird 
man sich richtig reinhängen müssen.

sma
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Flesh (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!flesh.mvs}Croteam nennt sich das 
führende Entwicklerteam aus Kroatien, das in Zagreb arbeitet und nun ein neues Spiel 
ankündigt. Ein wenig makaber, daß es ein 3D-Ballerspiel ist - aus einem Land, in dem wohl mehr 
mit echten Waffen als mit Computerspielen hantiert wird.

3D-Ballerspiele ohne Ende! Jetzt kommt ein neues sogar aus Kroatien. Beachtliches wird 
versprochen, und die ersten Screens lassen die Liste der Ankündigungen noch spannungsvoller lesen. 
Im Februar des nächsten Jahres soll Flesh fertig werden, mit Distributoren wird allerdings noch 
verhandelt.

Ein echtes 3D-Spiel soll es werden. Es basiert auf einer eigens für das Spiel entwickelten Engine, die 
noch auf einem 486/66 zufriedenstellendes Spiel erlauben soll. Auf einem Pentium, heißt es, geht dann 
richtig die Post ab. Die 3D-Umgebung soll bis ins Detail interaktiv sein, so daß auf nahezu alles 
geschossen werden kann, was damit auch zerstört wird - Wände, Türen, Fenster und Spiegel inklusive.

Großartige Licht- und Schatteneffekte von der dynamischen Sorte sollen eine Atmosphäre schaffen, 
die alles übertrifft, was man bisher gesehen hat. Jede Menge Spezialeffekte wie Nebel, durchsichtige 
Objekte oder verschiedenfarbige Lichtquellen werden ebenfalls geboten. Und auch in Sachen 
Bewegungsfreiheit ist alles drin, was uns in derartigen Spielen mittlerweile lieb und teuer ist: Fliegen, 
Schwimmen, Tauchen, Kriechen, Springen und sogar die Selbstverwandlung in verschiedene 
Monsterklassen.

Da wundert es dann auch nicht mehr, daß Multiplayer-Netzwerkpartien im Client-/Server-Modus 
möglich sind. Wem das alles nicht reicht, der soll sich über ebenfalls enthaltene Editoren freuen dürfen; 
sowohl Levels als auch Charakterklassen (Spieler und Monster) können bearbeitet oder neu geschaffen 
werden - Levels sogar direkt aus einem laufenden Spiel heraus. Und der Modell-Editor für die 
Charaktergestaltung soll unter anderem das 3D-Studio- (*.3DS) und Lightwave-Format (*.lwo) 
unterstützen.

Es bleiben schließlich nur zwei Probleme: Erstens sind wir selbst gespannt wie ein Flitzebogen, ob 
da nicht mehr versprochen als später gehalten wird; zweitens machen weitere Infos zum Ablauf des 
Games schon vom Zuhören daraus einen sicheren Kandidaten für den Index der Bundesprüfstelle.

ddf/sma
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Battlercruiser: 3000AD (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 223 180][Absolute]!cruise.mvs}Eine strategische Weltraum-
Simulation im Stile von Elite steht uns ins Haus. Gametek hat mit diesem Produkt Elemente der 
Wirtschaftssimulation, Strategie und Action verquickt.

Im Jahre 3000 unserer Zeitrechnung plant das machtbesessene Imperium der Gammulaner, die 
gesamte Galaxie zu unterjochen. Die Galaktische Organisation freier Welten (kurz: GALCOM) hat den 
Spieler in die Pflicht genommen, als begabtester Kommandeur die Bedrohung abzuwehren.

Man befehligt einen großen Raumkreuzer, den Battlecruiser, mit 75 Mann Besatzung. Insgesamt vier 
Abfangjäger und eine Vielzahl von Waffensystemen stehen für den Ernstfall zur Verfügung.

Es geht in diesem intelligent aufgebauten Game darum, den galaktischen Frieden zu sichern und mit 
Geduld und Spucke taktisch geschickt vorzugehen.

Battlecruiser: 3000 AD kombiniert strategisches und Ressourcen-Management mit einer technisch 
fortschrittlichen Flugsimulation. Durch die auf einem neuralen Netz basierende Künstliche Intelligenz 
erlebt man eine Simulation ohne Beschränkung in Echtzeit.

Je nach Geschmack können verschiedene Spielmodi angewählt werden: Training, Expertenmodus, 
Einsatzentwicklungsmodus. Satelliten können abgesetzt, Eskorten geflogen und Handel getrieben 
werden.

Der Battlecruiser wird schon bald in den Regalen stehen und für den Preis von ca. 90 Mark zu haben 
sein. PC SPIEL berichtet natürlich in der folgenden Ausgabe über das fertige Produkt.

M.K.
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Little Big Adventure II (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!lba.mvs}Etwa zwei Jahre ist es her, daß 
uns Adeline Software mit LITTLE BIG ADVENTURE beglückte. Nur noch ein paar Mal aufwachen, 
und der zweite Teil liegt in den Regalen

Dr. Funfrock - vielen wird er noch aus dem ersten Teil des spektakulären Adventures ein Begriff sein - 
treibt wieder sein Unwesen! Er ist derjenige, der die schöne heile Welt in Little Big Adventure hin und 
wieder ganz schön grausig werden ließ.

Und genau diese Gegensätzlichkeiten sind auch das Ding an der Story von Adeline Software. Auf der 
einen Seite heile, auf der anderen Seite brutale Welt, Schönheit und Häßlichkeit, Gut und Böse ...

Das ganze ist mit hervorragender Grafik in Szene gesetzt. Wenn der erste Teil schon beeindruckend 
war, läßt einen der zweite - oder zumindest das, was bisher davon zu sehen ist - geradezu ins 
Schwärmen geraten! 

Der Spieler bewegt sich in einer 3D-Umgebung, die viel Liebe zum Detail zeigt. Farblich präsentiert 
sich das Game absolut harmonisch. Der klassische Sound stimmt mit den gekonnten Animationen so 
gut überein, daß die Spielfiguren auf ihm dahinzufließen scheinen.

Little Big Adventure II ist Game und Kunst in einem. Wir von PC Spiel sind jedenfalls schon ganz 
heiß auf die fertige Version! 

Sandra Alter
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Street Racer (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!street.mvs}Ohne zu schlagen, kann man 
sich nicht durchsetzen - zumindest bei Ubi Softs neuestem Game STREET RACER

Auf den ersten Blick sehen die kleinen bunten Karren von Street Racer richtig knuffig aus. Aber 
tatsächlich haben es die fahrbaren Untersätze ganz schön in sich.    Ubi hat bei der Auswahl der zur 
Verfügung stehenden Fahrer und deren Waffen voll auf Multikulti und Fantasy gesetzt.

Entscheidet sich der Spieler etwa für den türkischen Fahrer Hodja Nasreddin - der nebenbei bemerkt, 
über 400 Jahre alt ist - wird er mit einem grünen Gummidolch und einem Zauberteppich ins Rennen 
geschickt. Der Bodenbelag kann über Mitstreiter hinwegfliegen und sie mittels Kraftfeld aus der Bahn 
drängen.

Als nächstes steht der    transsilvanische Jungspund (100 Jahre) Frank auf der Fahrerliste, der einen 
schreienden Geist an Bord hat, der den anderen mit seinem Gebrüll die Nerven blanklegt. Oder wie 
wäre es mit dem smarten Italiener, dessen Auto zwar waaahnsinnig gut aussieht, sich dafür aber hin und 
wieder an einer Fehlzündung verschluckt? Klar, daß diese Karre die Gegner mit Goldkettchen von der 
Bahn ziehen kann.

Kurz: Die französischen Entwickler haben bei der Gestaltung des Renngames ihre wildesten 
Phantasien ausgelebt. Das Rennen selbst wirkt in der Preview-Version bisher ziemlich hektisch - was 
neben der Action (Goodies einsammeln, Hindernisse) auf den Strecken auch an den schnellen 
Kamerafahrten liegt.

Wer Ubis Street Racer mit allen Optionen auskosten will, sollte mindestens mit einem Pentium 100 
ausgerüstet sein. Dafür bietet das Teil 30 Bilder pro Sekunde in 3D-Umgebung und 4-Player-Option. Für 
kleinere Rechner können Grafikdetails dementsprechend verändert werden.

Sandra Alter



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



Bot-Soccer (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!bot.mvs}Ob man in ferner Zukunft noch 
das Leder in die Maschen haut, scheint zumindest fraglich, da Bot-Soccer den ach so beliebten 
Fußballsport "revolutionierte"

Die Massen der Sportinteressierten des 3. Jahrtausends werden von einer einzigen 
Veranstaltungsreihe in den Bann gezogen. Diese nennt sich Bot-Soccer und ist unserem heutigen 
Fußball nur noch artverwandt.

Zwei Teams zu je vier Robotern kicken mit einer leeren Dose Cyberkraut, die über die Linie bugsiert 
werden muß. Die Blechdosen-Artisten agieren allerdings nicht gar so filigran wie unsere heutigen Stars. 
Hier kommt es auf unbedingten Kampfeswillen und -einsatz an.

Das Regelwerk hat sich stark verändert. Die Zeiten des unerlaubten Handspiels oder des Fair-Play 
sind passé. Die spezifischen Fähigkeiten, die bei den Blechköpfen gefragt sind, bestehen aus mittleren 
bis schweren Fouls, um den Gegner für eine Weile außer Gefecht zusetzen und in Dosenbesitz zu 
gelangen. Um dies zu bewerkstelligen, vertraut man auf das bewährte Auf-den-Kopf-springen, während 
talentierte Stars eine semi-intelligente Missile zum Einsatz bringen. Man sieht also, daß die Zeit der 
Verwarnungskarten vorbei ist; dies gilt ebenso für Buh-Rufe, falls mal die Dose über den Spann 
gerutscht ist.

Der PC-Sportler zu Hause verfügt auch über die Möglichkeiten eines Managerprogrammteils. Die 
Mannschaften können beliebig verändert werden, Robot-Kicker werden an- und verkauft, Spieler- und 
Team-Namen kann man umbenennen und - ganz wichtig - Zubehör in Form von Spezialausrüstung 
erworben werden.

Gespielt wird in verschiedenen Modi wie Training, Team gegen Team, Liga und Meisterschaft. Für 
gewöhnlich dauert eine Halbzeit vier Minuten (das reicht, um acht Robots zu verheizen). Bot-Soccer 
verfügt auch über eine Netzwerkoption, so daß sich eine Reihe von Fans den futuristischen Matches 
widmen können. Bot-Soccer wird in diesen Tagen auf den Markt kommen. Der Anbieter NBG hat einen 
Preis von unter 80 DM kalkuliert.

M.K.
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Links vorm Loch (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!golf.mvs}Microsoft gibt Nachhilfe: Wer 
das neueste Golfspiel des Giganten nicht beherrscht, kann ein paar Trainerstunden nehmen.

Electronic Arts macht zur Zeit in England dreiste Werbung: Golf, so die Werbeaussage, sei der 
schönste Sport der Welt - und dies läßt sich natürlich nur mit den Golfspielen von EA nachempfinden.

Im Golf-Olymp herrscht allerdings ein heftiges Gerangel. Neben Electronic Arts PGA Tour 96 
beansprucht Links LS seit kurzem den Thron für sich allein. Und im Fahrwasser versucht sich jetzt sogar 
Microsoft, und das mit Schützenhilfe von Links-LS-Hersteller Access.

Alle Golfspiele, die Microsoft bislang auf den Markt gebracht hat, bedienten sich der Technik von 
Links. Mit der neuen, spröden Versionsnummer Golf 3.0 hat sich das nicht geändert, denn nach wie vor 
sind alle Links386-Kurse importierbar. Selbst die beiden auf der CD verfügbaren Kurse, Harbour Town 
und Banff Springs, entstammen der Feder der Access-Designer.

Gleiches gilt im wesentlichen für das Spieldesign: Der Schlagkreis, die verschiedenen Perspektiven 
und natürlich die Spieleranimation haben eine verteufelte Ähnlichkeit mit dem großen Klassiker. Und wer 
sich die Spieleinstellungen für den Schwierigkeitsgrad und die Abschlagfahne ansieht, wird als Links-
Fan ebenfalls keine Berührungsängste haben.

Von Microsoft ist natürlich die Benutzeroberfläche: Golf 3.0 ist ein reinrassiges Windows-Programm 
und nutzt die Fenstertechnik des hauseigenen Betriebssystems weidlich. Alle wichtigen Ansichten vom 
Grün, aus der Luft und natürlich aus der Lage des Balls sind auf einem Schirm vereint und lassen sich in 
der Größe frei verändern.

Neu an Golf 3.0 sind zudem die Tutoren. Wird ein Schlag ganz katastrophal ausgeführt, erscheint 
prompt ein Fenster, dessen Textinhalt dem Spieler schonend ans Herz legt, vielleicht ein paar 
Übungsschläge mit dem Programm zu unternehmen. Diese Fürsorge zahlt sich letztlich in besseren 
Resultaten aus - besonders befriedigend im Mehrspielermodus.

Da läßt Microsoft nämlich keine Wünsche offen: Übers Internet darf ebenso gezockt werden wie 
gegen ein paar Computergegner im Turnier, im "Shoot-Out" (Loch für Loch gibt's Punkte) oder im 
"Bestball" (die wenigsten Schläge pro Kurs). Schon immer hatte Links hier seine schwächsten Optionen, 
und Microsoft nutzt das weidlich aus, um das eigene Produkt aufzuwerten.

Aber anscheinend ist die bislang gute Zusammenarbeit mit Access auch beendet. Microsoft Golf 
kann zwar die alten Kurse von Links386 importieren und konvertieren, doch bislang gibt es keine 
Hinweise darauf, daß das Programm auch dazu in der Lage ist, die neuen Hi-Res-Hi-Color-Kurse von 
Links LS zu übernehmen. Man darf deshalb gespannt sein, was sich Microsoft bis zum Release noch 
einfallen läßt. Bislang jedenfalls sind die Kurse zwar nett, aber doch "nur" in normaler SVGA-Qualität 
vorhanden. Das Konvertierungsprogramm jedenfalls scheint noch keine Lust zu haben, sich mit den 
neuen Links-Kursen anzufreunden: Es trägt das Access-Copyright von 1995.

msu
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FIFA Soccer 97 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fifapc.mvs}Daß nach FIFA 96 noch eine 
Steigerung möglich sein könnte, hat kaum jemand zu hoffen gewagt. Doch die erste Betaversion 
des Spielehits von Electronic Arts Canada stellt alle dagewesenen Sportspiele in den Schatten.

Nicht nur für Fans des Genres dürfte FIFA 97 interessant sein. Einen schnellen Pentium (ab 75 MHz) 
vorausgesetzt, geht auf dem Spielfeld so richtig die Luzie ab. Wenn die 22 Spieler und der 
Schiedsrichter im virtuellen Stadion einlaufen, beginnt die Menge zu toben, und der Spieler hat den 
Eindruck, nicht vor dem Computer, sondern auf dem Sofa vor der Glotze zu sitzen. Im Gegensatz zur 
Vorgängerversion läßt sich das Spielgeschehen gemächlicher an, was aber auch wesentlich 
realistischer wirkt. Die Grafik der Spielfiguren ist noch besser animiert, und die einzelnen Figuren sind 
eine ganze Ecke größer als noch in der 96er-Version. Die Fußballer brauchen bei schlecht plazierten 
Pässen einige Zeit, bis sie den Ball unter Kontrolle bringen können. Aber auch die Steuerung der 
Spielfiguren ist deutlich verbessert worden und ermöglicht genaue Ballkontrolle und fabelhafte 
Spielzüge, angefangen beim Doppelpaß-Spiel bis hin zum perfekten Fallrückzieher. Zur Auswahl stehen 
neben 65 internationalen Teams auch die Mannschaften aus den ersten Ligen von zwölf Nationen, 
darunter selbstverständlich auch Deutschland. Die Teams sind auf dem Stand der letzten Saison, bei 
der Zusammenstellung der internationalen Teams haben die Programmierer hervorragende Arbeit 
geleistet. Das virtuelle Stadion ermöglicht übrigens nicht nur Spiele unter freiem Himmel, auch 
Hallenturniere mit sechs Spielern können ausgetragen werden.

Mit Spannnung und Freude erwarten wir auch die Vollversion dieses Hammerspiels, das wir in einer 
der nächsten Ausgaben ausführlich vorstellen werden.

Arndt Grass
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Dark Earth (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dke.mvs}In Mindscapes neuester 
Produktion DARK EARTH sieht es düster aus für die Zukunft der Menschheit. Ein explodierter 
Komet hat unseren Planeten in ewige Dunkelheit gehüllt, und es sind wieder tatkräftige Helden 
angesagt. Das Ganze findet in einem 3D-Adventure mit beeindruckendem Ambiente statt.

Dark Earth wurde in Frankreich für Mindscape entwickelt. Es ist ein 3D-Adventure, das in einer 
wirklich phantastischen Welt mit sensationellen Grafiken spielt und auch in puncto Gameplay einiges 
Neues zu bieten hat. Die Geschichte von Dark Earth sieht ungefähr folgendermaßen aus:

Am Beginn des dritten Zeitalters der Menschheit (nein, es hat nicht mit Babylon 5 zu tun!) kommt ein 
gigantischer Komet auf die Erde zu. Der Komet explodiert beim Einschlag und zerfällt in Tausende von 
kleinen Meteoriten. Für die Menschen hat das fatale Folgen. Der Planet ist nun von einer kosmischen 
Staubschicht umgeben, die kein Sonnenlicht mehr durchläßt. Folge: ewige Dunkelheit, und draußen wird 
es saukalt. Kulturell sind die Menschen wieder ungefähr auf der Stufe des Mittelalters angelangt, und 
das Dasein ist ein so schweres, weil nun neben Kälte, Erdbeben, und giftigen Gasen auch noch allerlei 
mutiertes Monsterzeug durch die allgegenwärtige Dunkelheit kraucht.

Alles in allem zappenduster, wenn es da nicht die Satelliten gäbe. In unregelmäßigen Abständen 
sorgen runde Löcher im Staubmantel für einige helle Stellen, an denen dann auch bevorzugt Städte 
gebaut werden. Die Bewohner jener Enklaven des Lichts sind ob der ständigen Gefahren natürlich ein 
ziemlich religiöser Haufen und glauben ganz fest an einen Sonnengott.

In dieser Welt, in der Licht das kostbarste Gut geworden ist, gibt es jedoch noch ein viel dunkleres 
Geheimnis über die wahren Gründe, warum die Welt so vor die Hunde gegangen ist. Und, wie soll es 
auch anders sein, es ist des Spielers Angelegenheit herauszufinden, was abgeht.

Zwischen den Fronten

Der Held ist ein Adept der Weisen, die so eine Art regierende Kaste in den Satellitenstädten 
darstellen und im Groben als "die Guten" gelten. Wo Helden und "Gute" sind, ist auch "das Böse" nicht 
fern. Erklärter Erzfeind der Weisen und ihrer Satelliten ist Lord Shankr, der mit seinen Monsterhorden 
die Gegend unsicher macht. Der Held wird während eines Shankr-Überfalls auf eine Lichtstadt von 
einem Monster gebissen und droht nun, sich ebenfalls in eine der dunklen Kreaturen zu verwandeln, 
wenn er nicht schnell genug das Rätsel löst.

Dark Earth läßt sich vom Stil her noch am ehesten mit Alone in the Dark vergleichen, bringt jedoch 
eine Menge coole Ideen ins Genre. Es gilt über 250 vorgerenderte Lokationen zu erforschen und dabei 
mit über 80 Charakteren zu interagieren. Das Besondere ist, daß man den "course of action" selbst 
bestimmen kann. Fast jede der Spielfiguren kann neben Dialogen, die zur Lösung führen, auch noch 
angegriffen werden und verteidigt sich dann mit seiner ganz individuellen Kampftechnik.

Klar, daß es für jemanden, der gerade versucht, kein Monster zu werden, nicht unbedingt zu 
empfehlen ist, als sengender und brennender Killer durch die Gegend zu rennen. Je böser sich der 
Spieler verhält, desto schwieriger wird es, den inneren Schweinehund unter Kontrolle zu bekommen.

Weiteres Highlight sind die unglaublich liebevoll aufgebauten Lokationen, die komplett im 
Endzeitambiente durchgestylt wurden und bis ins kleinste Detail in die Story passen. Das Ganze konnte 
auf der ECTS schon mal angespielt werden und macht einen ausgezeichneten Eindruck.

ddf/tom



Mindscape Bordeaux

Mindscape Bordeaux (vormals Atreid Concept) ist 
ein 60-Personen-Unternehmen in Bordeaux, 
Frankreich. In den letzten sechs Jahren wurden 
von der agilen Company 22 Titel entwickelt. Unter 
anderem stammen aus dieser Schmiede Furry of 
the Furriest, der Konsolentitel Pac in Time, 
Savage Warrior (eines der ersten 3D-Combat-
Games) sowie Al Unser Jr. Arcade Racing, das 
erste Autorennspiel, das für Win 95 zur 
Verfügung stand.
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Hyperblade (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hyper.mvs}Kennt hier jemand den Streifen 
Rollerball? Steht hier irgendwer auf Inline-Skating? Ja? Klasse, dann ist Hyperblade 
anscheinend genau das richtige. 

Als ein großer Held der Kultsportart des Jahres 2065 tritt der Spieler im Hyperblade an. Eine riesige 
Halfpipe mit haufenweise Hindernissen und Goodiespendern ist die Arena. Jeweils drei Spieler treten in 
der Transnational Hyperblade League gegeneinander an. Ziel ist es, den Spielball in das gegnerische 
Tor zu katapultieren. Damit das Game auch wirklich schnell ist und ordentlich Action bietet, toben die 
Mannschaften auf Laufschuhen durch die Arena, die Inline-Skates nicht unähnlich, aber technisch 
natürlich um fast 100 Jahre weiter sind.

Die Regeln sind einfach: es gibt keine! Schlagen, treten, kratzen, schubsen - alles ist erlaubt und 
erwünscht, schließlich will das Publikum Blut sehen.

Wenn das Game fertig wird, soll es alle Features der gängigen Sportspiele haben. Zum Beispiel 
League Play, Playoffs, Meisterschaft oder Einzelspiel.

Selbst wenn die Grafik auf den ersten Blick ein wenig schwach aussieht, hat sie doch den Vorteil, 
daß es rasant zur Sache geht, was die spielbare Demo auf dieser CD zur Genüge beweisen dürfte.
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Ace Ventura (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ace.mvs}Ein absolut schräges Adventure 
ist demnächst von 7th Level zu erwarten. ACE VENTURA ist sogar mit der original 
Synchronstimme von Jim Carrey ausgestattet.

Die abgedrehte Welt der Kinostreifen "Ace Ventura: Ein Tierischer Detektiv" und "Ace Ventura: Jetzt 
Wird's Wild" diente den Softwaremachern von 7th Level als Vorlage für ein Adventure. Natürlich soll es 
auf dem PC-Screen genauso chaotisch zugehen wie in den Komödien - der erste Teil spielte in 
amerikanischen Kinos immerhin 60 Millionen Dollar ein.

Adventurer können sich schon jetzt auf Ringkämpfe mit Blondinen, auf häßliche Tropenhemden und 
anstößiges Verhalten einstellen. Drei verrückte Fälle schreien nach einer Lösung. Dabei trifft man in 60 
unterschiedlichen Szenarien auf insgesamt 20 Personen, unter denen sich auch Spike, Woodstock und 
Mr. Shickadance finden.

Ein einfaches Benutzerinterface soll die Handhabung erleichtern und knackige Rätsel stundenlangen 
Spielspaß garantieren. Bleibt abzuwarten, ob das Game dann auch wirklich so gut ist, wie der Ruf, der 
ihm vorauseilt. Wer's absolut nicht erwarten kann, findet auf dieser CD auch ein spielbares Demo zu 
dem Game, das Ende November erscheinen soll.

Sandra Alter
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Harpoon Classic 97 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!harpoon.mvs}Seestrategen sollten sich 
schon mal die Hände reiben. Interactive Magic bringt demnächst den Klassiker Harpoon in 
neuem Gewand auf den Markt. Als Windows-95-Version bietet es jetzt natürlich alles    im 
Multitasking, was vor allem der strategischen Planung zwischen den Einheiten zugute kommen 
dürfte.

Für alle, die Harpoon noch nicht kennen, hier ein kurzer Abriß des Spielprogramms. In Harpoon geht 
es um die strategische Seekriegsführung mit modernsten Waffen. Und das dabei auch mal eine kleine 
Atombombe hochgehen kann, sollte niemanden ernsthaft beunruhigen, da ja sowieso nur simuliert wird. 
Aber letzteres eben ganz knapp an der Realität vorbei. Auf der Lagekarte werden die Feinde 
ausgemacht und die eigenen Truppen in ihre strategischen Positionen manövriert. Jederzeit kann dabei 
zwischen den Schiffen, U-Booten und Flugzeugen hin- und hergeschaltet werden. Zahlreiche 
Zusatzfenster erlauben es, die Feineinstellungen wie Modus (Angriff, Tauchen, Flüchten), Kurs, 
Geschwindigkeit, Bewaffnung und so weiter vorzunehmen.

Nein, mit Action haben weder die aktuelle 97er Version noch die Vorgänger etwas zu tun, obwohl auf 
so manchem Mausfinger angesichts der brisanten Lage ein leichter Schweißfilm entstehen dürfte. Wer 
sich also für echte Strategie auf hoher See interessiert, sollte dieses Teil im Auge behalten, das bei 
vielen Spielern schon seit langem im Ruf steht, die See-Strategie-Simulation schlechthin zu sein.

cus
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Flight Simulator 95 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fs.mvs}Auch die neueste Version des 
Flugsimulators von Microsoft hat wieder jede Menge für Freunde der friedlichen Luftfahrt zu 
bieten.

Die aktuelle Version von Microsofts wohl bekanntestem Entertainment-Produkt ist voll auf Windows 
95 eingestellt. Über 250 verschiedene Flugplätze stehen bereit, um mit den vier mitgelieferten 
Flugzeugtypen erkundet zu werden. Sämtliche Fenster, die das Programm anzeigt, egal ob Cockpit oder 
Kartenansicht, können nach Belieben vergrößert oder verkleinert werden, um das Bildschirmlayout den 
persönlichen Bedürfnissen anzupassen. In den verschiedenen Großstädten findet man beim Überflug so 
markante Punkt wie die Freiheitsstatue oder das World Trade Center wieder und natürlich ist es auch 
möglich, eine Sightseeing-Tour durch die Häuserschluchten der verschiedenen Städte zu fliegen. Dabei 
können mittlerweile alle Brücken unterflogen werden, sofern es die wirkliche Flugsituation erlauben 
würde. Eine kurze Tour unter die Towerbridge in London mit einer Boing 737 ist damit genauso möglich 
wie unter der Golden Gate Brücke hindurchzufliegen, auch wenn das in der Realität nicht unbedingt 
angeraten ist und wahrscheinlich sogar die Fluglizenz kosten kann.

Wie natürlich nicht anders zu erwarten bietet auch diese Version zugriff auf alle real existierenden 
Flugfeuer und andere Navigationshilfen, so daß der Hobbypilot hier ausführlich Anflüge auf 
Großflughäfen üben kann. Alles in allem ist der FS6 ein gelungenes Update, das sich nahtlos in das 
Betriebssystem Windows 95 einfügt.

Arndt Grass
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NBA Full Court Press (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!nba.mvs}Kein Genre, das für ein 
Computerspiel gut sein könnte, ist vor dem Software-Riesen Microsoft sicher. Auch die 
amerikanische Basketball-Liga, NBA, bildet hier keine Ausnahme.

In seinem neuesten Game hat sich der Softwaregigant diesem schnellen Ballspiel angenommen und 
dabei wurde natürlich auch nicht auf eine ordentliche Lizenz verzichtet. So sind alle aktuellen Profis der 
amerikanischen Topliga auch in diesem Spiel zu finden und neben den normalen Mannschaften sind 
natürlich auch die All-Stars-Mannschaften vertreten. Nachdem man sich entschieden hat, ob man an 
einem einzelnen Spiel, einer Liga oder den Play-Offs teilnehmen möchte, muß man sich für ein 
Spielerteam entscheiden. Statistiken erweisen sich dabei als hilfreich. Im Spiel selbst kann der Spieler 
auch die Rolle des Coaches übernehmen und umfangreiche Playbooks für die verschiedenen 
Mannschaften ermöglichen eine realistische Gestaltung der einzelnen Matches. Gerade dieses Feature 
hebt NBA Full Court Press positiv aus dem Reigen der Basketball-Simulationen für den PC hervor.

Natürlich kann auch die Grafik an die persönlichen Bedürfnisse angepaßt werden: Neben 
verschiedenen Bildschirmauflösungen stehen auch mehr oder weniger detaillierte Spielfiguren zur 
Verfügung, um das Spiel an die jeweilige Rechnergeschwindigkeit optimal anzupassen.

Als besonderes Schmankerl kann das Game dank DirectX auch über Netzwerke gespielt werden, so 
daß die Spieler sich nicht an einem Computer für ein Basketball-Match treffen müssen, es reicht, wenn 
sie per Modem, Internet oder über ein anderes Netzwerk miteinander verbunden sind, um zusammen 
oder gegeneinander zu spielen. Dabei stehen auch Chat-Optionen zur Verfügung, um sich über den 
Verlauf des Spiels oder das nächste Spiel zu unterhalten.

Arndt Grass
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Ravage D.C.X. (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ravage.mvs}Noch im Dezember soll von 
Warner Interactive ein neues Ballerspiel kommen. In ferner Zukunft entdecken Wissenschaftler 
ein Tor zu anderen Welten: Dummerweise können auch die Aliens dieses Tor zur Erde benutzen. 
Klar, was jetzt kommt... 
Ein mausklick-geschulter Held muß die Sache bereinigen und sich während interaktiver Kamerafahrten 
mit Hunderten von Aliens anlegen. Und das zu Lande, zu Wasser und in der Luft. Als Hilfestellung soll es 
verschiedene Hi-Tech-Waffen geben. Technisch gesehen scheint es ein Klone diverser Ballergames wie 
z. B. Rebel Assault zu werden. Die ersten spielbaren Missionen versprachen eine Menge Action mit 
Dutzenden von Zwischensequenzen. Herausragendes Feature ist der, in diesem Genre nicht gerade 
übliche, nichtlineare Spielablauf. Da das Teil ausschließlich für Win 95 entwickelt wird, ist zu erwarten, 
daß die Welt in 32 Bit Power zu bestaunen ist. 
Ob die Jagd nach den Aliens etwas taugt und ob man als Held gegen die bösen Necrons, die die Welt 
beherrschen wollen, wirklich antreten muß, ist in einer der nächsten PC-Spiel Ausgaben nachzulesen: 
Dann nehmen wir das Teil genauer unter die Lupe.
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Front Page Sports: Golf (Preview)
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Hunter Hunted (Preview)
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Lords of the Realm II (Preview)
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Leisure Suit Larry 7 (Preview)
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Sierra Pro Pilot (Preview)



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



Betrayal in Antara (Preview)
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Birthright: The Gorgon's Alliance (Preview)
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NASCAR Racing 2 (Preview)
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Assassin-2015 (Preview)
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Die fünfte Dimension (Preview)
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Red Baron 2 (Preview)
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Trophy Bass 2 (Preview)
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DSF Fußballmanager (Preview)
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Super EF 2000 (Preview)
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Comanche 3 (Preview)
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Bundesliga Manager 97 (Preview)
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Destiny (Preview)
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iM1A2 Abrams (Preview)
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Air Warriors II (Preview)
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Mercenaries (Preview)
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Zu den Reviews






