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

Die Redaktion
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Frauenpower
{ewl MVTRONIC, MVBitmapPane, [Transparent]!kate.bmp}Diesmal beginne ich mit einer traurigen 

Meldung. Mit dieser Ausgabe der PC Spiel verabschieden sich zwei Kollegen, die nicht nur uns mit der 
Zeit ans Herz gewachsen sind: Vera Brinkmann und Jürgen Borngießer.
        Sie tun dies nicht, weil ein gewisser Kollege namens K. T. sie des öfteren hier oder damals im ASM-
Konvertierungsvorwort veroopst hat, nein! Die beiden stehen ab Oktober auf eigenen Füßen, denn sie 
haben ein Redaktionsbüro eröffnet, um sich hauptsächlich dem von vielen bereits totgesagten Amiga zu 
widmen. Da sie aber auch den PC nicht vernachlässigen wollen, bin ich ziemlich sicher, daß wir über 
kurz oder lang in der PC Spiel wieder von ihnen lesen werden. Hey, Ihr beiden: Danke für die tolle Zeit 
und alles Gute! Denkt ab und zu an den Spaß, den wir zusammen hatten, der wird Euch wohl sehr 
fehlen. Um es mit einem Titel von Trude Herr (Jürgen, halt Dir nicht so demonstrativ die Ohren zu) zu 
sagen: „Niemals geht man so ganz...

Damit es bei uns aber auch weiterhin eine Frauenquote von 1:5 gibt, ist ein
äußerst attraktiver Neuzugang zu verzeichnen, den jene Leser, die uns schon seit 1991 oder länger 
begleiten, noch sehr gut kennen werden: Sandra Alter ist seit 1. September wieder Redakteurin bei Tronic
und darf sich künftig täglich an meinem Gesicht erfreuen (warum mein „Crazy Sound-Proggi 
ausgerechnet jetzt einen unanständigen Laut von sich gibt, wird mir wohl ein Rätsel bleiben). Heute könnt
Ihr Euch übrigens auch freuen    nämlich über Sandras Gesicht (siehe Bild). Den ganz frischen Kollegen, 
der ab 1. Oktober startet, gibt es dann beim nächsten Mal. Und nun: Viel Spaß mit zehn Heftseiten 
(wären es gewesen)



Neue Wertung
Hallo Klaus!

Ich lese zwar erst seit zwei Ausgaben die PC Spiel, möchte aber trotzdem meinen Senf dazugeben.
1. Das Bewertungssystem ist echt sch...! Prozent wären echt besser (glaubt es doch endlich). Auch 

wenn Ihr jetzt sagt, daß da schon wieder einer an Eurem Bewertungssystem herummotzt, aber ich bin 
schließlich und endlich ja nicht alleine. Wobei meine Betonung auf "nicht" liegt. Überlegt es Euch doch 
noch einmal und hört auf die flehenden Rufe Eurer Leser.

2. Das Comic ist ganz nett geworden. Zwar spiele ich "Alone in the Dark" nicht, aber es ist trotzdem 
gut.

3. Eure CD ist super!!! Weiter so!
4. Warum testet Ihr die meisten Spiele (nicht alle) auf einem Pentium? Es kann ja nicht jeder einen 

Pentium sein eigen nennen. Die meisten Leser werden sowieso noch 386 und 486 haben. Testet die 
Spiele doch auch auf diesen Computern. Dann könnt Ihr auch schreiben, wie sie auf diesen Rechnern 
laufen. Wäre ganz nett. Bitte, bitte, bitte, bitte!

Alles in allem ist Eure Zeitschrift super. Und jetzt viele Grüße an das ganze PC-Spiel-Team. Und 
tschüs ...

Alex

Die Grüße gehen natürlich voll zurück. Und nun die wahrscheinlich beste Nachricht seit 
Erfindung der Luftschokolade: Ab der Dezemberausgabe werden wir ein verbessertes 
Wertungssystem haben! Keine Prozente, aber auch keine Sterne und Bomben mehr, dafür aber 
klare Aussagen.

Zu Punkt 4: Wir schreiben in der Rubrik „Auf einen Blick stets dazu, welche 
Systemvoraussetzungen man für das jeweilige Spiel benötigt. Allein daraus geht schon hervor, 
daß wir nicht nur auf Pentium-Rechnern testen, sondern auch auf „kleineren PCs rumprobieren, 
bis die Schwarte kracht. Peter erzählt mir gerade, daß das Wort „Pentium eigentlich aus dem 
Griechischen kommt und für „fünf (pente) steht. Lateinisch wäre es demnach Quintus. So, und 
nun die berühmte Frage nach dem Plural von Pentium    und sagt jetzt bitte nicht Quinten!



Vollversion
Als ich die PC-Spiel 8/95 aus dem Zeitungsregal nahm, war mein erster Eindruck folgender: „Mann, da 
ist ja ne Vollversion vom Rollenspiel ISHAR 2 drauf! Es war ja wirklich eine tolle Idee von Euch, eine 
Vollversion mit auf die CD zu pressen, aber mein erster Eindruck währte nicht lange. Nach einer Weile 
des Spielens war plötzlich folgender Text auf dem Bildschirm zu lesen: Sicherheitsabfrage: Nehmen Sie 
das Handbuch und geben Sie Word 3 in Zeile 1 auf Seite 30 ein.

An dieser Stelle hättet ihr mein Gesicht sehen sollen; ein Bild für die Götter war das. Mein erster 
Gedanke war: „Die sind ja bescheuert. Meine letzte Hoffnung lag nun in der Textdatei "is2.txt". Als ich 
aber merkte, daß diese Datei nur die Seiten 46-62 des Handbuches (woher ich das bloß wieder weiß) 
plus diverse Installations- und Spieltips enthielt, war mein zweiter Gedanke: „Die sind wirklich 
bescheuert!, denn beim Kopierschutz werden ausschließlich die Seiten 29-39 des Handbuches 
abgefragt. Grrr, ich könnte Euch ...

In der PC Spiel 10/95 bringt Ihr dann die Seiten 29-39 als Text mit auf CD! Wehe Euch, wenn nicht ... 
PS: Das "bescheuert" ist nicht ganz so gemeint, wie es da steht. Ach, und noch was: Schreibt mir bitte 
nicht als Antwort, das sei eine kleine Panne gewesen und daß so etwas nie wieder vorkommt. Das 
würde ich Euch nämlich übelnehmen.

Zur Zeitung allgemein:
 Die neue Doppelseite über den CD-Inhalt ist eine tolle Errungenschaft für die Zeitung.
 Der Inhalt der Zeitung ist sehr gut kategorisiert, Lob an die Redaktion!
 Die Rubrik "Werkstatt" ist eine gelungene Sache, leicht verständlich geschrieben und immer 

interessant.
Verbesserungen:    Eine oder mehrere Komplettlösungen in der Zeitung zum Sammeln und Abheften 

wären nicht schlecht.
An Klaus: Unterlasse bitte bei meinem Brief jegliche Witze darin oder darüber. Ich wäre Dir sehr 

dankbar, denn mein Brief ist so gedacht, wie er auch geschrieben ist.

Ist in Ordnung, Du Namenloser. Wie Du gemerkt hast, habe ich weder über noch in Deinem 
Brief eine witzige Bemerkung gemacht, von „darunter war ja nicht die Rede.

Zu der Sache mit den Ishar-II-Codes: Die Wahrheit ist, daß dies eine kleine Panne war und 
wirklich nie wieder vorkommt. Wir machen nämlich keine alten Fehler, höchstens neue ... Als wir 
die Vollversion bekamen, hatten wir keine Ahnung davon, daß die mitgelieferten Codes nicht 
vollständig waren, da bei unserem Test nur jene abgefragt wurden, die auch auf dem 
Beipackposter standen.

Als wir dann alles auf die CD bannten, gingen die Codes irgendwie verloren    und das Telefon 
stand nicht mehr still. Mittlerweile war die September-Ausgabe in Druck, und da hieß es plötzlich, 
daß noch andere Seiten des Handbuches (das wir nicht mal bekommen hatten) abgefragt 
wurden. Mit Hilfe eines Lesers erhielten wir dann das ersehnte vollständige Handbuch, und die 
Codes auf der 10/95-CD müßten/sollten vollständig sein.



Revolverblatt
Sehr geehrte Damen und Herren, oder doch lieber Hallo Leute!?

Seit Euer Revolverblatt "PC Spiel" heißt, (also der neue Name war nicht gerade eine Mordsidee), 
trauere ich doch der guten alten ASM-Zeit nach. Ihr seids ja „ach so seriös geworden, und ich vermisse 
die lockeren Sprüche, die damals in vielen Gametests oft sehr zutreffend Flop bzw. Top dem geneigtem 
Leser signalisierten.

Die Flimmerkiste und die Audio-Spuren haben meiner Meinung nach nix in einem Compi-Zine zu 
suchen. Wenn ich mich da informieren will, hole ich spezielle Magazine. Ich glaube auch nicht, daß es, 
außer den genannten, irgend jemand interessiert, was Jürgen, Klaus, Marcus, Stefan, Thomas, Vera im 
jeweiligen Monat unter den Neuerscheinungen am besten finden. Mein derzeitiges Top-Game ist (und 
bleibt) "XCOM    Terror from the Deep". Das interessiert Euch wahrscheinlich ebensowenig, wie es viele 
Leser interessiert, was Jürgen (usw. siehe oben) als Top-Spiel des Monats ansieht. Warum also 
Hitparaden überhaupt? Testet doch lieber Spiele, Spiele und nochmals Spiele! Denn das soll Euer Job 
sein! Das und nichts anderes! Nur deshalb kaufe ich nämlich die PC Spiel!

Wenn die journalistische Schreibe dann noch etwas lockerer werden würde und eine aussagekräftige
Beurteilung der Games herauskäme, würde ich auch gerne in Kauf nehmen, daß für Game-Flops die 
eine oder andere Seite verschwendet wird, auf der man ein interessantes Spiel hätte testen können.

Komplettlösungen: Läßt es sich nicht irgendwie machen , daß irgendwo auf der CD oder im Heft 
künftig ein Stichwortverzeichnis über den Inhalt der Lösungshilfen zu sehen ist? Wenn ich mir z.B. zu 
Weihnachten vom Christkind DARK FORCES wünsche, ist es sehr unsicher, daß ich dann noch weiß, 
daß ich die Lösung auf CD 8/95 finde, wenn ich    was wahrscheinlich ist    irgendwo im Game hängen 
bleibe.

Bernd Dobhardt

Tut mir leid, Dich enttäuschen zu müssen, aber gerade die Top 5 wurden in unserer Umfrage 
als besonders positiv bewertet. Offensichtlich will das Gros der Leser schon wissen, was wir 
derzeit am liebsten zocken. Außerdem machen wir keine Ewigkeits-Hitparade, sondern vergeben 
die Charts für den jeweiligen Monat. Für alle jene, die es interessiert, was bei meinen All-Time-
Greats ganz oben steht:

1. Hitchhikers Guide to Galaxy (Infocom)
2. Day of the Tentacle (CD-Version, LucasArts)
3. Bubble Bobble (Activision/Taito, C-64)
Das mit den gesammelten Komplettlösungen ist bereits in der Mache, wird sinnvollerweise 

aber erst gegen Jahresende erscheinen.
Ich finde es übrigens ganz toll, daß Du uns sagst, wie wir unseren Job zu erledigen haben. 

Echt geil ... Schick doch mal bei Gelegenheit Dein Zeugnis (grins).



Techno
Hallo Klaus.

Also erstmal zum Thema Techno (alleine schon das Wort zu schreiben, ist schwer für mich): Techno, 
Tekkno, Dancefloor, Rave und was noch ist keine Musik. Musik ist das Zusammenspiel mehrerer 
Instrumente. Da das bei oben genanntem Krach aber nicht auftritt, ist es eben keine Musik. Ich bin ein 
armer 15jähriger Schüler (darum schicke ich den Brief nicht auf Diskette), der sehr schnell reich werden 
könnte, indem er den Computer anschmeißt, irgendein billiges Musikprogramm startet, zwei oder drei 
Akkorde angibt, den Rhythmus zweier sich fortpflanzender Karnickel aufnimmt und dazumischt, ins 
Affenhaus im Zoo geht und auch dort einige Aufnahmen macht, die auch wieder dazugemischt werden.

Ich schmeiße diesen Krach dann auf den Markt, werde schnell, aber nicht dauerhaft berühmt und 
verdiene ca. drei Millionen Mark dadurch, daß ich nichts getan habe. Dafür würde ich mich dann aber 
auch schämen.

Ich möchte Dich wissen lassen, daß ich und auch viele andere hinter Dir stehen. 

Wehe, einer fällt mir in den Rücken oder schubst mich vor die Straßenbahn! Wie? Ach so, in 
Eschwege gibt es ja gar keine Straßenbahn.

Sei also vorsichtig, wenn du einen Schritt zurückgehst, ja? Falls Du Musik hören möchtest, hör Dir doch 
mal die "Scorpions: Still loving you" oder die "Chris Paulson: Best of"-CDs an. Möge Dir der Saft niemals
ausgehen.

Der König der Sülznasen

Zu spät. Vera hat mir den letzten Rest O-Saft vor meiner Nase ausgetrunken. Was sie nicht 
wußte: Er war schon ca. drei Monate alt    dementsprechend war dann auch ihr Gesicht. 
Wahrscheinlich ist das auch der Grund, warum sie die letzten Tage ihres Hierseins nicht in der 
Redaktion verbringt.

Mal ganz nebenbei gefragt: Ist die Techno-Diskussion noch immer so interessant? Momentan 
gibt es ein viel heißeres Eisen, und das betrifft uns Spieler eigentlich noch viel mehr. Die USK 
(das sind die mit den Altersfreigaben) hat in einem Presseschreiben darauf hingewiesen, daß sie 
einer eventuellen Indizierung von "Phantasmagoria" entgegentreten wolle. Es handele sich nicht 
um ein typisches Brutalo-Game, sondern um eines, das dem Horrorgenre zuzurechnen sei.

Was meint Ihr? Müssen Brutalitäten in einem Spiel überhaupt sein? Haben derartige Szenen 
Euch unter Umständen schon beeinflußt (Alpträume, Schlaflosigkeit, Wutgefühle oder 
Rachegelüste)? Oder läßt Euch das Ganze ziemlich kalt? Let's talk about blood.



Lob ...
Hey Klaus,

Zuerst einmal ein großes Lob an Eure Redaktion, ich lese das Heft zum ersten Mal und es gefiel mir 
auf Anhieb gut. Ich habe vorher schon viele andere Zeitschriften gelesen, aber Eure gefällt mir bis jetzt 
am besten (ich schleim hier wieder rum).

Da gibt es noch ein tolles Thema, über das ich schreiben wollte: Techno. Ein sehr interessantes 
Thema, nicht wahr? Es ist sowieso völlig behinderte Musik, bei der monotone Geräusche 
aneinandergeknotet, mit ein paar tollen Wörtern in einen Topf geschmissen und dreimal kräftig 
umgerührt werden. Ich finde zwar, daß das Geschmackssache ist, aber die Leute, die so etwas hören, 
sind total behinderte Typen, die sich „wild tanzend ganz, ganz toll vorkommen.

Ich werde jetzt einfach mal Schluß machen (Freude bei Dir). 
Felix

P.S.: Falls mein Brief würdig ist, auf Eure CD zu kommen: Ich habe extra nicht auf Diskette geschrieben,
um Dir ein wenig Arbeit zu machen (gemein, nicht wahr, aber mein Laufwerk ist kaputtgegangen. P.S.S.: 
Wenn ich Dir das nächste Mal schreibe (ich kann mir Dich schon heulend vorstellen), dann auf Diskette.

Wolfram tippt neuerdings die Briefe ab (und amüsiert sich dabei königlich), aber er ist nicht 
täglich hier, von daher bleibt doch einiges an mir hängen. Ja, bedauere mich nur ... An dieser 
Stelle noch einen Nachtrag zu mehreren Briefen, in denen wißbegierige Leser erfahren wollen, 
was Kate in seiner Freizeit (was ist das?) hört.

Ich fahre mehr auf Altertümer ab, wie z.B. Deep Purple, Stones, Jethro Tull oder auch 
Supertramp. Mein Lieblingslied seit mehreren Jahren ist „Shine on you crazy diamond von der 
„Wish You Were Here-LP von Pink Floyd. Das sind die musikalischsten 16 Minuten, die mir je 
untergekommen sind. Und damit habe ich meine Schuldigkeit getan und all jenen, die mich 
fragten, was ich „gern höre, eine (Teil-)Antwort gegeben. Würde ich auch noch die nicht 
genannten Interpreten aufführen, wäre mein jetzt guter Ruf schnell dahin.



... und Tadel
Schade, schade, alles hat so gut angefangen, und doch habt Ihr es geschafft, die Zeitschrift immer 
schlimmer werden zu lassen. Wieso sollte man das CD-Menü gleich lassen, wenn sich keiner darüber 
beklagt? Die Leser wissen halt nicht, was gut für sie ist. Also ehrlich, ich fand das alte Menü immer gut. 
Es war zwar nicht besonders schön, aber enorm praktisch. Jetzt ist es ja nur noch ein kläglicher 
Überrest, da man aus dem DOS die ganzen Berichte nicht anschauen kann.

Gleich hier der Einspruch: Es war keineswegs so, daß das alte Menü allgemein akzeptiert 
wurde, im Gegenteil. Das ergab u.a. eine Umfrage, aber auch zahlreiche Zuschriften, die wir 
wegen identischer Argumentation nicht alle im Feedback veröffentlicht haben. Du schwimmst also
gegen den Strom. Außerdem können wir es nicht allen recht machen. Es kommen schon die 
ersten, die ein OS/2-Menü fordern etc.

Gezwungenermaßen habe ich dann Windows gestartet und mußte erstmal den Grafikmodus umstellen 
(von 800*600, 16 auf 600*480, 256), was schon stressig ist, denn jetzt beim Briefeschreiben habe ich 
wieder zurückgeschaltet und darf jedesmal Windows neu starten.

Beim Lesen des Feedback habe ich dann den großen Schlafanfall gekriegt. Ist schon toll, wenn beim 
Scrollen jedesmal die CD-Rom neu anläuft (schnarch). Insgesamt halte ich den Umstieg nicht für 
besonders gut. Im Menü habe ich mich z.B. ein paarmal verklickt und den richtigen Artikel anklicken, 
heißt, noch mehr warten. Inzwischen habe ich es halt aufgegeben und mich lieber dem DOS-Bereich 
zugewendet.

Und Wunder, was für tolle Sharewarespiele Ihr dort doch habt. Wäre ja richtig erfreulich gewesen, 
hätte ich mir nicht einen Monat zuvor die ASM-Special für 15,00 DM gekauft. Diese Strategie halte ich 
für ziemlich frech, am besten bringt Ihr noch alle Spiele von der Special-Ausgabe, damit sich der Kauf 
von beiden richtig lohnt. Das sollte auf jeden Fall unterlassen werden, schließlich ist die Investition in die
ASM-Special sonst reine VerOOPSung; man bekommt die Spiele kurz darauf (warum Ihr Terminal 
Velocity und Tyrian nicht auf die CD haut, wird eh ein Rätsel bleiben).

So, nun geht es mal zum Magazin. Das ist wenigstens gleich geblieben, wobei gleich nicht gut 
bedeutet. Ich verstehe Euch ja gar nicht. Schon seit der Erstausgabe mosern alle am ungenauen 
Wertungssystem herum, und Eure Argumentation mit „keine Prozentwertung zieht doch gar nicht. 
Schließlich verlangten die meisten nur ein genaueres System, bei dem es wie früher zwölf Abstufungen 
gibt. In der jetzigen Ausgabe gab es nämlich fünf Spiele mit Maximal- Bewertung, was einfach nicht 
stimmen kann. Ich hoffe jedenfalls, daß Ihr nicht ähnliche Fehler macht wie in der ASM. Damals haben 
alle verlangt, daß das Feedback nur noch von einer Person gemacht wird, und erst ein Jahr später (oder
war es noch länger) seid Ihr mit der PC Spiel darauf eingegangen. Ein paar Leser hat Euch das damals 
bestimmt gekostet.

Verbesserungsvorschläge für Eure CD kann man wohl jetzt nicht mehr anbringen, da Ihr mit dieser 
Ausgabe einen kompletten Windows-Umstieg gemacht habt. Alle Sparten für DOS und Windows zu 
machen, ist nach meiner Meinung nicht möglich, da Ihr zum Beispiel die Videoberichte extra auf 
Windows-Ebene gemacht habt. Da ich die CD jetzt fast wegschmeißen kann (die Spiele habe ich auf der
Special-CD, und für Windows Part bin ich nicht müde genug), werde ich noch weiter herummeckern.

Wieso schreibt Ihr eigentlich ausführlich über gebombte Spiele? Wenn ein Spiel Mist ist, interessiert 
es bestimmt kaum einen, warum das so ist. Mich würden Spiele, die knapp an einem Stern vorbei sind, 
wesentlich mehr interessieren. Naja, nicht so wichtig, was?

Da ich schätze, daß Ihr den Brief nicht abgedruckt, weil ich noch nie richtig unfreundliche Briefe im 
Feedback gesehen habe (aber überzeugt bin, daß es sie gibt), hoffe ich, daß Ihr wenigstens den Brief 
anschaut und eventuell auch darüber nachdenkt. Als Abonnent gibt es für mich nämlich kein 
Entkommen, wodurch ich mich noch mehr über die CD ärgere. Falls alles so bleiben soll, solltet Ihr eine 
Möglichkeit schaffen, wie Abomenschen Geld zurückfordern können. Ich sehe nämlich nicht ein, 
unbrauchbare CDs zu kaufen.

Thorsten Gustav

Darf ich jetzt auch mal? Ich finde es immer wieder toll, daß manche Leute erst schießen und 
dann fragen. Die Punkte der Reihe nach:

Die PC Spiel Special hat mit uns nicht das geringste zu tun. Zwar unterstützen wir sie bei ihrer 
Arbeit, die Redaktion indes ist eine völlig andere. Wenn sich eine Zeitschrift vornimmt, einen 



Shareware-Schwerpunkt zu machen, dann bleibt es natürlich nicht aus, daß sie die gleichen 
(aktuellen!) Spiele nehmen wie andere. Es bedienen sich ja alle Redaktionen der gleichen 
Hersteller.

Was die Wertung angeht, habe ich bereits einem anderen Schreiberling geantwortet, daß wir 
sie ab der 12/95 ändern werden. Daß wir keine Prozentwertung wollen, wurde hinreichend gesagt
und auch begründet.

Verbesserungsvorschläge für die CD sind sogar sehr willkommen, denn die 
Benutzungsoberfläche hat ja nix mit dem Inhalt zu tun. Wenn Dir also etwas einfällt, was Du da 
drauf sehen möchtest, dann schreib    letztendlich machen wir    Blatt und CD für die Leser, nicht 
für uns.

Deine Einstellung zur Besprechung mangelhafter Spiele ist interessant    Dich interessiert also 
nicht, wenn ein Spiel nix taugt und willst nicht davor "gewarnt" werden? Übrigens sind sehr viele 
"Bomben" knapp am Stern vorbeigegangen (siehe z.B. Lion King; ein an sich sehr gutes 
Jump'n'Run, bei dem die Steuerung, die in diesem Genre entscheidend ist, aber jeglichen 
Spielspaß zunichte macht). Und natürlich müssen wir begründen, warum ein Spiel nix taugt, 
genauso wie wir begründen müssen, warum das eine oder andere Produkt so herausragend ist.

Tja, wie Du siehst, ist Dein Brief    oh Wunder    doch erschienen. Und das, obwohl das 
Feedback nur einer macht. Ach übrigens, es gab bestimmte Gründe, warum wir es damals nicht 
so machen konnten. Aber auch die wurden ausführlich begründet und von den meisten akzeptiert.

So, und nun schreib einen neuen Brief und diesmal etwas Nettes, sonst werde ich sauer und 
vergreife mich an einem unschuldigen Papierkorb.



Sie leben
Guten Tag, sehr verehrte, hochgeschätzte und heißgeliebte Redaktion der OOPSER OOPS (Wie? Was?
Ich schreibe ja an die PC Spiel, yep.

Also: Tach Leute!
Ich bin der, der sich in der letzten (oh mein Gott, ich muß es wieder sagen) ASM zum Thema C-64 

geäußert hat.

Sammler, bitte blättern, es war die Ausgabe 2/95.

Habt Ihr etwa gedacht, Ihr seid mich los? Nein, dem ist nicht so, denn ich habe mich auch in die Welt 
des PC begeben mit einem 486er in meinem Rücken. Tja, Kate, es sieht so aus, als ob die 64er-Fans tot
seien, aber dem ist nicht so, ich habe meinen eingerahmt. Na gut, es hat einige Zeit gedauert, bis er in 
meinen ziemlich platten Rahmen gepaßt hat, aber so heraushängende Chips sehen echt goil aus 
(glaubt Ihr mir das? Das mit dem PC könnt Ihr mir glauben, der Rest aber ... Kommt vorbei und seht 
selbst!).

Adresse? Reisekostenvorschuß? Was gibt's zu essen?

Okay, genug der langen Worte und der Wiedersehensfreude, jetzt, heute, wo ich die 8/95 der PC Spiel 
in den Fingern habe und mir ein Bild von der ganzen Sache gemacht habe, kann ich nur sagen: Seid Ihr 
des Wahnsinns? Dieses Bewertungssystem ist der letzte Blödsinn. Was sagt mir eine Bombe, z.B. 
dieses Spiel ist bombig und verbreitet eine Bombenstimmung (übrigens: Ich habe die Erklärungen 
gelesen!)? Was sagt mir ein Stern, z.B. dieses Spiel kann man auf den Mond (einen Stern) schießen? 
Vorschlag: Macht es so wie in der (na, ratet mal) ASM. Da konnte man doch nichts falsch machen, 
oder?

Da sich das mittlerweile (fast) erledigt hat, gibt's auch keinen Kommentar mehr. Mich 
interessiert viel mehr, was Du in der ganzen Zeit ohne uns gemacht hast.

Als nächstes möchte ich wissen, warum sich alle Leute mit dem Thema Techno auseinandersetzen. 
Habt Ihr keine anderen Probleme? Es ist ja so, Techno ist zur Zeit der Renner und viele wollen diese Art 
Musik hören. Aber wie überall kommen irgendwelche Typen und wollen es Ihnen verbieten, weil auf den 
Techno-Parties Drogen konsumiert werden (keine Macht den Drogen). Gegen die Musik kann keiner 
was sagen, denn sie wird wohl kaum der Auslöser zum Drogenkonsum sein.

Hm ... ich finde schon, daß sich manche Titel so anhören, als wäre der Komponist bekifft 
gewesen.

Es sind meistens die Leute, die daran schuld sind (genauso: der Computer macht keine Fehler, es ist 
der Typ, der davor sitzt). Also Techno ist okay, aber der Drogenkonsum nicht. Klar! Ich persönlich höre 
kein Techno, aber ich akzeptiere es. Dies sollten auch alle anderen tun, die Techno nicht mögen. Alles 
klar?

Des weiteren ist Eure CD-London in allen Ausgaben ziemlich gut gewesen, nur der Soundtrack auf 
der 6/95 von Pinball World ist doch ein schlechter Scherz gewesen, deshalb lache ich jetzt kurz 
(boahprustlachkaputtbrechzusammenundindenrechnerbeiß).

Eure Rubrik Hupe, oder war's Pupe (hüstel) oder Lupe (genau die war's) is echt goil, Du. Da kann 
man ja soviel mit anfangen. Vor allem mit der TT-Lupe in der 3/95 habt Ihr mir sehr geholfen, danke.

Ein paar Fragen, wenns beliebt ist:
1. Hat Kate endlich die Geschlechtsumwandlung machen lassen, damit er/sie endlich eine vollwertige

Tante abgeben kann?
2. Warum bin ich gleich am Ende meines Briefes angelangt?
3. Warum schreibe ich eigentlich noch weiter?
4. Warum hat noch keiner meine großartige Idee verwirklicht und ein Spiel mit Al Bundy gemacht?
5. Kann ich ein Patent auf diese Idee anmelden?
6. Wo bleibt das Poster der gesamten Redaktion?
7. Werden Briefe, die auf Diskette verschickt werden, von unserem geliebten Tantchen etwa 

bevorzugt (aufgrund Fingertherapie nach zu langem Tippen für eine gewisse Zeitschrift)?



8. Warum hört mein Rechner auf zu arbeiten, wenn ich die Tastenkombination Strg+Alt+Entf drücke? 
Ist das etwa ein naturwissenschaftliches Phänomen oder etwas anderes?

Thats all folks, your
Geri Stunt

Nicht jeder Soundtrack kommt gut an, Du bist übrigens der erste, der ihn negativ beurteilt. 
Naja, ich mag dafür Techno nicht ... 

Die Fragen    nach langer Unterredung mit meinem Psychotherapeuten habe ich mich dazu 
entschlossen, sie nicht nur mit abzudrucken, sondern auch noch zu beantworten:

1) Was willste jetzt hören, den alten Witz mit der Pinzette oder was? Falls Du des Klickens 
mächtig bist, schau Dir mal das Bild "vor" dem Feedback an und lies den Text links davon. Da 
steht was von "Onkel".

2) Vermutlich, weil soeben meine Valium-Tagesration ausgegangen ist. Und das, ohne mir zu 
sagen, wo sie hin will.

3) Das frage ich mich auch schon lange. Ich könnte längst Bundeskanzler sein oder 
wenigstens Präsident der USA.

4) Weil vermutlich die Rechte zu teuer sind, und die Linke will nicht.
5) Versuch's doch mal beim Patentamt.
6) Ja, wo bleibt es denn? Im Bus verspätet, im Stau auf der B 7, in der Werra ...
7) Nicht direkt bevorzugt, ich lese sie grundsätzlich zuerst, weil mir das Umformatieren von 

DOS-Text auf Winword 6.0 so viel Spaß macht.
8) Mein PC arbeitet in einem solchen Moment erst recht: Einige Schriften rauschen vorbei, der 

interne Lautsprecher piepst kurz, und dann steht am Ende    völlig einsam und allein    C:>. Ich 
weiß bis heute nicht, warum das so ist, aber es wird wohl wie alles logisch erklärbar sein. 



Kopierschutz
Hallo PC-Spiel-Redaktion,

vorige Woche habe ich mir schnell noch wegen der Vollversion von ISHAR 2 Euer altes Heft geholt. 
Nun halte ich gerade das neue Heft in den Händen und bin erstaunt, daß das Speicherproblem die 
einzige Frage zu ISHAR 2 ist. Bin ich der einzige, der gemerkt hat, daß Ihr den Kopierschutz vergessen 
habt?

Sieht man von den zigtausend Zuschriften, Anrufen und Netmails ab, warst Du in der Tat der 
einzige.

Zum Glück fand ich in der halben Stunde, die ich mir zum Ausprobieren gegeben hatte, ein richtiges 
Paßwort, so daß der Typ auf dem Bootssteg verschwand und mein Spielspaß nicht wesentlich getrübt 
wurde.

Solltet Ihr nächstens wieder eine Vollversion anbieten, sucht bitte ein Spiel heraus, das bei Eingabe 
eines falschen Codewortes nicht gleich wegstürzt und keinen so endlos langen Vorspann hat.

Fest versprochen! Mehr zu diesem Thema in einer anderen Antwort, deshalb habe ich auch 
die übrigen Anmerkungen aus Deinem Brief emuliert ...    elemiert ...    gekürzt! 

Ansonsten finde ich Eure Zeitung recht gut, das Bewertungssystem ist so 'ne Sache, Prozente sind mir 
auch lieber, aber wenn Euch Sterne und Bomben so sehr begeistern, bitte schön. Einzig unverständlich 
ist mir der nichtssagende grüne Punkt (werden nur recycelte Bytes verwendet?)    wenn nicht die 
gesamte Redaktion das Produkt getestet hat, ist mir neben dem Hinweis darauf doch trotzdem wichtig, 
was die Tester zu dem Programm denken.

Solltet Ihr noch jemanden suchen, der Spiele testet und darüber Artikel schreibt, würde ich mich 
freuen, für Eure Zeitung zu schreiben. Meldet Euch mal!

So, das wars für heute von mir. Noch mal viele Grüße und so. Tschüs, 
Michael Fügemann    

Lies doch mal die Legende. Nein, nicht die vom Klapperstorch und den Babys, sondern auf der
ersten Seite von „Auf einen Blick. Da steht neben dem grünen Punkt, daß es sich um Programme 
handelt, die nicht von allen Redakteuren getestet (und folglich auch nicht benotet) wurden. Thema
Spieletester: Bitte schön hinten anstellen.



Bewertung 
Hallo PC Spiel!

Nach jahrelangem Lesen der ASM habe ich endlich Zeit gefunden, Euch einen Brief zu schreiben    
nicht etwa, um Euch zu loben, oh nein, sondern um gnadenlose Kritik an Euch zu üben! Wo zum Henker
ist Markus' Star-Trek-Log? Ich als eingefleischter Star-Trek-Fan fand, daß diese Rubrik eine der besten 
(die beste?) in der ASM bzw. in der PC SPIEL war. Also bitte: Her mit den neuesten STTNG-News!

Des Rätsels Lösung: Markus schwebt jetzt in anderen Galaxien, und Star Trek kommt stets 
dann wieder ins Heft, wenn es etwas wirklich Neues zu berichten gibt.

Und als Zweites: Dietmar S. aus H. meinte, daß MOD-Dateien gut wären. Naja, ich finde maximal vier 
Töne übereinander ziemlich SchOOPSe (entschuldigt bitte diesen Kraftausdruck)! Außerdem sind die 
Dinger sogar ziemlich groß. Dagegen sind MIDI-Dateien (bei entsprechender Soundkarte; 400 DM 
reichen da wohl nicht aus) ein wahrer Ohrenschmaus. Und ungeachtet der Festplattenkapazität wird 
wohl noch genug Platz für oft nicht einmal 50 KB große Dateien sein. Also: Brennt keine MODs, sondern
MIDs auf Eure CD. Damit Dietmar S. aus H. nicht triumphierend behaupten kann, ich stünde mit meiner 
Meinung alleine auf dieser schnöden Welt da: Ich kenne noch einige andere Leute, die mit mir einer 
Meinung sind.

Wie wärs denn alternativ mit MUD? „Tiger Feet und so.

Jetzt muß ich mein Versprechen von oben allerdings brechen und Euch sagen, daß ich den 
Wertungskasten gar nicht soooo schlecht finde. Er animiert einen wenigstens dazu, den gut 
geschriebenen Test aufmerksamst durchzuarbeiten.

Das darf doch nicht wahr sein! Nach über einem halben Jahr anstrengendster 
Überzeugungsarbeit rafft der erste, was wir mit der Wertung eigentlich bezwecken wollten.

Der Comic Alone in the Dark allerdings kann ruhig wech bleiben. Die Doppelseite kann dafür mit Space-
Rat und "Eine schrecklich nette Redaktion"-Comics vollgedruckt werden. Und (ganz wichtig!) wann 
kommt endlich ein Poster von der Redaktionscrew raus?

Post Scriptum: Euer Windows-Menü ... Ich weiß nicht, das von der ersten CD gefiel mir irgendwie 
besser. Die Wartezeiten sind nicht so lang (Windows Start), und die paar Demos, die nur unter Windows
laufen, kann man auch noch per Hand starten. Die Sachen, die unter DOS laufen, muß man jetzt leider 
entweder manuell starten, oder in das alte DOS-Menü (auch stark verbesserungsfähig    siehe erste CD) 
gehen.

Und Du schreibst demnächst bitte mit Namen, ja?



Frauen und Computer
Hallo Klaus!

Gestern habe ich mir meine erste PC Spiel gekauft, und den heutigen Tag habe ich damit verbracht, 
die CD zu durchstöbern, alle Demos usw. auszuprobieren und mir ein Bild über Eurer Heft zu machen. 
Ich finde das Bewertungssystem, das Ihr verwendet, gut. Bei den Prozentwertungen von anderen Heften
habe ich nie den Durchblick (liegt wahrscheinlich an meinen erbärmlichen Mathekenntnissen). 
Außerdem sind Eure Tests wirklich toll, Ihr schreibt sehr informativ. Deshalb ein dickes Lob von mir an 
Euch: Ihr seid echt spitze!

Stell Dir vor, wie die gesamte Redaktion ein Glas auf Dein Wohl hebt. So was am 
Montagmorgen tut echt gut.

Zu Frauen und Computer: Es ist gut, daß über dieses Thema mal was gesagt wird. Es stimmt sicher, 
daß viele Frauen Angst haben, einen Fehler zu machen. Ging mir genauso, als ich alles am Computer 
meines Vaters gemacht habe. Ich hatte immer Schiß, daß ich es mal schaffe, den ganzen PC 
lahmzulegen (einmal ist mir das sogar fast gelungen!).

Laß mich raten: Format C:?

Weihnachten 94 habe ich dann meinen eigenen Computer gekriegt (einen 486, den mein Vater selber 
zusammengebaut hat). Tja, und da habe ich eben einfach probiert. Und sieh mal an, er funktioniert 
immer noch    obwohl ich ein Mädchen bin (ob mein Vater irgendwas falsch zusammengesetzt hat?).

Moment, meinst Du das jetzt hinsichtlich des Computers oder Deiner Person?

In meiner Klasse stehe ich mit meiner Freundin so ziemlich allein auf weiter Flur der Großmacht der 
Computerboys gegenüber. Dieses Schuljahr hatten wir ITG (was hieß das doch gleich?). Es war zum 
Schreien, wenn man beobachtete, wie unsere Klassenstreberin mit dem bewährten 1-Finger-
Suchsystem ihre Texte in enormer Geschwindigkeit niederschrieb. Was aber meinem inneren 
Schweinehund am wohlsten getan hat: Dem lieben Heiko ist der PC sehr oft abgestürzt. Tststs, aber 
vorher großartig verkünden, wie toll man doch schon mit dem Computer umgehen kann und mit einem 
geringschätzigen Blick an meiner Freundin und mir vorbeistolzieren!
Meine Meinung: Auch weibliche Wesen können den Umgang mit dem PC lernen und genauso sicher 
damit arbeiten wie männliche Wesen (wäre doch gelacht, wenn wir es der Männerwelt nicht zeigen 
könnten, oder?) Nun noch was zum Schluß: Da ich Neuleserin bin, habe ich nicht ganz den Durchblick, 
was es mit der Umstellung von ASM auf PC Spiel auf sich hat. Wäre nett, wenn mir das jemand erklären
könnte! Tschüs.

Eure Katharina. 

Ich hatte zugegebenermaßen zunächst die Befürchtung, daß Du Dich auf meine 
Zwischenkommentare stürzt, die ich in der vorletzten Ausgabe im ersten Brief vom Stapel ließ. 
Aber dem war nicht so. Und nun, meine lieben männlichen Leser, paßt mal gut auf: Katharina hat 
es als einzige seit über fünf Monaten geschafft, einen Brief ohne einen einzigen 
Rechtschreibfehler abzuliefern!

Katharina, Du ahnst gar nicht, wie sehr wir „Fachmenschen (haha) aufs Probieren angewiesen 
sind. In Spiele-Anleitungen wird oft viel erzählt, was nachher aber nicht so läuft, wie es 
beschrieben ist. Da helfen auch keine Handbücher über DOS oder Windows mehr, sondern nur 
noch Austesten der möglichen und unmöglichen Start-, Installations- und sonstiger Routinen. 
Außerdem glaube ich nicht, daß Frauen weniger technisch bewandert sind als Männer. Das 
Interesse hierfür muß nur geweckt werden, und schon stehen sie dem Quotenchampion „Mann in 
nichts nach.

Und nun noch zur ASM-Frage: Die ASM war die Vorläuferin der PC Spiel und wurde mit der 
Ausgabe 2/95 eingestellt. Als Multiformat-Magazin (also nicht nur PC, sondern so ziemlich alles, 
was auf dem Markt an Compis und Konsolen herrschte) war es nicht mehr tragfähig. Ergo 
beschlossen wir sehr schweren Herzens, den Titel vom Markt zu nehmen und ein PC-only-Mag zu
machen. Das ASM-Feedback fand damals sehr großen Zuspruch, und mit der Nummer 4/95 (also



der zweiten PC Spiel) beschloß man dann, selbiges auf der CD zu verewigen. Das Leserecho 
beweist, daß dies eine kluge Entscheidung war, wobei ich mal dahin gestellt lasse, ob es nun an 
den tollen Briefen oder an der Person liegt, die Dir hier antwortet ...



Jot Kah, die Vierte
Hallo Klaus! 
Nachdem ich meinen dreiwöchigen Jahresurlaub in Kalifornien verbracht habe, bin ich inzwischen 
wieder nach Deutschland zurückgekehrt und habe mir natürlich sofort die Septemberausgabe Eurer 
genialen PC-Zeitschrift gekauft. (Ehrlich gesagt habe ich erst den Koffer ausgepackt, die Post 
durchgeschaut und bin erst am nächsten Tag zu meinem Zeitschriftenhändler getapst.) Auf dem Cover 
habt Ihr dann ein neues, "rattenscharfes" Windows-Menü angekündigt, das ich auch gleich ausprobiert 
habe. Der erste Eindruck war recht in Ordnung, aber irgend- wie hat mir das Feedback als txt-Datei 
besser gefallen (noch besser ist es natürlich im Heft!).

Irre ich mich, oder ist das Ganze wirklich eine ganze Ecke kürzer als in der 8/95? Jetzt eine Frage an 
Dich, Klaus: Warum war mein zweiter Brief an Euch nicht im ersten "rattenscharfen" (was für ein 
Ausdruck!) Feedback zu finden?

Ganz einfach: Brief 2 und 3 sind beide auf der 10er-CD, weil sie nach Fertigstellung der 
Master-CD bei mir auf dem Tisch landeten. Du mußt stets von etwa 6-8 Wochen Vorlauf 
ausgehen; das Feedback ist mit eine der ersten Sachen, die    ich fertig mache (weil es für die 
übrige Arbeit motiviert und so).

Ich erpresse Dich jetzt: Entweder mein Brief vom Vormonat oder der hier gelangt auf die CD 
(mindestens auszugsweise), ansonsten bekommst Du keine Disketten mehr von mir in den Rachen 
geworfen, sondern wirst wöchentlich mit einem gedruckten Brief bombardiert.

Das hat sich ja inzwischen erledigt. Übrigens, nimm bitte die automatische Silbentrennung 
raus, ich kann das jedesmal von Hand löschen ... seufz.

Jetzt eine Message an Andreas Lober (ich armer Kerl kann mir nun einmal kein Modem    besser gesagt:
die Einheiten    leisten), die Ihr bitte weiterleitet:

"Halbwegs trinkbar" ist das San-Francisco-Rauchbier (den Namen hab' ich vergessen, aber es war 
etwas in Spanisch, und vorne drauf ist ein Kaktus). Zwar habe ich das Gesöff nicht angerührt (bin ja 
auch noch unter 21), aber meinem Vater hat's geschmeckt. Er beschrieb es als herb, vergleichbar mit 
unserem "Heimat-Bier" Iserlohner Pilsener (Du weißt schon: Iserlohn, in der Nähe von Dortmund, im 
Sauerland).

Ja, danke, da war ich zwei mal sechs Wochen. Lehrgänge an der Luftwaffenschule ... äh ... Ja,
ist ja schon gut, Ihr Zivis.

Vielleicht bekommt man es nicht überall in San Francisco, zumindest aber im Restaurant des Howard 
Johnson Pickwick (5th Street, Ecke Mission). So langsam muß ich wohl mal ein Wort zu Eurem Heft 
verlieren, sonst liest Du vielleicht gar nicht zu Ende und ziehst Dir lieber 'ne Raubkopie auf die Diskette 
(häh, häh, läster, läster).

Nö, das hab ich in meinem Job nun wirklich nicht nötig ... (grins).

Eure Top 5 sind diesmal recht in Ordnung, Simon the Sorcerer 2 ist zu Recht Spiel des Monats. Den 
ersten Teil fand ich ganz nett, aber nicht so gut wie den "großen Bruder" Monkey Island. Als ich Teil 2 
mal ausprobiert habe, war ich schlichtweg begeistert: Grafik, Sound und Bedienung exzellent, dazu die 
beste ins Deutsche übersetzte Sprachausgabe, die ich je erlebt habe. Wenn die Jungs und (in Zeiten 
der Gleichberechtigung) Mädels von Adventure Soft so weitermachen, laufen Sie LucasArts noch den 
Rang ab (vor allem, wenn die nur noch so interaktive Mätzchen wie Full Throttle produzieren). Auch 
Command & Conquer hat seinen dritten Platz mehr als verdient, seit langem wieder mal ein 
Strategiespiel, das mich von Anfang an begeistert hat.

Ganz ohne Tadel geht es aber doch nicht: Warum habt Ihr Space Quest 6 so hoch gelobt? Als Fan 
der Serie habe ich mich sehr über Euer August-Special gefreut, Ihr habt mir regelrecht das Wasser im 
Mund zusammenlaufen lassen. Natürlich war ich einer der ersten, der sich den neuesten Teil der Reihe 
zugelegt hat. Aber schon beim ersten Puzzle war ich unangenehm überrascht: Um aus dem Loch 
rauszukommen, muß sich Roger an einen Roboter hängen    aua! In der Folgezeit haben einige richtig 
fiese Puzzles auf mich gewartet, die hart an der Grenze des Erträglichen sind. Auch mit der hohen 



Auflösung kann ich mich nicht anfreunden    irgendwie wirken die Charaktere hölzern. Kein Vergleich zu 
Space Quest 5!

Und dann wäre da noch der schwarze Kasten im unteren Teil des Bildschirms, in dem die Dialoge 
eingeblendet werden. Man sollte eigentlich meinen, daß hier ansonsten das Inventar zu finden ist, aber 
das Feld bleibt einfach leer! Um einen Blick auf die mitgeführten Gegenstände werfen zu können, muß 
man doch tatsächlich "Pockets" anklicken. Mein Fazit: Space Quest 6 ist gerade noch Durchschnitt, fast 
so schlimm wie Orion Conspiracy (das Ihr zu Recht verrissen habt).

Nach Full Throttle war Space Quest 6 für mich jetzt schon der zweite Adventure-Fehlkauf innerhalb 
kurzer Zeit. Ziemlich ärgerlich! Ich komme jetzt noch einmal kurz auf meinen Urlaub (der übrigens 
herrlich war) zurück, auch wenn es niemanden interessiert ...

An dieser Stelle unterbrechen wir mal eben kurz und geben eine wichtige Meldung bekannt: 
Der Fahrer des gelben R 4 mit dem Kennzeichen MK (für Merkwürdiger Kreis) AA 001 wird 
gebeten, seinen Wagen von dem Kanaldeckel herunter zu fahren, auf dem das linke Vorderrad 
parkt. Unten sind nämlich Arbeiter, und die möchten ganz gerne nach Hause.

Irgendwie schien ich in den Staaten immer zur rechten Zeit am rechten Ort zu sein. Während alle Alt-
Hippies um Jerry Garcia trauerten, war ich in San Francisco, wo man heutzutage noch immer eine 
Menge "Blumenkinder" findet. Während mein Sparringspartner (lüg, protz) Mike Tyson Peter McNeeley 
in Las Vegas in 89 Sekunden platt machte, war ich ... na, wo wohl? Nein, nicht in Las Vegas, sondern in 
Los Angeles, wo ich den Kampf im Fernsehen verfolgt habe.

Und dazu reist der Mann extra in die Staaten, man faßt es nicht.

Zum Abschluß schreibe ich noch ein bißchen über mein Lieblingsthema: Star Trek! Früher verdankten 
wir dem Phänomen solche Aussagen wie "Die Bedürfnisse der Vielen sind wichtiger als die Bedürfnisse 
des Einen". Heutzutage hört man Chakotay in Voyager sagen: "Schnell, bringen Sie diesen Käse zur 
Krankenstation!" Das ist kein Scherz!

Aber immer der Reihe nach: Nachdem ich bereits einige Kritiken aus den USA gelesen hatte (alle 
waren begeistert), habe ich mich noch mehr auf „Caretaker gefreut. Als ich dann in Amerika die 
Gelegenheit hatte, den Pilotfilm der neuen Reihe zu sehen, nahm ich die natürlich wahr. Nach zwei 
Stunden (davon 30 Minuten lästige Werbung) war ich richtig geschockt: Das sollte die neue Star-Trek-
Serie sein? Leider ja! Die Grundidee fand ich ärmlich, die Handlung war grausam, und die Darsteller 
ließen mich völlig kalt. Da man sich ja nie von ersten Eindrücken leiten lassen soll, habe ich noch sechs 
weitere Folgen angeschaut (auf Video)    und meine Meinung verstärkte sich nur noch mehr. Immerhin ist
Jerry Goldsmiths Titellied seine beste Arbeit seit Jahren, und es gibt zwei interessante Charaktere: Doc 
Zimmerman und Neelix.

Nach der DS9-Folge "Through the Looking Glass" ist auch Tuvok etwas in meinem Ansehen 
gestiegen. Der Grundgedanke, alte Rassen durch neue auszutauschen, ist schlecht und unrealistisch 
umgesetzt worden, die neuen Rassen sind gar gräßlich, allen voran die Vidiianer, die aussehen wie 
Freddy Kruegers Verwandte. Nicht nur, daß diese Pizzaköpfe sich Sklaven halten    es sind auch 
Organhändler! Eine der sechs Folgen ("The Phage") beschreibt, wie die Vidiianer Neelix Lungen 
herausschneiden; er wird durch ein Transplantat von Kes gerettet (sie lebt sowieso höchstens noch 
neun Jahre, also kann sie freigiebig sein). Die andere Folge ("Faces") beschreibt, wie die Vidiianer 
B'Lanna Torres in einen Menschen und eine Klingonin teilen (erinnert Euch das auch an "The Enemy 
Within"?). Klingonin Torres wird getötet, aber Menschin Torres bekommt eine Spritze mit den 
klingonischen Genen, weil sie nicht ohne diese überleben kann (mir und dem Rest der Menschheit 
gelingt dies aber recht gut, wie ich glaube).

Außerdem bringen die Pizzen ein Voyager-Crew-Mitglied um, damit sie an dessen Organe gelangen 
können. Unser guter Kirk (der große Vogel der Galaxis habe ihn selig) hätte die Matschbirnen einfach 
über den Haufen gephasert und die Sklaven befreit, aber Janeway läßt sie einfach mit dem Ab- 
schlachten weitermachen! Sie ist wirklich ein beschOOPSener Captain; wäre ich einer der Crew, hätte 
ich schon längst gemeutert. Außer den glorreichen Drei (Doc, Tuvok, Neelix) ist keiner der anderen 
Schauspieler überzeugend. Übrigens: Meine Lieblingsepisode ist "Heroes and Demons", in der der Doc 
endlich einmal mehr zu tun bekommt.

Geht dem Star-Trek-Universum die Luft aus? Nein, denn es gibt ja auch noch Deep Space Nine, das 
im dritten Jahr wahnsinnig gut ist. Ich lasse keine Folge aus (im Original auf Video): "The Search" war 
eine Offenbarung, ich war von Enabran Tains (gespielt von Paul Dooley; er ist Martin Tuppers schwuler 



Vater in DREAM ON, meiner anderen Lieblingsserie) Rückkehr in "Improbable Cause" und "The Die is 
Cast" begeistert, habe mich köstlich bei den Quark-Folgen "The House of Quark" und "Family Business"
amüsiert. Das ganze verspricht in der vierten Season noch besser zu werden, wenn Commander Worf 
zu Captain Siskos Crew stößt. Keep watching the skies!

Uff, diesmal habe ich vielleicht etwas über die Stränge geschlagen, was den Umfang des Briefes 
angeht. Ich hoffe, Du nimmst Dir die Zeit (kannst den Trek-Abschnitt ja mal an Jürgen weitergeben), ihn 
ganz zu lesen, Klaus. Bis die Tage!

Jot Kah 

Nun, Jürgen wird ihn leider nur noch von der CD lesen können, zum Produktionszeitpunkt 
dieses Feedbacks war er bereits weg (siehe Einleitung). Da ein Leser ohnehin gefordert hat, daß 
mehr über STTNG usw. berichtet werden soll, habe ich grundsätzlich nichts dagegen 
einzuwenden, wenn das aus Leserreihen kommt (die wissen ohnehin meist mehr als andere    ist 
keine Ironie). 

Und was die Länge des Feedback angeht: Das hängt stets davon ab, wie viele wirklich 
interessante Briefe hier eingehen (mit Betonung auf interessant, nicht auf eingehen). Und soeben 
traf Deine Nummer 5 hier ein ..., den nehme ich jetzt auch noch mit. Dabei handelt es sich 
übrigens um eine kleine Geschichte, die sich unser Jot Kah selbst ausgedacht hat (sagt er in 
einem Begleitschreiben. Am Ende isses doch was Autobiographisches. Wenn ja, schick mal ein 
Bild von dem Muttermal!). Damit möchte ich mich auch für diesen Monat empfehlen    bis zum 
nächsten Mal.



Heimliche Begegnung der besonderen Art
Christian Meyenburg sah auf den See hinaus. An diesem nebelverhangenen Novembermorgen war er 
noch keinem Spaziergänger begegnet. Christian war heute morgen kurz nach fünf aus dem Haus 
gegangen, während seine Frau noch im Ehebett lag und schlief. Er sah auf die Uhr. 

Fünf Uhr dreiundvierzig. Noch zwei Stunden, ehe er ins Büro gehen mußte. Die kalte Morgenluft 
regte sein Gehirn an, er genoß jeden Augenblick hier am See. Hier fühlte er sich frei, nicht so beengt wie
in der Zweizimmerwohnung, die Ines und er vor noch nicht einmal drei Monaten bezogen hatten.

Graue Nebelwolken lagen über dem See, erdrückten ihn fast. Hin und wieder hörte Christian das 
Quaken einer Ente, er bekam jedoch keine einzige zu Gesicht. Irgendwie schien die Landschaft um den 
See ausgestorben, regelrecht tot zu sein. Langsam wurde ihm kalt, also beschloß er, seinen Rundgang 
am Ufer entlang fortzusetzen. Keine fünf Minuten später war er in Gedanken versunken, und so 
bemerkte er auch nicht, daß er sich jemandem näherte, der im weichen Gras saß und auf seine 
Angelrute achtete. Christian sah die Gestalt erst an, als er nur noch einige Meter von ihr entfernt war. 
Erschrocken blieb er stehen.

Das Wesen, das sich dort niedergelassen hatte, sah ihn mit schwarzen, schräg stehenden Augen an,
die in einem großen Kopf ruhten. Es mochte nur etwa 130 Zentimeter groß sein, und sein Körper war 
merkwürdig grau. Nebenbei schien es vollkommen nackt zu sein, aber Christian konnte keine 
Geschlechtsmerkmale erkennen.

„Guten Morgen, sagte die Gestalt lächelnd. Die Stimme klang so hell wie die einer Frau, aber 
dennoch männlich. „Was machen Sie hier? fragte Christian verwundert, nicht auf die Begrüßung 
eingehend. „Ich angle, sagte die Gestalt. „Ist das jetzt etwa verboten?    „Nein, nein, antwortete Christian 
hastig. „Ich habe mich nur gewundert, weil ... Er hielt einen Augenblick inne. „Sind Sie ein 
Außerirdischer?

„Du kannst mich Mike nennen, Christian! forderte ihn das Wesen auf. Es lächelte freundlich. Christian
stand die Kinnlade weit offen. 

W-woher kennen Sie... k-kennst Du meinen Namen, M-Mike? stammelte er.
„Ich weiß eine ganze Menge über Dich.    „Zum Beispiel?
„Gewicht, Augenfarbe, Schuhgröße, Lieblingsspeise, eigentlich alles. Ich weiß sogar, daß Du ein 

Muttermal in der Form eines Schmetterlings auf deiner linken ...
„Das reicht! schrie Christian. Erlaubte sich hier jemand einen schlechten Scherz? Aber wer? Nur 

seine Eltern und Ines wußten von dem Muttermal auf seinem Gesäß. „Wer hat Sie geschickt? „Der 
Praetor unseres Heimatplaneten GammaPseudoniaReculi. Er hat gemeint, sein bester 
Raumschiffkommandant sollte zwei Wochen Urlaub machen. Ich habe mich für Terra entschieden, weil 
ich gehört hatte, es sei ein wundervoller Planet. Mike sah zum Himmel auf, ehe er sich wieder an 
Meyenburg wandte „n bißchen bewölkt heute, was? Ich muß verrückt sein, dachte Christian. Da stehe 
ich hier am Seeufer und unterhalte mich mit einem Alien!

„Du bist nicht verrückt, Chris, sagte das kleine Geschöpf. „Könnt Ihr etwa ..., wollte der Erdling 
wissen.

„Ja, unterbrach ihn Mike. „Wir können in Euren Gedanken lesen.
„WIR? wiederholte Christian entsetzt. „Sind hier etwa noch mehr von Deiner Sorte?    „Was heißt 

hier? erkundigte sich Mike. „Ist hier auf der Erde oder hier am See? In den USA hält man einige 
gefangen, aber hier in der Nähe bin ich wahrscheinlich allein. Du mußt wissen, meine Frau hat keinen 
Urlaub bekommen, und die Kinder müssen zur Schule.

„Aber warum gerade das Sauerland? Warum machst Du keinen Urlaub auf Hawaii oder auf Mallorca?
fragte Christian. „Ach, da waren doch schon die ganzen Kollegen. Ich wollte mal zu einem Fleckchen, 
wo noch kein Bekannter zuvor gewesen ist. Mit dem Sauerland kann ich zu Hause mächtig angeben.

„Und wie gefällt es Ihnen ..., äh, Dir so in Iserlohn?
„Tja, das Wetter habe ich mir etwas besser vorgestellt, aber ansonsten ist es recht in Ordnung hier.
Christian deutete auf die Angel und fragte dann: „Schon was gefangen? Mike schüttelte traurig den 

Kopf. „Nicht einen einzigen. Meyenburg konnte den betrübten Blick des Außerirdischen nicht ertragen.
„Hey, vielleicht kann ich Dir ja helfen? Mike sah ihn mit noch größeren Augen an als zuvor und 

grinste. „Würdest Du das für mich tun? Christian sah auf seine Armbanduhr. „Natürlich. Ich muß erst in 
über einer Stunde los.

„Prima! jubelte Mike, und sofort machten sich die beiden an die Arbeit. Die Zeit verging wie im Fluge, 



und letztendlich hatten sie drei Flundern gefangen, von denen Mike Christian zwei abgeben wollte; der 
aber lehnte dankend ab, so daß Mike alle drei in seinem Rucksack verstaute. Dann unterhielten sich die 
beiden noch eine Weile und kamen mit der Zeit auf die französischen Atomtests auf dem Mururoa-Atoll 
zu sprechen, die erst einige Wochen zurücklagen. „Diese Typen sind schlimmer als die Klingonen, 
erklärte Mike.

„Was? fragte Christian verblüfft. „Die Klingonen?
„Du hast ganz recht gehört. Die Klingonen. Diese Typen aus Star Trek.
„Jaja, ich kenne Star Trek, aber woher kennst Du es? „Meinst Du, ich würde mir eine so geniale Serie

entgehen lassen? Die in unsere Sprache synchronisierten Folgen sind zu Hause der Renner überhaupt. 
Unter uns, ich schaue lieber die englischen Originale mit Untertiteln. Gerade als Christian den 
Außerirdischen fragen wollte, welche der vier Serien er denn bevorzuge, hörte man aus der Ferne 
Hundegebell.

„Ein Spaziergänger mit Dackel, erklärte Mike und packte in Windeseile alles zusammen. 
„Entschuldige, aber ich möchte nicht entdeckt werden, und so enden wie manche Kollegen. Christian 
schien nicht zu verstehen.

„Mach's gut und danke für den Fisch, sagte der Graue. Mike grinste von einem Ohr zum anderen. 
„Douglas Adams, ein großartiger Erdenautor. Hastig entfernte sich das Wesen und verschwand im 
nahen Wald. Christian sah ihm einen Augenblick lang nach und blickte dann auf die Uhr. Er würde zu 
spät kommen. 

Okay, einen Satz dazu: Solche Geschichten werden gerne genommen, falls also noch jemand  
so etwas auf Lager hat. In diesem Fall wäre eine Fortsetzung nicht verkehrt. Da die Geschichte 
ohne Titel war, habe ich mir erlaubt, ihr einen zu verpassen.
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Time Trouble (Preview)
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Celebrity Poker
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Time Trouble (Preview)

Werbespiele ganz neuer Art verspricht das junge Kölner Label 
westka. Noch vor Weihnachten will man den Erstling Time Trouble vorstellen, ein Adventure, das im 
Auftrag der Chemieverbände Baden-Württemberg entsteht. Vier Helden, die vom Spieler geführt werden, 
begeben sich auf eine Reise durch die Zeit, immer auf der Suche nach einem verschollenen Professor 
und seiner sagenhaften Unsterblichkeitsformel. Ihr Weg führt die Abenteurer ins Mittelalter und zu einem 
geheimnisvollen Alchimisten, wo sie die Spur zur Lösung des Rätsels aufnehmen ...
Noch ist es nicht allzuviel, was das selbstablaufende Demo auf unserer Heft-CD über das Spiel verrät, 
aber das Wenige sieht wirklich vielversprechend aus. Und das Beste: Time Trouble wird nach 
Fertigstellung vom Hersteller oder Auftraggeber kostenlos zu beziehen sein!
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Grand Prix Manager (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!grandp.mvs}Mit Grand Prix 2 wird 
sich Microprose abermals auf die Rennpiste der Formel-1-Wagen begeben, allerdings nur, was die 
sportliche Seite angeht. Wers lieber weniger kohlenmonoxydhaltig und dafür kopflastiger mag, ist mit 
dem parallel im Rennen liegenden Grand Prix Manager sicher besser bedient. Mit ihm fordert 
Microprose Spieler auf, das Team in der Boxengasse zu managen: Sponsoren besorgen, Mechaniker 
beaufsichtigen und sicherstellen, daß die Ausrüstung bezahlt ist. Gar nicht so einfach, zwölf Millionen 
Pfund für eine Saison aufzutreiben und so zu investieren, daß am Ende auch Gewinn übrigbleibt.
Der GPM ermöglicht einen leicht verständlichen und dennoch tiefen Einblick in die Welt der Hochfinanz 
im Renngeschäft. Wenn man den Schilderungen eines britischen Autofachmagazins glauben darf, ist 
das Spiel sehr realitätsnah, was sich auch beim Sound bemerkbar macht. Das Röhren der Motoren ist 
sogar dann zu hören, wenn im Büro wichtige Entscheidungen getroffen werden. Verhandlungen um die 
besten Fahrer, Aerodynamik des Flitzers, Behandlung der Mechaniker und die mentale Stärke der 
Fahrer    all dies hängt nur von den richtigen Entscheidungen der Spieler ab! Das Spiel im Netz wird 
ebenfalls unterstützt, und so kann man gegen Freunde antreten, um zu sehen, wer die besseren 
Entscheidungen trifft und wessen Fahrer schließlich einen der begehrten Plätze auf dem Podium 
ergattert.

ddf/sat
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Bitmaps vom Fließband
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!bighorn.mvs}Oh nein, so nicht, liebe 
Interplayer! Mit der Golfsimulation THE SKIN GAME AT BIGHORN tretet Ihr genauso in denselben 
dicken Fettnapf wie viele Golfprogrammierer zuvor.
Schon unter normalen Umständen ist es reichlich gewagt, in Sachen Golf gegen die Links-Reihe von 
Access anzutreten, aber das, was sich die Leute von Interplay und Griffin Fathom mit The Skin Game at
Bighorn geleistet haben, schlägt dem Faß den Boden aus und treibt diesen mindestens zehn Meter tief 
in die Erde.
Gespielt wird mit mehr oder weniger vorgefertigten Schlägen vor zweidimensionalen Bitmaps. Sprich: 
Der Spieler spielt seinen Ball und wird dann zum nächstgelegenen Bitmap transportiert. Von einer 
echten Simulation, wo es fast unmöglich ist, einen Schlag exakt zu wiederholen, ist das Game 
dementsprechend meilenweit entfernt. Schlagstärke- und Richtungswahl - also die eigentlich reizvollen 
Herausforderungen in Golfsimulationen - sind so grob, daß man vermuten könnte, die Programmierer 
hätten das entsprechende Instrument mit einer Axt entworfen und die Feinarbeit mit einer Planierraupe 
gemacht. Genaues Zielen ist auf jeden Fall eher Glückssache als Können.
Mögen die Screenshots auch noch so gut aussehen - sobald der Spieler den Ball abschlägt, wird mehr 
als deutlich, daß die Animation vor einem Bitmap läuft und der Ball nicht in den dreidimensionalen Raum
fliegt. Das Putten auf den Greens ist ebenfalls haarsträubend berechnet. Bei einem Schlag, der optisch 
um vier Meter daneben gehen müßte, erkannte der Computer zum Beispiel doch einen erfolgreichen 
Putt. Daß bei derartiger Minimalprogrammierung sogar noch Grafikfehler auftreten (Spieler oder 
Schlagstärkebalken werden nicht angezeigt), ist ein besonderes Armutszeugnis. 
Einziger Lichtblick am Horizont ist die Möglichkeit mit bis zu vier Spielern ein Skin-Game auszutragen. 
Bei dieser Spielweise werden Prämien für jedes Loch ausgelobt. Doch das ist wie Perlen vor die Säue 
werfen. Schließlich nützt auch der schnellste Porschemotor nur wenig, wenn er in das Fahrwerk einer 
Postkutsche eingebaut wird.
Fast alle Standardfeatures, die sich seit der Erfindung der VGA-Karte in Golfsimulationen durchgesetzt 
haben, sucht man vergeblich. Ein Vergleich mit Links386 Pro, zu dem es exakt denselben Golfkurs als 
Zusatzkit gibt, bringt die erschütternde Wahrheit ans Licht: The Skin Game ist in allen Belangen die 
schlechtere Wahl    ein typischer Fall für einen Blender.

Marcus
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Au weia!
Trotz des eigentlich vielversprechenden optischen Eindrucks 
besteht The Skin Game nur aus lieblos 
aneinandergeklatschten Bitmaps, die nicht mal im Ansatz ein 
Feeling für Ball und Schläger aufkommen lassen. Genausogut
kann man sich mit einem Minigolfschläger vor eine Fototapete 
stellen. Links 386 Pro bleibt ungeschlagener König der 
Golfsims auf dem PC, und bis jetzt ist noch nichts auch nur 
ansatzweise in die Nähe des Throns gekommen.

Marcus

THE SKIN GAME AT BIGHORN
Hersteller: Interplay/Griffin Fathom
Preis: ca. 110 DM
Wertung: M
Grafik: «
Sound: M
Golf zum Abgewöhnen: ein in nahezu jeder Beziehung 
mißlungenes Game

Celebrity Poker

Celebrities ist das amerikanische Wort für Prominente. Derer 
drei haben sich am grünen Tisch vereint, um gegen den Einzelspieler eine Runde Celebrity Poker zu 
zocken, und zwar per Videoanimation. So spielt man gegen Morgan Fairchild (Falcon Crest), Joe Piscopo
(Saturday Night Live) und Jonathan Fakes (Star Trek), läßt selbige auch mal Witze erzählen -- eben wie 
in der Kneipe. Die Musikbegleitung ist weniger schön: Zwar hat man die Wahl zwischen Klassik, Rock 
und Pop, aber alles klingt irgendwie gleich schlecht. Das Spiel selbst ist ungefähr so schnell wie das 
Dahinschmelzen eines Eiszapfens, wenn man sich dazu entschließt, alle Features des Programms 
auszunutzen. Vor allem die Videos, die den eigentlichen Reiz des Programms ausmachen sollen, ziehen 
sich zum Teil doch sehr in die Länge. Der Turnier-Modus gleicht diese Mängel nicht aus, und die 
Möglichkeit, aus vielen verschiedenen Poker-Varianten zu wählen, leider auch nicht. Schade, daraus 
hätte man mehr machen können.

Kate
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Celebrity Poker

Hersteller: New World Computing
Muster: Softgold
Preis: ca. 80 DM
System: mind. 486/33, 4 MB RAM, Windows, 

Doublespeed-CD-ROM-Laufwerk, ca. 
11 MB auf Festplatte

Magic Carpet 2 - Die Niederwelten 
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!carpet.mvs}Hier gibt's eine knallvolle 
neue Ladung an Fieslingen, Magie und Spielspaß! Gleich zu Beginn empfiehlt sich der Oberbösewicht 
durch ganze Horden garstiger Kreaturen, die eliminiert werden müssen. Beißt ein Unhold ins Gras, 
bleibt Mana übrig, das magische Energie enthält und eingesammelt werden muß. Ärgerlich ist nur, daß 
die Zauberer des Dämons das Zeug ebenfalls gebrauchen können. So fliegt und zaubert Ihr Euch durch 
die Gegend und hangelt durch die Levels, die immer kerniger werden. Und spätestens wenn Euch die 
ersten Hydras oder Manticore über den Weg laufen, kommt Ihr echt ins Schwitzen! Ihr seht schon, 
Magic Carpet 2 kann höllisch viel Spaß machen. Mit Magic Carpet 1 haben die Jungs von Bullfrog 
bereits bewiesen, daß sie gut programmieren können, mit Magic Carpet 2 haben sie sich selbst 
übertroffen.
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Super Nachfolger
Au, Mann, da geht echt die Post ab! Selten so viel Spaß bei einem 
Game gehabt. Die versprochene Netzwerkoption für acht 
Mitzauberer konnten wir zwar leider nicht ausprobieren, da wir nur 
ein einziges Testexemplar besaßen, aber sogar bei einem Soloritt 
gegen den Rest von Oberfiesling Vissuluths Dämonenhorden ist 
Magic Carpet 2 ein echter Hit. So viele neue Zaubersprüche, 
originelle Gegner und tolle Levels - die Bullfrogger haben sich 
wirklich eine Menge einfallen lassen. Magic Carpet 2 ist für mich der 
beste Nachfolger, den es jemals gegeben hat!

Antje

Magic Carpet 2 - Die Niederwelten 
Grafik: ««
Sound: «
Wertung: ««
Hersteller: Bullfrog
Preis: ca. 120 DM
Ein einmaliges Vergnügen und ein unschlagbarer zweiter Teil

PGA Tour Golf '96
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!pga.mvs}Electronic Arts hat eine neue
Runde im Kampf um das beste Golf-Spiel eingeläutet. Zwei Golfkurse befinden sich auf der CD, ganz 
wie beim Vorgänger PGA-Tour Golf 486. Allerdings hätte man schon erwarten können, daß EA bei 
diesem Vollpreisprodukt wenigstens zwei neue Kurse spendieren würde. Lediglich der Southern-Hills-
Kurs ist erstmalig für das Spiel dabei, den River-Highlands-Parcours gab es bereits bei PTG 486. 
Mit PGA Tour Golf '96 ist es wie bei vielen der mehrteiligen Spieleserien: Das Rad wird nicht neu 
erfunden, es wurde allerhöchstens eine Runderneuerung vorgenommen. Bedenkenlos zugreifen können
die neuen Konsumenten, die Altkäufer sollten, zumal nur ein neuer Kurs dabei ist, lieber auf 
entsprechenden Kurs-Disks warten.
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Links und Co.
Mit Links und PGA '96 verhält es sich wie mit dem Hasen und
dem Igel: Überall, wo PGA Tour Golf hinläuft, ist Links 386 
schon da. So ist PGA '96 trotz der Verbesserungen 
keineswegs der neue Golf-Überflieger, der endlich mal fällig 
wäre. Ballkameras und Menü-Design sind letztendlich 
nebensächlicher Schnickschnack. Und die Schlagtechnik war
bei Links 386 bereits ausgereift, bevor EA jemals an eine 
Beseitigung der eigenen Mängel dachte. So denn: Wir 
warten auf die nächste Runde der Streithähne.

Michael

PGA Tour Golf '96
Wertung: «
Grafik: «
Sound: «
Hersteller: Electronic Arts
Preis: ca. 100 DM
Nicht schlecht, aber nicht neu: PGA '96 ist empfehlenswert für 
Neueinsteiger, aber nicht für Besitzer des ersten Teils der Golf-
Saga

Skaphander
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!sc.mvs}Daß schnelle Ballerspiele 
keine bluttriefenden Metzelorgien sein müssen, zeigt Navigo: In einer futuristischen Welt wird alles vom 
Computer gesteuert. Gerade hier nisten sich Virenmutationen ein, die das Gehirn der im Netz 
arbeitenden Agenten zu Grießpudding verarbeiten. Der Spieler muß zur Strafe fürs Herumschnüffeln im 
Regierungsrechner rein in die verseuchte Cyberwelt und kommt nicht eher wieder raus, bis dort wieder 
Ordnung herrscht! 
Ausgerüstet mit einem Cyberfahrzeug, dem besagten Skaphander, machst Du Dich im 3D-Szenario auf 
die Socken und suchst in den vielen Levels nach der Mutter aller Viren, die irgendwo versteckt im 
Innersten des Systems sitzt und kleine Babyviren ausbrütet. Wer noch keinen der vielen "DUMM"-
Clones besitzt und auf Ballereien steht, sollte durchaus mal einen Blick auf das Game werfen. 
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Spannung ohne Blut
Wow, der Debugger, mit dem Ihr in Skaphander zu Werke 
gehen müßt, verschießt Energieblitze und ähnelt eher 
einer großkalibrigen Laserwumme. Und in der Tat ist das 
Game ein mit Rätseln gewürzter Actionzock. Als Gegner 
tauchen geometrische Formen (Sternchen etc.) und 
Roboter auf, die definitiv nichts mit lebenden Wesen zu tun
haben. Spaß macht das Game unterm Strich auch, und so 
stellt Skaphander den Beweis auf, daß es spannende 3D-
Games geben kann, die sich nicht bluttriefend über den 
Monitor ausbreiten.

Heiner

Skaphander
Wertung: «
Grafik: «
Sound: «
Hersteller: Navigo
Preis: ca. 100 DM
Keine großen Highlights, aber nett gemachte 
Durchschnittskost

Pitfall - The Mayan Adventure
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!pitfall.mvs}In den dichten Dschungel 
von Mittelamerika, wo geheimnisvolle Maya-Ruinen unermeßliche Schätze bergen, verschlägt es Harry 
Pitfall samt Sohn. Nachdem Papa Pitfall von einem miesen Maya-Magier kurzerhand entführt worden ist,
muß Harry jr. die Suche aufnehmen und seinen alten Herrn retten. 
Harrys Weg durch den Dschungel ist ziemlich unorthodox, denn auf dem Boden kommt er bald nicht 
mehr weiter. Es bleibt nur der Weg durch die Bäume, über deren Äste er graziös wie ein Ballettänzer 
balanciert und an deren herabhängenden Lianen er sich tarzanmäßig über die Abgründe zwischen den 
einzelnen Baumriesen schwingt. 
Was Harry auf seinem Weg durch den Dschungel so alles begegnet, ist nicht nur schön gestaltet, 
sondern hat es auch gameplaymäßig in sich.
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Klassiker ganz neu
Geht mir aus dem Weg, Leute, hier kommt Pitfall-Heiner auf
der Liane angerauscht im besten Hüpfspiel, das mir je auf 
dem PC untergekommen ist. Kaum zu glauben, was die 
Activision-Leute da aus dieser "seriösen" Kiste rausgekitzelt
haben. Soll noch einer mal sagen, daß der PC keine 
Spielmaschine sei - Pitfall 2 beweist mit Schmackes das 
Gegenteil. 

Heiner

Pitfall - The Mayan Adventure
Grafik: ««
Sound: «
Gesamt: ««
Hersteller: Activision
Preis: ca. 100 DM
Selten soviel Spaß bei einem Jump'n'Run gehabt

Burn Cycle
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 320 240][Absolute][NoMsg][Loop]!burn.mvs}Die Geschichte vom 
Hacker, der bei seiner Lieblingstätigkeit im Cyberspace erwischt wird, ist nicht gerade neu. Sol Cutter, 
der Held in diesem Spiel, kommt mit einem Computervirus im Gehirn wieder aus dem Netz. Der wird 
seine Denkmaschine innerhalb der nächsten zwei Stunden in Gelatine verwandeln, falls Ihr als Spieler 
nichts dagegen tut. Das Actionadventure läßt sich zunächst heftig an, aber was im ersten Augenblick wie
ein ungewöhnliches und originelles Game wirkt, entpuppt sich auf Dauer als durchschnittliche 
Abenteuerkost. 
Lobenswert ist die ordentliche, komplett deutsche Sprachausgabe, die Grafik wurde allerdings etwas 
stiefmütterlich behandelt. Empfehlen kann man das Game Leuten, die auf ungewöhnliche Spiele total 
abfahren und auf Optik keinen so großen Wert legen.
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Schade, schade, schade! 
Nach der hochgelobten CD-i-Version hatte ich mir 
mehr von diesem Game versprochen. Obs an der 
Maschine liegt? Ich weiß es nicht. Sicher ist nur, daß 
selbst ältere Games wie das Daedalus Encounter in 
puncto Grafik und Video die Nase definitiv weiter vorn
haben als Burn Cycle. Lassen wir das Game also als 
Erstlingswerk einer neuen PC-Software-Firma 
durchgehen und harren dessen, was danach kommt.

Antje

Burn Cycle
WERTUNG: «
Grafik: M
Sound: «
Hersteller: Trip Media/Philips
Preis: ca. 100 DM
Ein lobenswerter, aber leider nicht ganz gelungener Versuch, 
im heiß umkämpften Adventure-Busineß Fuß zu fassen.

Championship Manager 2 (Preview)
Hersteller: Domark
Mit Championship Manager 2 will Domark die fußballbegeisterte Spielergemeinde verzücken. Der 
Spieler übernimmt einen Verein der aktuellen Saison '95/96 und hat die Möglichkeit, bei besonders 
gutem Erfolg auch die Europa- und Weltauswahl zu managen. Wer schon dem erfolgreichen Vorgänger 
etwas Positives abgewinnen konnte, ist mit Domarks Produkt sehr gut beraten. Daß es keine 
Spielsequenzen zu sehen gibt, sollte dabei nicht stören. Dafür ist die deutsche Version mit 
Kommentaren von Eurosport-Moderator Wolfgang Ley unterlegt, was Leben ins Zahlen- und 
Management-Spiel bringt.
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Road Warrior

Road Warrior ist die Fortsetzung von Qua***tine von Gametek. 
Mit einem Taxi muß der Spieler zahlreiche Level durchfahren. Dabei wurde höchster Wert auf 
Abwechslung gelegt. Vom Crash-Derby in einer geschlossenen Arena, über ein Rennen durch die Stadt 
bis hin zur Wüstenrallye steht so einiges auf dem Spielplan. Natürlich kann das Taxi mit allerhand 
nützlichen Goodies aufgerüstet werden. Grafisch orientiert sich Road Warrior an einem beliebten Index-
Ballerspiel. Seitens Gametek schien man eine Menge daran zu setzen, den Nachfolger nicht ganz so 
brutal zu gestalten. Eine deutsche Version ist bereits in Planung und soll noch einmal extra entschärft 
werden.
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Top Gun - Fire at Will (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!mprose.mvs}Man könnte vermuten, 
daß ein erfolgreicher Kinofilm umgesetzt wird, aber: weit gefehlt. In Spectrum Holobytes Flugaction-
Simulation geht die Geschichte um harte Männer und sanfte Frauen weiter. Der Spieler übernimmt als 
"Rookie" den Pilotensitz eines Überschallfliegers und muß diverse Missionen erfüllen, damit er beruflich 
Erfolg hat. Das setzt natürlich einen entsprechenden Rechner voraus. Wer schon bei Wing Commander 
III Probleme hatte, wird auch hier wenig vom Spiel haben. Alle anderen dürfen zurecht gespannt sein auf
das, was demnächst über bundesdeutsche Bildschirme flimmert. Fast schon so gut wie Kino. 
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Space Marines (Preview)
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol][autostart]video.avi}Aufbruch ins Weltall mit 
Software 2000. In diesem Video seht Ihr wie der neue Science-Fiction Knaller entsteht. Für das Game 
wurde Szenen mit Realschauspielern gefilmt, komplette Sets aufgebaut und jede Menge tolle 
Renderings mit Hochleistungsworkstations erzeugt. Der Video-Anmacher gibt schon mal einen guten 
Ausblick darauf, wie das fertige Spiel aussehen wird. Das Gamel soll noch dieses Jahr in den Regalen 
der Fachgeschäfte liegen. 
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Phantasmagoria

Mechwarrior II

Flight of the Amazone Queen

Ultima Underworld II

Simon the Sorcerer II - Komplettlösung



Phantasmagoria 
Sieben Tage des Grauens
Die folgende Komplettlösung ist ein "Walkthrough", es werden also nur jene Dinge berücksichtigt, die zur
Lösung des Spiels notwendig sind. Räume oder Gegenstände, die erst später eine Rolle spielen, sowie 
Tips für mehr Spielspaß werden in den Kästen erwähnt. Dem Spiel folgend, wurde die Lösung in Kapitel 
unterteilt.

Erstes Kapitel

Zunächst sollte man das Haus auf verschlossene Türen hin 
untersuchen, dann das Gebäude verlassen (es gibt zwei Ausgänge) und mit dem Wagen ins Dorf fahren. 
Außer dem Makler wird man niemanden antreffen (Es ist Sonntag!). Man unterhält sich mit ihm und öffnet
den Aktenschrank. So erhält die Heldin Adrienne einen Schlüssel und kann wieder nach Hause fahren.

Geht Adrienne vom Wagen aus nach links, so gelangt sie an ein 
weiteres Haus, wo sie mal in den Briefkasten schauen sollte. Den Hund kann sie getrost streicheln.

Nun geht es zurück nach Hause, und dort öffnet man mit dem 
Schlüssel die verschlossene Tür zur Bücherei am Ende der kleinen Halle. Der Kamin wird untersucht, und
man schaut durch das entstehende Loch.
Jetzt dem Schreibtisch zuwenden, die Figur aufnehmen und im Inventarfenster betrachten. Wenn man sie



oben links anklickt (Rotfärbung des Cursors beachten!), kommt unten eine Nadel heraus - die Figur ist ein
Brieföffner, mit dem man nunmehr die Kaminwand bearbeitet.
In den Geheimraum gehen, die Bibel von der Kiste herunternehmen und die Kiste öffnen. Uuuuh, was 
haben wir getan!? Ein grünes Etwas entweicht, und das Grauen nimmt seinen Lauf.

Die Wahrsagerin in der Halle sollte man ebenfalls anklicken - am 
besten in jedem Kapitel. Im Speisezimmer lohnt sich ein Blick in den Spiegel, nachdem man vorher das 
Gemälde über dem Kamin betrachtet hat. Und wie wärs mit einem kleinen Stromschlag? Kein Problem: 
Man probiere einfach mal den "elektrischen Stuhl" in einem der oben gelegenen Zimmer. In der Halle 
kann man das Klavier "anwerfen" und die Katze streicheln.

Zweites Kapitel

Im Schlafzimmer öffnet man die Kommode und findet eine Fünf-
Dollar-Note (der Fernseher bietet übrigens nur Rauschen). Zum Wagen gehen, ins Dorf fahren und das 
Kaufhaus aufsuchen.

Ein Besuch beim Antiquitätenhändler ist nicht verkehrt. Bei der 
Gelegenheit erfährt man, daß Adrienne eine Schriftstellerin ist. Das Kruzifix kann man mitnehmen, wenn 
man zum Schluß nicht lange nach einem Rosenkranz suchen will. Der Hund vor dem letzten Laden ist 
brav, also ruhig streicheln („coochi, cooch).
Den Abflußreiniger kaufen, weiter in den Laden hineingehen und einen der kostenlosen Suppenknochen 
nehmen (für den Hund von Malcolm).



In die Scheune gehen, umschauen, erst Stallung, dann Töpfe untersuchen (Achtung: zwei richtig nette 
Schockeffekte warten!) und mit Don reden. Jetzt geht man zurück ins Haus und klopft an die Tür zur 
Dunkelkammer. Falls man Don den Abflußreiniger noch nicht gegeben hat, wird Adrienne es jetzt 
automatisch tun.
Don hat sich etwas verändert. Es scheint nicht mehr ihr Gatte zu sein, den Adrienne da vor sich hat. 
Woran das wohl liegen könnte?

Drittes Kapitel

Nach einem Picknick sieht Adrienne einen Fremden auf dem 
Grundstück. Sie geht zum Baum und trifft auf Cyrus, der erzählt, daß seine Mutter in der Scheune 
festsitzt.
Adrienne geht aber zunächst ins Haus, nimmt den Feuerhaken vom Kamin aus dem Speisezimmer 

(falls noch nicht geschehen) und öffnet die Küchentür. Das Licht 
einschalten, mit dem Feuerhaken die Bodenklappe unter den Fußmatte aufbrechen und öffnen. Die 
Streichhölzer aus der Schublade in der Küche anzünden und die Laterne an der Wand neben der 
Kellertreppe zum Glühen bringen (automatisch). In den Keller hinabsteigen, den Hammer vom Fußboden 
aufheben und in die Scheune gehen.

In der Scheune klemmt Cyrus Mutter in einem Loch fest (eine 
sehr witzige Sequenz). Man steigt die Leiter hinauf und versucht es zunächst mit den Armen, als 
nächstes mit der Mistgabel. Der Flaschenzug entpuppt sich hierbei als ideale Lösung (sieht man einmal 
von blauen Flecken ab). Den Nagel im Loch löse man mit dem Hammer. Jetzt hinuntersteigen und mit 
Harriet unterhalten. Auf diese Weise gewinnt Adrienne zwei Hausangestellte.
Jetzt begibt man sich in die dritte Etage, steckt den Nagel ins Schlüsselloch der noch verschlossenen 



Tür und benutzt dann den Feuerhaken, um den Schlüssel hervorzuziehen.

Falls man eine Zeitung benutzt, muß diese vorher unter der Tür 
durchgeschoben werden.
Mit dem Schlüssel die Tür öffnen und die Treppe hinaufgehen. Gruselmusik ... - Ins Schlafzimmer 
(rechts) gehen und das Buch mitnehmen. Es gehört Malcolm (der mit dem Hund). Nun aus dem Fenster 
schauen und ein Gebäude entdecken, das man vorher noch nicht gesehen hat.
Jetzt begibt sich Adrienne wieder zu ihrem Wagen, fährt zurück ins Dorf, geht nach links zu Malcolms 
Haus, gibt dem Hund den Knochen und der mürrischen Haushälterin das Buch. Und langsam lüftet sich 
das Geheimnis.
Sobald man wieder zu Hause ankommt, wird man von Don angemacht. Aber noch tut er einem nichts ...

Spaßeshalber sollte man sich einmal mit Harriett unterhalten; 
man findet sie nach der Befreiungsaktion in der Küche. Auch das Klopfen an die Dunkelkammertür ist zu 
empfehlen. Und so langsam sollte man mal ins Kinderzimmer gehen und den Teddy vom Schrank 
nehmen. Auch die "Wolke" über dem Kinderbett ist interessant. Adrienne wird sich übrigens auf Wunsch 
"die Nase pudern" (man achte auf die Geräusche; die Dame wäscht sich in der Tat hinterher die Hände).

Viertes Kapitel
Nach einem wenig erfreulichen Liebesakt geht Adrienne in die Halle und trifft auf Harriet. Das Haus 
durch die Eßzimmertür verlassen und Cyrus ansprechen (er ist gerade damit beschäftigt, die Katze zu 
quälen).

Cyrus macht sich aus dem Staub, und man findet ihn hinter dem
Haus wieder, wo er Holz hackt. Man spricht ihn erneut an. Er wird jenseits des Grundstücks (hinter der 
Brücke) warten und den Weg zu dem unbekannten Gebäude freimachen, das man aus dem obersten 



Fenster gesehen hat. Dem Weg folgen, das Objektiv aufnehmen und in das Fernrohr einsetzen. Jetzt 
auf das Fernrohr klicken ... - und feststellen, daß es noch ein weiteres Zimmer gibt, das man noch nicht 
kennt.
Zurück zum Haus gehen. Dort ist inzwischen die Telekom eingetroffen (nein, nicht die mit den Mützen). 
Nach kurzem Dialog ins vierte Stockwerk gehen, das Paneel abtasten und mit dem Hammer bearbeiten.
Durch das Loch steigen und in der Dachkammer umschauen. Aus der Kiste nehme man tunlichst die 
Brosche.

Wenn Adrienne nun wieder in die Halle geht, steht die Telekom 
kurz vor einem Streit mit Don (wahrscheinlich, weil die Anschlußkosten ab 1996 erhöht werden). Der 
Telekomiker verschwindet und Don läßt seine Wut an Adrienne aus. Ach, hör doch auf ...
Um das Spiel bis in die blutigsten Einzelheiten zu genießen, sollte man in die Spiegel der einzelnen 
Räume schauen. Das Gewächshaus jenseits der Brücke lohnt sich ebenfalls: Hier nehme man die 
Blumenkelle und untersuche anschließend den großen Blumentopf rechts.

Fünftes Kapitel
Aus dem Schlafzimmer gehen. In der Empfangshalle wartet Cyrus, dessen Mutter zu einer kleinen 
Séance in die Scheune lädt. (Achtung: nichts für Leute, die einen empfindlichen Magen haben!) Man 
bekommt einen Hinweis auf einen Drachen.

Ins Haus zurückkehren, im dritten Stock in das Zimmer 
(Conservatory) gegenüber des eigenen Schlafzimmers gehen. Die Lampe in der Mitte des Raumes 
berühren. Der Lichtschein fällt auf die gegenüberliegende Wand. (Gut aufpassen, die Lampe beleuchtet 
diese Stelle nur ein einziges Mal!) Die Wand berühren und durch die sich öffnende Luke steigen.
Mit dem Lift nach unten fahren, in den nächsten Lift steigen und ins erste Stockwerk fahren. Dort den 
Knopf an der Wand drücken und ins Theater gehen. Das Paneel läßt sich nun nicht mehr öffnen (aber 
gut merken, wo es ist, sonst schafft man das Spielziel nicht!). Die Tür öffnen und in die Halle 
zurückgehen. Dort entdeckt Adrienne ihren schnarchenden, betrunkenen Don auf der Couch. Also geht 
sie ebenfalls ins Bett.



Die Geheimgänge sollten jetzt inspiziert werden; bei der 
Verfolgungsjagd am Ende des Spiels ist ihre genaue Kenntnis lebensrettend. Vor allem die Stelle mit dem
Loch im Boden sollte man in Erinnerung behalten, sie wird sich im letzten Kapitel entscheidend verändern
(dahinter spielt sich dann auch das Ende ab). Man kann übrigens bereits in diesem Kapitel den 
Schminkraum hinter der Theaterbühne untersuchen, braucht den Fund aber erst im nächsten Abschnitt. 
Der Kasten rechts auf der Bühne gibt Aufschluß darüber, was vor 100 Jahren außerdem passierte.

Sechstes Kapitel
Falls noch nicht geschehen, untersucht man nun den Raum hinter der Theaterbühne und nimmt die 
Fotografie an sich (öffnet die Schublade am Schminktisch).

Damit fährt man zu Malcolm, gibt der Haushälterin das Foto, 
und kurz danach erfährt man von dem alten Mann die ganze Wahrheit über Carnos Taten vor 100 
Jahren. Er verrät auch, daß man Carnos Zauberbuch benötigt, um den Dämon, der in Don gefahren ist, 
besiegen zu können.
Der Telekom-Mitarbeiter ist inzwischen mit seiner Arbeit fertig und verabschiedet sich, wird aber von Don
vor dem Haus mit einer Axt ... - knick, knack, Ihr wißt schon!

Wer sich frühzeitig auf alles vorbereiten will, sollte im Theater nach Dons Jacke suchen und den kleinen 
Weihnachtsmann mitnehmen. Das Kruzifix (man braucht es nicht unbedingt) sollte man nun auch schon 
besitzen, denn im letzten Kapitel kann man das Haus nicht mehr verlassen. Außerdem kann man mit 
Beginn der Verfolgungsjagd auch nicht mehr speichern und landet stets dort, wo man zuletzt 
abgenibbelt war. 

Letztes Kapitel
Auf keinen Fall schon jetzt in die Dunkelkammer gehen! Folgende Dinge sollte man besitzen oder 
besorgen: Das Amulett aus der Kiste auf dem Dachboden (unbedingt im Inventarfenster betrachten und 
anklicken), die Glasscherbe hinter der offenstehenden Tür (Vorsicht, nicht versehentlich in die 
Dunkelkammer gehen!). Sofern man das Kruzifix nicht besitzt, begebe man sich in die Kapelle und 
fummle an der Wand herum: Ein weiterer Geheimgang, der zum Grabe Carnos führt, tut sich auf. Dort 
nehme man den Rosenkranz herunter. Jetzt zum Ende des Tunnels laufen und den Knopf an der Wand 
drücken; man landet wieder in der Kapelle. Nun benötigt man nur noch den bereits erwähnten 
Weihnachtsmann, und schon kann die Begegnung mit dem Grauen seinen Lauf nehmen.

Dunkelkammer und Dunkelmänner



In der Dunkelkammer entdeckt man als erstes das Zauberbuch 
(auf keinen Fall schon jetzt nehmen!). Adrienne wird attackiert, aber zum Glück steht der Abflußreiniger 
auf der Ablage: Den schüttet sie Don einfach in die Gurgel. (Angeblich hat er inzwischen einen 
Werbevertrag mit "Abfluß frei".)
Nicht lange zuschauen, sondern wie ein Blitz in das Zimmer mit der Glasscherbe rennen (Treppe rauf, 
dann gleich links) und hinter der Tür verstecken. Sobald Don durch die Tür kommt, richtet man die 
Scherbe auf ihn und sticht nach kurzer Nachladezeit zu. (Wenn nicht, hat man zu spät reagiert. Was dann
passiert, folgt am Schluß).
Sobald Don wie ein Bekloppter brüllt, rennt man zurück zur Dunkelkammer und nimmt das Zauberbuch. 
Jetzt wird man von Don gefangengenommen, aber wer sich an die obigen Anweisungen gehalten hat, 
dürfte alles Nötige zur Lösung des Spiels besitzen.
Don fesselt Adrienne auf der Theaterbühne an einen Stuhl, über dem ein robust aussehendes Pendel mit 
einer Schneide hängt. Und rechts am Stuhl (aus dem eigenen Blickwinkel) ist ein Hebel. Also ...

Nein, Finger weg! Zuerst wartet man, bis Don vor dem Stuhl 
kniet, dann klickt man mit dem Weihnachtsmann auf seinen Rücken. Falls man nicht zu lange gewartet 
hat, wird Don sich aufrichten - und jetzt darf am Hebel gezogen werden ... - einen Moment später gibt es 
ein Steak frisch vom Stück.

Don stirbt, aber damit ist der Schrecken nicht vorbei, denn der 
Dämon (den ich irgendwo schon mal gesehen habe) fährt aus seinem Körper, und Adrienne kriegt 
Muffensausen. Mit dem Cursor in die rechte Bildhälfte gehen und nach dem Geheimgang suchen (auf 
keinen Fall zur Eingangstür laufen). Nun im Geheimgang verschwinden und an die Stelle zurückkehren, 
wo das Loch im Boden ist. Auf die (in den vorherigen Kapiteln nicht erkennbare) Wasserleitung klicken 
und daran entlanghangeln, um so die nächste Treppe zu erreichen.



Den lege man auf das Zauberbuch, steche sich mit der Nadel der
Brosche in den Finger (einfach Brosche auf Adrienne klicken) und träufele ein paar Tropfen auf das Buch.
Jetzt noch wahlweise das Kruzifix oder den Rosenkranz auf das ganze obendrauf legen ... - und der 
Dämon verschwindet dorthin, woher er gekommen war. Adrienne verläßt das Haus, das Spiel ist beendet.

Klaus Trafford



Wer Lust hat, kann sich von Don durch die Geheimgänge verfolgen lassen. Man stößt auf die Leiche 
von Cyrus (vorher rutscht Adrienne in der Blutlache aus). Geht man ins Theater, warten ebenfalls eine
Leiche (kaum identifizierbar, aber wahrscheinlich handelt es sich um Harriet) und Don, der sich über 
Adriennes Gehabe lustig macht.
Wer auf richtige derbe Splatter-Szenen steht, sollte einmal den Hebel am Stuhl ziehen, ohne Don den
Weihnachtsmann zu geben. Die Frisur, die Adrienne auf diese Weise erhält, macht bestimmt jeden 
Barbier auf der Welt neidisch. Das Wort „Haarspalterei ist hier goldrichtig.

Ganz besonders hart ist die Sequenz, wenn der Dämon 
Adrienne erwischt (Man braucht nur zu versuchen, durch die Tür des Theaters zu flüchten. Das Bild 
will ich Euch natürlich nicht vorenthalten.).
Man sollte im Verlauf des Spiels alles untersuchen, was nicht niet- und nagelfest ist (manches auch 
mehrfach in verschiedenen Kapiteln). Im Kinderzimmer bewegt sich irgendwann der Schaukelstuhl, in
einem Spiegel sieht man, daß der elektrische Stuhl ein Eigenleben hat und so weiter. Wer wirklich 
alles sieht, hat mehr vom Spiel, und deshalb lohnt es sich, das Ganze unter diesem Aspekt noch 
einmal durchzuspielen.

MECHWARRIOR II - 31ST CENTURY COMBAT
Missionstypen:
Typ: "Inspect"
Am einfachsten läßt sich dieser Missionstyp meistern, wenn Euer Mech eine sehr hohe Geschwindigkeit
aufweist. Diese läßt sich durch ein MASC-Equipment noch um 20 bis 25 % steigern. Eine gute 
Bewaffnung spielt hier nur selten eine Rolle, da man das Ziel im Normalfall inspectet und sich dann 
Richtung "Dustoff-Zone" aus dem Staub macht, ohne sich auf größere Kämpfe mit den Feindmechs 
einzulassen. Wer will, kann sich ein paar Begleitmechs als Feuerschutz mitnehmen. Ihr solltet aber 
darauf achten, daß die Mechs Eurer Kollegen nicht wesentlich langsamer sind als Eurer , da sie Euch 
sonst nicht effektiv decken können.

Typ: "Destroy" und "Strike"
Oft müssen bei solchen Aufträgen fünf oder mehr Feindmechs ausgeschaltet werden, bevor man das zu
zerstörende Ziel ausschalten kann. Deshalb geht man solche Einsätze am besten mit starker 
Bewaffnung und Armor (Panzerung) an. Die Geschwindigkeit Eures Mechs spielt hier eine 
untergeordnete Rolle. Empfehlenswert ist außerdem die zusätzliche Feuerkraft von einem oder zwei 
"Starmates", die je nach Länge des Einsatzes und der Anzahl der Feindmechs unerläßlich ist.

Typ: "Escort" 
Am wichtigsten ist es, ständig in der unmittelbaren Nähe des zu beschützenden Objektes zu sein. Im 
Falle eines Feindkontaktes auf dem Radar gilt es, den Feindmech so schnell wie möglich auszuschalten
(Laßt den Feindmech auf keinen Fall an Euer Objekt rankommen - auf die Beine zielen!) und dann 
schnell zum Objekt zurückzulaufen. Deswegen ist ein Kompromiß aus Feuerkraft und Geschwindigkeit 



bei diesem Missionstyp die beste Wahl. Besonders gut funktioniert diese Taktik mit einem oder zwei 
Begleitmechs: Per Funk werden die Starmates auf den Feindmech angesetzt, wobei Ihr in der Nähe des
Objektes bleibt und nur im Notfall oder bei erneutem Feindkontakt aus anderer Richtung Eure Position 
an der Seite des Objektes verläßt.

Typ: "Protect"
Diese Art Auftrag läßt sich gut mit dem "Escort"-Typ vergleichen. Der Unterschied besteht darin, daß Ihr 
bei "Escort" eine mobiles Ziel und bei "Protect" ein Gebäude, also ein stationäres Objekt, beschützen 
müßt. Wieder müßt Ihr die Angreifer möglichst schnell ausschalten. Sie dürfen der zu beschützenden 
Einrichtung nicht zu nahe kommen. Jedem Eurer Starmates solltet Ihr ein Ziel zuordnen, um möglichst 
viele Gegner zu binden und sie von ihrem Ziel, der Zerstörung des Gebäudes, abzulenken. Wie auch 
beim "Escort" Typ sollte Euer Mech nicht zu langsam sein, da es durchaus möglich ist, daß die 
Feindmechs aus mehreren Richtungen angreifen und Ihr von der einen Seite des Geschehens schnell 
zur anderen wechseln müßt.

Typ: "Trial of Position"
Um Mechwarrior 2 zu beenden, müßt Ihr Khan Eures Klans werden. Wie schnell Ihr das schafft, hängt 
allein davon ab, wie gut Ihr in den diversen Trials of Position abschneidet. Im Idealfall besteht Ihr jede 
Prüfung perfekt, steigt pro Trial zwei Ränge in der Hierarchie der Kriegerkaste auf und seid nach dem 
vierten Trial of Position Khan und habt das Spiel gewonnen. Jetzt zur Taktik: Am Anfang solltet Ihr das 
Feuer auf den gefährlicheren der beiden Mechs konzentrieren und bis zu seiner Zerstörung an ihm 
dranbleiben. Die Kunst daran ist, den Feindmech so schnell wie nur möglich zu zerlegen, um sich dem 
zweiten Klanner zuzuwenden. Nachdem man einen "Engagement Sphere" zerstört hat, folgt die zweite 
Stufe des Trials. Achtet besonders darauf, den Gegnern Eure beschädigte Seite abzuwenden und Euer 
Feuer auf die Beine der Feindmechs zu lenken. Ansonsten verfahrt Ihr wie bei Stufe eins.

Kampftips:
- Greift einen Mech niemals direkt frontal an. Viel gesünder ist es, seitlich an ihm vorbeizulaufen und 
Euer Fadenkreuz durch geschicktes Torsodrehen auf den Feindmech auszurichten. Auf diese Weise 
erschwert Ihr dem gegnerischen Piloten das Zielen immens, da er beim Ausrichten seiner Waffen die 
Bewegung Eures Mechs einkalkulieren und etwas vorhalten muß.
- Versucht, wenn möglich, immer in Bewegung zu bleiben. Das Kreisen um den Gegner mit 
eingeschlagenem Torso verspricht einen wesentlich besseren Schutz, als untätig in der Gegend 
rumzustehen.
- Am leichtesten kann man Mechs ausschalten, indem man ihnen die Beine wegschießt. Diese Technik 
ist besonders bei schweren bis überschweren Feindmechs notwendig, da die Torsopanzerung solcher 
Mechs, Beispiel Dire Wolf, nur sehr schwer und langsam durchdringbar ist.
- Es empfiehlt sich, das Waffenarsenal des Mechs zu Beginn der Mission in Gruppen zu gliedern. Oft 
teilt man das Arsenal in zwei Gruppen ein: Langstrecken- und Kurzstreckenwaffen. Auf diese Weise hat 
man in jeder Situation und Entfernung vom Gegner die effektivsten Waffen parat, und man kann ein 
versehentliches Auslösen der Langstreckenraketen im Infight vermeiden. Andere Möglichkeiten der 
Einteilung sind Raketenwaffen, Nicht-Raketen-Waffen oder die Zuweisung von Waffen in Gruppen 
entsprechend ihrer Projektilgeschwindigkeit und damit Vorhaltewinkel beim Zielen.
- Achtet im Kampf darauf, Euer Feuer nicht über alle Zonen des Feindmechs, sondern auf eine 
Trefferzone zu konzentrieren. Diese Methode ist schnell, munitionssparend und effektiv.
- Ihr solltet dem feindlichen Battlemech nach Möglichkeit die Torsoseite zuwenden, die noch mehr 
Panzerung aufweist, um die Chance eines Treffers auf ein bloße Stelle Eures Mechs zu minimieren.
- Ein guter Mechkrieger steuert jeden Mech gemäß seinen Kapazitäten. Man versucht, in einem Mech, 
der mit zwei 20er Langstreckenlaffetten bestückt ist, den Gegner auf Distanz zu halten, und zwar so 
lange, bis sämtliche Munition für die LSRs verbraucht ist. Erst dann geht man zum Infight über. Auf der 
anderen Seite hat es keinen Wert zu versuchen, mit einem Mech, der keine Langstreckenbewaffnung 
hat, den Kampf aus der Distanz zu gewinnen. Hier heißt die Devise: So schnell wie möglich ran an den 
anderen Mech, und sobald er in Reichweite ist das Feuer eröffnen!
- Wenn Ihr in einem Mech mit eher wenig Tonnage sitzt, solltet Ihr Euch auf keinen Fall auf einen 



direkten Schlagabtausch einlassen, sondern vielmehr mit Höchstgeschwindigkeit um den Gegner 
kreisen und seine Beine unter Feuer nehmen.
- Sprungdüsen eignen sich hervorragend dazu, abgefeuerten Langstreckenraketen auszuweichen. 
Wenn Ihr die Aufschaltwarnung hört, genügt ein kurzer Sprung zur Seite und die Raketen fliegen an 
Euch vorbei. Eine andere Anwendung ist die folgende: Mit Hilfe von Sprungdüsen, die besonders gut auf
Planeten mit geringer Gravitation arbeiten, kann man kurze Strecken wesentlich schneller als "zu Fuß" 
überbrücken. Dies kann sehr praktisch sein, wenn einem die Feindmechs überlegen sind und man sich 
aus dem Staub machen will. Außerdem kann man sich mit Sprungdüsen selbst mit einem 
abgeschossenen Bein noch fortbewegen.
- Wenn Ihr enge Kurven mit Eurem Mech laufen wollt, müßt Ihr die Geschwindigkeit reduzieren. Umso 
kleiner Eure Geschwindigkeit ist, desto wendiger ist Euer Mech und desto kleiner ist sein Wendekreis.
- Ihr solltet die Hitzeskala Eures Mechs gut im Auge behalten. Zuviel Hitze führt unweigerlich zu einer 
Munitions- oder Reaktorexplosion. Deshalb sollte man nur so viele Waffen abfeuern wie gerade 
unbedingt nötig. Auch muß man wissen, wann der Zeitpunkt für eine Breitseite gekommen ist. Nämlich 
genau dann, wenn Euch der feindliche Mech seinen Rückentorso oder eine andere verwundbare Stelle 
präsentiert. Natürlich ist die Wahrscheinlichkeit einer Munitionsexplosion umso größer, desto mehr 
Munition Ihr mit Euch führt.
- Langstreckenraketen können balistisch eingesetzt werden. Dies kann sehr nützlich sein, wenn Euer 
Gegner hinter einem Hügel steht. Einfach auf das Summen der LSRs warten und dann die Raketen über
den Hügel "drüberlobben", indem Ihr das Fadenkreuz etwas nach oben zieht.
- Setzt die Langstreckenraketen nur im Notfall im Infight ein, da die Explosionen Euch unter Garantie 
auch beschädigen. Wenn Ihr Pech habt, wird durch diese Aktion die LSR auch noch beschädigt und 
unbrauchbar. - Die Waffen, mit denen Ihr Eure Mechs bestückt, sollten vom Kampfgebiet abhängig sein. 
So bieten sich auf weiten Ebenen z.B. LSRs an, der Stadtkampf hingegen erfordert viel 
Kurzstreckenbewaffnung, z.B. Mlaser, Ultra AK20.
- Wenn Ihr Gebäude oder andere Ziele, die nicht zurückschießen, zerstören müßt, dann beschießt 
diese, wenn möglich, ausschließlich mit Energiewaffen, um die Munition für gegnerische Mechs oder 
Fahrzeuge zu sparen.
- Um eine Mission erfolgreich abzuschließen, ist es nicht nötig, daß Ihr sämtliche Nav-Points besucht 
habt. Sobald die Primary Goals, auf dem F12-Screen als "Successful" angezeigt werden und ihr die 
Mission überlebt, gilt der Einsatz als geschafft. 
Mechkonstruktion:
- Durch die Verwendung eines kleineren Reaktors kann man oft ca. 10 Tonnen Gewicht sparen. Der 
Geschwindigkeitsverlust läßt sich durch den Einbau eines MASC-Equipments, das die Geschwindigkeit 
eines Mechs je nach Größe um ein Fünftel oder mehr erhöht, vermindern.
- Von der Verwendung der Ultra AC2 oder der Ultra AC5 kann ich nur abraten. Diese Waffen haben nur 
wenig Schadenspotential und werden besser durch PPKs oder LSRs ersetzt.
- Von MGs halte ich als Waffe sehr wenig, da man mehreren MGs immer jeweils eine Tonne Munition 
zuweisen muß. Das heißt, daß zwei MGs im Endeffekt 3 T Platz erfordern, was eindeutig zuviel ist. 
Denn für 3 T kann man genauso 3 Extended Range Medium Lasers einbauen!!!
- Eine zusätzliche Energiewaffe nützt nichts, wenn nicht genügend Wärmetauscher für deren effektive 
Benutzung vorhanden sind. Lieber einen Heat-Sink zuviel einbauen als zuwenig. Ebenso wenig bringt 
es, eine Ultra AC20, die stolze 12 T wiegt, einzubauen und ihr dann nicht genug Munition mitzugeben.
- Eine Endo-Steel-Struktur ist leichter als die Standardstruktur, erfordert jedoch auch wesentlich mehr 
kritische Zeilen. Dasselbe gilt für Ferro- Fibrous-Panzerung. Sehr leicht, aber viele Criticals werden 
benötigt. Besonders bei der Verwendung von großen Waffen, wie z.B. der AK20 oder der LSR20, 
können einem am Ende die kritischen Zeilen ausgehen, wodurch man gezwungen wird, entweder 
weniger Waffen einzubauen oder auf die Fiberstahl-Panzerung zu verzichten. - Die Arme des Mechs 
sind die empfindlichsten Zonen des eigenen Mechs. Deshalb sollte man keine Waffen oder gar Munition 
in den Armen einlagern. Der sicherste Platz sind die Beine und der Kopf. Also plaziert man die Munition 
am besten in den Beinen, um einem Munitionstreffer durch Feindmechs vorzubeugen. Die Waffen 
sollten im rechten oder linken Torso eingebaut werden.
- Grundsätzlich gilt, je mehr Panzerung ein Mech besitzt, desto besser. Oft ist Tonnenzahl der 
Panzerung jedoch begrenzt, und man kann nicht an allen Stellen des Mechs bis zum Maximum 
auspanzern. Dann sollte man wichtige Zonen am Mech, die z.B. Munition oder eine Hauptwaffe 
enthalten, stärker panzern als andere Panzerzonen, die eher unwichtige Criticals abdecken.



Matthias Zeller



Flight of the Amazon Queen
Das Spiel fängt im Hotelzimmer an, wo Ihr eingesperrt wurdet. Bewegt als erstes die Vorhangkordel 
rechts am Fenster, woraufhin sich der Vorhang öffnet. Jetzt könnt Ihr die dort befindliche Perücke und 
zwei Laken nehmen. Benutzt jetzt einfach die zwei Laken miteinander und Ihr erhaltet ein Lakenseil. 
Das Lakenseil am Heizkörper benutzen und hinunterklettern. Wenn Ihr im Keller seid, dann müßt Ihr die 
Leiter am Schrank bewegen und das Brecheisen, das sich in der Kiste auf dem Schrank befindet, 
mitnehmen. Rechts oben im Schrank befindet sich auch ein Pappbusen - ebenfalls mitnehmen. Danach 
durch die Tür links oben hindurchgehen und Ihr landet in der Rezeption des Hotels. Jetzt müßt Ihr mit 
dem Hoteljungen reden. Redet über alles, besonders über den Schlüssel. Der Junge wird Euch sagen, 
daß nur ein Freund von Lola den Schlüssel bekommen kann. Sprecht den Jungen nochmals auf den 
Schlüssel an und sagt ihm, daß Ihr ein Freund von Lola seid. Daraufhin erhaltet Ihr den Schlüssel. 
Danach zurück in den Keller gehen und dort das Lakenseil benutzen. Ihr landet wieder im Zimmer. Dort 
könnt Ihr mit Hilfe der Brechstange die mittlere Truhe öffnen und diese untersuchen. Ihr findet ein 
Handtuch - ebenfalls mitnehmen. Als nächstes wieder in den Keller gehen und dort mit dem Schlüssel 
die rechte rote Tür aufschließen. Betretet den Raum, und Ihr landet bei Lola. Während Ihr mit ihr redet, 
solltet Ihr sie immer um Hilfe bitten. Wenn Lola unter der Dusche ist, möchte sie ein Handtuch haben. 
Gebt ihr das Handtuch und Ihr erhaltet ein rotes Kleid. Danach landet Ihr vor der Tür. Jetzt müßt Ihr das 
rote Kleid benutzen. Nach einer kleinen Metamorphose verlaßt Ihr den Keller wieder durch die obere 
linke Tür und geht dann durch die Rezeption zum Lastwagen vor der Tür. Wenn Ihr auf dem Lastwagen 
steht, werdet Ihr auf einmal von einem Auto verfolgt. Nehmt jetzt das Huhn und das Heu von der 
Ladefläche des Lastwagens. Unter dem Heu findet Ihr einen Kanister mit Öl, den Ihr gleich mit Rico vom
anderen Wagen benutzt. Ihr kommt am Flughafen an. Hier trefft Ihr Anderson, dem Ihr gleich ins Gesicht
schlagt. Dadurch gelangt Ihr ohne Probleme ins Flugzeug. Nach einer Bruchlandung im Dschungel 
untersucht Ihr den Seesack, der sich im Flugzeug befindet. Ihr werdet einen Anzünder und ein Messer 
finden. Untersucht danach die Sitze. Ihr werdet dort einen nassen Comic-Gutschein finden. Als nächstes
solltet Ihr Euch mit Sparky unterhalten, besonders über die Vorräte und daß Ihr vor Hunger sterben 
werdet. Dadurch kommt Ihr in Besitz von ein paar Stücken Rindersalami. Danach könnt Ihr die Luke 
öffnen und rausgehen. Draußen müßt Ihr die Rindersalami mit den Piranhas benutzen, um den Propeller
nehmen zu können. Ihr steht auf einem Riesenseerosenblatt, unter dem sich ein Seerosenblattstamm 
befindet. Diesen müßt Ihr mit dem Messer durchschneiden und anschließend den Propeller mit dem 
Seerosenblatt benutzen. Ihr gelangt dann schwimmend ans Land. Dort angekommen, müßt Ihr gleich 
nach rechts oben gehen, wo Ihr einen sprechenden Papageien treffen werdet. Dieser wird Euch seine 
Geschichte erzählen. Danach müßt Ihr mit Hilfe des Messers die herunterhängende Weinrebe an Euch 
nehmen. Danach geht's weiter nach oben bis zu einem Gorilla, mit dem Ihr Euch unterhalten müßt: "Ich 
sprech nicht äffisch, du bist doch ein Gorilla. Ich dachte, Gorillas kämen aus Afrika, hier ist Südamerika".
Daraufhin verschwindet der Affe. Danach könnt Ihr weiter nach oben klettern. Der Gipfel entpuppt sich 
als eine Art Aussichtsplattform, von der Ihr jeden Ort Eurer Wahl erreichen könnt. Jetzt geht es weiter in 
ein Pygmäendorf (Krämer Bob), wo Ihr gleich nach rechts in den Laden des Krämers Bob gehen müßt. 
Wenn Ihr Euch mit Bob unterhaltet, dann müßt Ihr ihm von dem Papagei erzählen. Ihr bekommt den 
Auftrag, die Prinzessin zu finden. Wenn Ihr den Auftrag angenommen habt, dann sprecht Bob nochmal 
auf Gegenstände an, die zum Verkauf stehen. Als nächstes redet mit Naomi. Ihr werdet erfahren, daß 
sie etwas Parfüm braucht. Danach den Laden verlassen und zum Gipfel zurückkehren. Von da aus 
weiter zur Fleda GmbH gehen. Rechts befindet sich ein Blumenbeet, aus dem Ihr eine Blume nehmen 
müßt. Danach durch die rechte Tür gehen, und Ihr findet Euch in der Fleda GmbH drinnen wieder. Hier 
unterhaltet Ihr Euch etwas mit der Sekretärin. Da man hier noch nichts weiter machen kann, geht es 
wieder zurück auf den Gipfel und von dort aus in den Dschungel. Im Dschungel angekommen, geht Ihr 
nach rechts, bis Ihr ein Faultier trefft, das über einer Schlucht hängt. Jetzt müßt Ihr die Blume auf dem 
Tier benutzen, woraufhin das Tier auf die andere Seite der Schlucht kriecht. Danach geht Ihr weiter nach
rechts. Ihr trefft die Archäologen Bud und Skip, die eine Creme gegen ihren Ausschlag suchen. Danach 
müßt Ihr mit Skip sprechen und Ihr erfahrt, daß er Comics sammelt. Ihr müßt ihm jetzt erklären, daß 
Euer Freund auch Comics sammelt, und daß ihm nur noch eines fehlt und zwar das, wo Rocket gegen 
den Pöbel kämpft. Daraufhin bekommt Ihr das Heftchen. Danach geht es den Weg weiter und am 
Wasserfall nach rechts. Dort trefft Ihr einen komischen Dinosaurier, den Ihr die ganze Zeit ansprechen 
müßt, bis er sein Kostüm halb auszieht. Danach den Weg nach unten benutzen, und Ihr kommt bei einer



Mission an. Dort müßt Ihr mit der Frau und mit dem Mann reden. Von der Frau erfahrt Ihr, daß sie eine 
neue Nagelfeile braucht. Jetzt müßt Ihr zurück auf den Gipfel und von dort aus zum Unglücksort gehen. 
Dort trefft Ihr Sparky, dem Ihr gleich das Comic-Heftchen gebt und dafür eine Feile erhaltet. Jetzt müßt 
Ihr das Comic-Heft untersuchen und Ihr werdet eine herausgerissene Seite finden. Diese Seite müßt Ihr 
nun mit dem nassen Comic-Gutschein aus dem Flugzeug verbinden, um eine Anleitung zum Bau einer 
Rakete zu erhalten. Die Anleitung müßt Ihr Euch jetzt ansehen. Nun den Weg nach unten benutzen, auf 
dem Ihr zu einer kaputten Brücke kommt. Die kaputte Brücke könnt Ihr mit der Weinrebe reparieren. Auf 
dem Boden liegt auf der rechten Seite eine Banane. Diese müßt Ihr nehmen und öffnen (geschälte 
Banane). Jetzt zurück zum Gipfel und wieder in den Dschungel gehen. Wenn Ihr wieder bei der Mission 
angekommen seid, dann gebt der Frau die Feile. Ihr bekommt von ihr als Dankeschön ein Wörterbuch. 
Dem mittleren kleinen Affen müßt Ihr die geschälte Banane geben, woraufhin Ihr von ihm eine Kokosnuß
bekommt. Diese könnt Ihr gleich mit dem Messer benutzen (Kokosnußschalen). Jetzt geht es weiter 
zum verkleideten Gorilla, den Ihr nochmal ansprechen solltet: "Verschwinde Trick, würdest Du nochmal 
verschwinden, tut mir leid." Wenn der Gorilla verschwunden ist, dann könnt Ihr durch den hohlen Baum 
gehen. Nehmt dann den Weg nach oben rechts und dann weiter nach rechts unten. Ihr kommt bei einer 
großen Inschrift an, die Ihr untersuchen müßt. Daraufhin trefft Ihr auf eine Amazone. Ihr solltet jetzt die 
Tasten an der Inschrift benutzen. Ihr werdet verhaftet und in eine Zelle geworfen. In der Zelle müßt Ihr 
mit dem schmutzigen Häftling links reden. Redet mit ihm über alles, speziell aber über Puppen. 
Irgendwann bekommt Ihr eine Kasperpuppe, und die Frau aus dem Flugzeug wird erscheinen. Bei der 
Frau müßt Ihr Euch zweimal entschuldigen, woraufhin diese die Zellentür öffnet und Ihr zum Ausgang 
oben rechts gehen könnt. Ihr landet im Thronsaal der Amazonen, wo Ihr einiges über Prinzessin Azura 
erfahrt. Wenn Ihr dann den Saal wieder verlasst, landet Ihr bei einem Pool voller Amazonen. Jetzt könnt 
Ihr nach links gehen, und Ihr landet wieder im Dschungel. Dann wieder zum Gipfel und von da aus zu 
Krämer Bob gehen. Wieder im Pygmäendorf angekommen, geht Ihr zum Häuptling und unterhaltet Euch
mit ihm. Dank des Wörterbuches ist das nun kein Problem. Als nächstes zum Medizinmann gehen und 
sich ebenfalls mit ihm unterhalten. Ihr werdet erfahren, welche Zutaten wichtig sind, damit der 
Medizinmann eine Creme gegen Ausschlag zubereiten kann. Es sind dies ein Haar von einem 
langsamen Kletterer, Milch von einer heiligen Stätte und irgend etwas, was kratzt. Die erste Zutat - die 
Kokosnußschalen - könnt Ihr schon abgeben. Danach zu Krämer Bob gehen und ihm den Rest der 
Rindersalami geben. Ihr erhaltet etwas Geld, wofür Ihr gleich den Staubsauger, der sich unten rechts 
befindet, von Bob abkauft. Jetzt geht's zurück zum Gipfel und dann weiter in den Dschungel. Dort müßt 
Ihr den hohlen Stamm durchqueren und dann Stückchen weitergehen. Ihr werdet auf der rechten Seite 
eine Orchidee mit Wespen finden. Jetzt müßt Ihr nur noch den Staubsauger mit den Wespen benutzen, 
und die Blume kann ohne Probleme in Eure Hände gelangen. Danach zurück zu Krämer Bob gehen und
ihm die Blume geben. Als Dankeschön dürft Ihr Euch ein Netz aus dem Eimer voller Netze nehmen. 
Danach zum Medizinmann gehen und ihm den Staubsauger übergeben. Der Medizinmann nimmt sich 
die Wespen. Sie sind die zweite Zutat für die Creme gegen Ausschlag. Als nächstes zum Unglücksort 
gehen. Geht dort zu Sparky, wo Ihr mit Hilfe des Netzes das Parfüm aus dem Wasser holen könnt. 
Anschließend den Weg nach unten gehen und nochmal eine Banane holen, die sich auf der rechten 
Uferseite befindet. Danach wieder zu Krämer Bob gehen und im Laden Naomi die Parfümflasche geben.
Als Dankeschön erhaltet Ihr eine Schere. Danach wieder in den Dschungel gehen, wo Ihr zum Faultier 
gehen müßt. Schneidet jetzt dem Tier mit der Schere ein paar Haare ab. Als nächstes den Wasserfall im
Dschungel aufsuchen. Hier könnt Ihr mit Hilfe des Netzes den Käfer über dem Wasser einfangen. Wenn 
der Käfer in Eurem Besitz ist, dann zurück zu Krämer Bob in das Pygmäendorf gehen und dem 
Medizinmann die Faultierhaare geben. Sie sind die letzte Zutat für die Creme gegen den Ausschlag. 
Wenn die Creme hergestellt ist, dann in den Dschungel gehen und diese dem Archäologen Bud geben. 
Als Dankeschön bekommt Ihr viel Geld. Danach zurück zum Gipfel gehen. Von da aus geht's weiter zur 
Fleda GmbH. Geht nun ins Haus und sagt der Sekräterin, daß Ihr alle Räume spritzen müßt. Wenn Ihr 
dann nach rechts geht, landet Ihr in der Küche. Gebt dem Koch die Banane. Der Koch verläßt die 
Küche, und Ihr könnt das Hundefutter und die Käsekräcker an Euch nehmen. Geht dann weiter durch 
die rechte Tür. Ihr befindet Euch jetzt in einem Schlafsaal. Öffnet und untersucht die Posttasche. Ihr 
werdet einen Brief finden. Jetzt müßt Ihr das Schließfach öffnen, wo Ihr ein Quietschspielzeug findet. Ihr 
könnt jetzt den Saal und die Küche wieder verlassen. Wenn Ihr im Empfangsaal angekommen seid, 
benutzt Ihr den Weg durch die obere Tür. Ihr findet Euch in der Bücherei wieder. Untersucht hier das 
Sofa - unter den Kissen befindet sich etwas Geld. Nach diesen Aktionen dürft Ihr das Gebäude 
verlassen. Geht nun zu dem Hund, der die kleine Holzhütte auf der linken Seite bewacht. Gebt dem 



Hund das Quietschspielzeug. Der Hund spielt, und Ihr könnt die Tür der Hütte öffnen und in diese 
hineingehen. In der Hütte befindet sich eine Kiste, die sich noch nicht öffnen läßt. Danach zum Laden 
von Krämer Bob gehen und die Schallplatte aus dem Regal nehmen. Geht dann zurück zur Fleda GmbH
und dort in die Bücherei, wo Ihr die Schallplatte mit dem Plattenspieler benutzen könnt. Es erscheint ein 
Aufzug - benutzen. Ihr landet im Untergeschoß. Betretet dort den ersten Raum auf der linken Seite und 
untersucht dann die Boxen links unten, in denen Ihr einen Dosenöffner findet. Mit diesem könnt Ihr 
gleich die Dose Hundefutter öffnen. Geht dann im Gang weiter, bis Ihr auf eine Wache Namens John 
trefft. Redet mit ihm und gebt ihm dann den Brief. John fängt an zu weinen (der Brief war von seiner 
Geliebten), und Ihr könnt die beiden Räume betreten. Geht erst in den unteren Raum. Dort könnt Ihr den
Schrank bewegen, woraufhin sich ein Safe zeigt, den man aber noch nicht öffnen kann. Geht dann in 
den oberen zweiten Raum. Guckt Euch den dortigen Dienstplan an und merkt Euch den Namen des 
Küchenchefs. Geht dann in den Raum, wo eine weitere Wache ist. Sagt der Wache, daß er 
Küchendienst hat. Ihr müßt ihm den Namen des Küchenchefs vom Dienstplan sagen. Danach könnt Ihr 
den hinteren Raum betreten. Auf dem dortigen Tisch befindet sich ein Buch - mitnehmen. Benutzt jetzt 
die Schere mit dem Buch und ein Schlüssel kommt zum Vorschein. Verschwindet durch den 
Notausgang und Ihr landet in einem Labor. Dort könnt Ihr aus dem Regal auf der rechten Seite das 
Super-Popanz-Serum nehmen und mit dem offenen Hundefutter benutzen. Jetzt wieder in den Aufzug 
nach oben steigen. Geht wieder in die Empfangshalle. Die Sekretärin ist nicht mehr da, und Ihr könnt 
den Bleistift, der sich auf dem Schreibtisch befindet, an Euch nehmen. Fahrt jetzt mit dem Fahrstuhl 
wieder nach unten und geht den Gang entlang, bis Ihr auf die nächste Wache trefft. Gebt diesem Typen 
das veränderte Hundefutter und sagt ihm dann, daß er sich zwar stark fühle, er aber ein Schwächling 
sei. Danach braucht Ihr ihm nur noch eine runterzuhauen, und Euer Weg ist frei. Ihr könnt das Büro 
betreten, wo Ihr auf dem Schreibtisch einen Schreibblock findet. Benutzt diesen mit dem Bleistift, und Ihr
bekommt einen Zettel mit der Safe-Kombination. Geht dann in den Raum, in dem sich der Safe befindet,
und benutzt den Zettel mit dem Safe. Ihr könnt dann den Safe öffnen. Ihr findet einen Schlüssel für ein 
Vorhängeschloß und ein paar Geheimpläne. Geht dann über den Notausgang durch das Labor in den 
rechten Raum. Dort ist Prinzessin Azura eingesperrt. Redet etwas mit der Prinzessin und öffnet 
anschließend mit dem Schlüssel die Gefängnistür. Danach seid Ihr wieder im Empfangsraum und der 
Alarm wird ausgelöst. Ihr müßt jetzt die beiden Schaufensterpuppen benutzen, und die Wache 
verschwindet dann. Danach müßt Ihr Azura fragen, ob sie sich den Türcode gemerkt hat. Benutzt dann 
nur noch die Schalttafel neben der Eingangstür und Ihr landet wieder draußen. Azura verläßt Euch, und 
Ihr geht nochmal in die Hütte auf der linken Seite. Ihr könnt dort mit dem Schlüssel für ein 
Vorhängeschloß das Vorhängeschloß an der Kiste aufschließen. Öffnet die Kiste und untersucht diese. 
Ihr werdet ein Raketenpaket finden - mitnehmen. Geht dann zum Gipfel und von da aus zur Amazonen-
Festung. Geht durch den Eingang in den Thronsaal des Tempels, und Ihr kommt in den Besitz eines 
Tyranno-Horns. Dr. Eisenstein erscheint und gibt Euch einen neuen Auftrag. Geht nun über den Gipfel 
zum Anleger, wo Ihr auf einen Skelettfährmann trefft. Fragt ihn, ob er angelt und redet dann mit ihm über
Köder. Danach müßt Ihr ihm den Käfer geben und ihn auf die Überfahrt zur Faultier-Insel ansprechen. 
Ihr werdet dann auf der Insel landen. Betretet jetzt den Tempel und geht dort durch die Tür auf der 
rechten Seite hindurch. Jetzt müßt Ihr alle vier Körper, die sich dort befinden, bewegen und 
anschließend die Überreste einsammeln. Gebt dann der kleinen Dinoratte, die sich vorne befindet, ein 
paar Käsekräcker. Geht dann weiter durch die rechte Tür und bewegt dann im nächsten Raum wieder 
alle vier Körper. Wenn Ihr alle vier Körperteile aufgesammelt habt, geht Ihr dann wieder nach rechts. Ihr 
kommt im Anfangsraum wieder an. Geht zu der mittleren Statue und setzt dann in die Löcher der Statue 
die Körperteile ein. Den Armknochen müßt Ihr anschließend in die Steckdose des Gerätes, das sich auf 
der linken Seite befindet, einsetzen. Jetzt müßt Ihr nur noch etwas Geld in den Schlitz des Gerätes 
reinstecken und den Armknochen benutzen. Als Ergebnis dieser Aktion öffnet sich eine Wand, durch die 
Ihr hindurchtreten müßt. Dadurch landet Ihr im unteren Bereich des Tempels. Dort trefft Ihr ein seltsames
Geschöpf. Beantwortet die Frage mit: "seltsames Tier und der Mensch". Dadurch öffnen sich drei 
Durchgänge. Jetzt müßt Ihr durch den rechten Durchgang gehen, dann durch den in der Mitte und dann 
nochmal durch den rechten. Ihr findet Euch nun in einem Raum mit drei Zombiefrauen wieder. Diese 
müßt Ihr ansprechen. Als Antworten müßt Ihr immer die erste nehmen und dann die mit "kannst du 
beweisen ...". Dadurch öffnen die Zombiefrauen den Sarkophag, wobei Mumientücher herausrollen. Die 
Mumientücher müßt Ihr gleich mitnehmen und mit dem Armknochen verbinden. Ihr kommt in den Besitz 
einer provisorischen Fackel. Jetzt müßt Ihr nochmal mit den Zombiefrauen reden. Ihr müßt ihnen sagen,
daß sie den Sarg nochmal öffnen müssen und daß Ihr etwas herausgezogen habt. Die Zombiefrauen 



verschwinden dann. Ihr könnt dann den Sarg ohne Probleme öffnen und die Krone aus dem Sarg 
herausnehmen. Wenn Ihr jetzt noch das Messer mit den Weinreben benutzt, dann sind diese in Euren 
Händen. Jetzt müßt Ihr den Sarkophag bewegen, worauf ein Geheimgang freigelegt wird. Diesen müßt 
Ihr betreten. Ihr kommt eine Etage tiefer. Hier müßt Ihr den Dosenöffner mit dem Baumharz benutzen, 
um dieses in Euren Besitz aufnehmen zu können. Benutzt jetzt dieses Baumharz mit dem 
Baseballschläger. Danach müßt Ihr etwas nach links laufen. Ihr werdet dort an der Wand eine Quelle 
sehen, die Ihr bewegen könnt. Ihr werdet darunter ein blaues Juwel finden - aufnehmen. Danach müßt 
Ihr durch die Tür links gehen, wo ein Helfer von Dr. Eisenstein auf Euch wartet. Unterhaltet Euch etwas 
mit ihm und geht anschließend weiter durch die linke Tür. Ihr kommt bei einer Steinstatue an, auf deren 
Schoß sich eine heiße Steinscheibe befindet. Jetzt müßt Ihr die Kasperpuppe benutzen, um die 
Steinscheibe zu bekommen. Ihr geht nun zurück in den Raum, wo sich die Quelle befindet. Dort müßt 
Ihr den Hebel neben der linken Tür benutzen, um im Anfangsraum zu landen. Geht danach weiter durch 
die obere Tür, dann zu der Spindel, die sich rechts befindet, und setzt dort die Steinscheibe ein. Danach 
die Weinranken mit der Scheibe benutzen und zurück in den Anfangsraum gehen. Geht dann nach 
rechts. Rechts unten befindet sich eine herabhängende Weinranke. Diese müßt Ihr mit der Scheibe 
benutzen. Wenn Ihr jetzt den klebrigen Schläger in die Scheibe einsetzt, öffnet sich rechts der Stein, und
Ihr findet im Raum dahinter einen Pickel. Jetzt könnt Ihr den Raum wieder verlassen. Benutzt nun noch 
einmal den Schläger mit der Scheibe, um den Stein wieder zu senken. Geht dann durch die obere Tür. 
Jetzt müßt Ihr den Pickel mit dem Stalaktiten benutzen. Ein Feuerstein wird sichtbar, den Ihr in das 
Feuerzeug einsetzen müßt. Danach könnt Ihr die Fackel mit dem Feuerzeug anzünden. Danach müßt 
Ihr nur noch mit dem Pickel das Loch an der Wand links aufschlagen, und Ihr dürft den Raum wieder 
verlassen. Geht in den Anfangsraum und von dort aus nach links. Im nächsten Raum müßt Ihr mit der 
brennenden Fackel die Schlange verscheuchen. Folgt dann dem Gang, und geht anschließend durch 
die untere rechte Tür. Ihr werdet eine Leiche finden, die man untersuchen sollte. Ihr findet einen Ausweis
und einen Kiesel. Dann weiter dem Gang folgen und die andere Tür benutzen. Geht dann rechts. Jetzt 
müßt Ihr den Hebel an der linken Steinstatue benutzen. Danach müßt Ihr Ian im Käfig sagen : "Ich habe 
eine Idee, mach das Seil los." Dann nochmal den Hebel umstellen und Ian ist frei. Dieser macht sich 
gleich aus dem Staub - verfolgen. Ihr findet Ian in dem Raum, wo Ihr die Steinscheibe gefunden habt - 
Raum mit der Steinstatue. Ian wurde leider von einem großen Stein erschlagen. Ihr müßt jetzt die Leiche
untersuchen. Ihr findet ein zweites Steinstück. Als nächstes geht Ihr in den Raum zurück, wo sich das 
Baumharz befindet. Nehmt jetzt wieder etwas Baumharz auf, und benutzt es mit dem Kiesel. Verbindet 
jetzt den klebrigen Kiesel mit dem großen Steinstück. Als Ergebnis erhaltet Ihr einen Steinschlüssel. 
Indem Ihr jetzt den Hebel bewegt, kommt Ihr zurück nach oben. Danach nach rechts gehen. Wenn Ihr in 
dem Raum seid, wo Ihr Ian befreit habt, dann geht dort durch die Tür links unten. Bei den beiden 
Saurierstatuen nach links und links gehen. Auf der linken Seite werdet Ihr dann einen großen Stock 
finden - mitnehmen. Danach zurück in den Raum gehen, wo Ihr mit dem Pickel das Loch in die Wand 
geschlagen habt. Ihr könnt jetzt durch das Loch hindurchgehen. Im nächsten Raum müßt Ihr mit dem 
großen Stock die Krypta öffnen. Nach einer genaueren Untersuchung findet Ihr eine verschmutzte 
Totenmaske, die Ihr aber mit dem Tücherrest saubermachen könnt. Als nächstes müßt Ihr zu den zwei 
Steinsauriern gehen, die den hinteren Durchgang mit tödlichen Strahlen blockieren. Vor den Statuen 
befinden sich vier gespiegelte Oberflächen, mit denen Ihr die saubere Totenmaske benutzen müßt. Der 
Durchgang wird dadurch frei. Ihr könnt dem Gang folgen und landet auf der anderen Seite des 
Kryptaraumes. Unten seht Ihr einen grünen Juwel, der leuchtet. Diesen könnt Ihr Euch angeln, indem Ihr
den klebrigen Schläger benutzt. Danach zurück in den Raum gehen, wo Ihr den großen Stock gefunden 
habt. In diesem Raum müßt Ihr Eure beiden Juwele in die Augen der Steinstatue einsetzen. Dadurch 
werden zwei Geheimgänge freigelegt. Benutzt die rechte Tür. Benutzt dann den Steinschlüssel mit der 
Statue, wodurch noch ein Geheimgang freigelegt wird. Betretet diesen und folgt dem Gang, bis Ihr in 
einer Art Labyrinth seid. Dort werdet Ihr auf die Dinoratte treffen, der Ihr wieder Käsekräcker geben 
müßt. Folgt dann gleich der Dinoratte, bis Ihr in einem neuen Raum mit einem großen Steinaltar seid. 
Bei dem Steinaltar werdet Ihr eine Markierung unten rechts bemerken, die Ihr untersuchen solltet. Geht 
dann durch die rechte Tür. Ihr findet Euch bei einem verdreckten Mosaik wieder, das Ihr aber mit dem 
Staubsauger saubermachen könnt. Jetzt müßt Ihr an der hinteren Wand die erhabene Markierung 
suchen, die man auf dem Bodenmosaik nicht finden kann, und bewegen. Sie befindet sich in der vierten 
Reihe, zweite von links, und in der dritten Reihe, zweite von rechts. Danach öffnet sich die rechte Tür 
und Ihr könnt weitergehen. Eine Tempelwächterin wartet auf Euch und möchte den Schlüssel Eurer 
Abstammung haben. Gebt Ihr einfach die Krone. Dadurch öffnet sich eine Nische, aus der Ihr einen 



Kristallschädel herausnehmen könnt. Geht dann zweimal nach links. Ihr seid wieder vor dem Altar, auf 
den Ihr jetzt hochsteigen müßt. Links und rechts befinden sich Schalter, die Ihr betätigen müßt. Dadurch 
erscheint ein Stuhl, den Ihr auch benutzen müßt. Durch diese Aktion landet Ihr auf der ersten Insel und 
kommt ins Gefängnis. Ihr trefft wieder Dr. Eisenstein, mit dem Ihr Euch unterhalten solltet. Geht danach 
etwas nach rechts und schnappt Euch den Becher, der auf der Pritsche in der Zelle steht. Benutzt jetzt 
den Becher mit der Gefängnistür, worauf Anderson und Faye erscheinen werden. Irgendwann 
verschwinden die beiden und Ihr müßt zweimal nach links, einmal nach unten und einmal nach oben 
gehen. Wenn Ihr das Gebäude verlassen habt, geht auf den Gipfel und von da aus zu Krämer Bob und 
in seinen Laden. Redet mit ihm über das Nebeltal und nehmt dann den Alkohol aus dem Regal. Benutzt 
danach die Flasche mit dem Raketenpaket. Geht wieder auf den Gipfel und benutzt dort den 
Raketenantrieb. Ihr kommt im Nebeltal an. Als nächstes erscheint Faye, die aber gleich wieder 
verschwindet. Ihr müßt ihr folgen und zwar nach rechts und zweimal nach oben. Hier müßt Ihr mit dem 
Messer einen Zweig abschneiden, nach unten gehen und dem großen Saurier den Zweig zu fressen 
geben. Danach zweimal nach unten und nach links gehen. Ihr trefft dann einen fleischfressenden 
Saurier. Jetzt müßt Ihr das Tyranno-Horn benutzen, damit der Saurier verschwindet. Ihr könnt dann 
weiter nach rechts gehen, wo Ihr den Doktor trefft. Als nächstes schnappt Ihr Euch das Dino-
Strahlengewehr vom Boden und benutzt es auf Faye. Jetzt müßt Ihr das Dino-Strahlengewehr mit 
Monster Frank benutzen, also mit dem linken großen Saurier. Sprecht dann mit Faye : "Ich möchte, daß 
Du den Spiegel ..." Jetzt müßt Ihr nochmal das Gewehr mit Monster Frank benutzen. Dabei wird Sparky 
getroffen. Gebt Sparky dann noch die Todesmaske, schießt dann ein letztes Mal auf Monster Frank und 
genießt dann den Nachspann.

Marcel Smuz



Ultima Underworld II
Mit dem Cheat-Program GAME-WIZARD lassen sich die Werte des Avatars ganz leicht verändern. Hier 
sind die Hex-Adressen (im Speicher) von den einzelnen Werten und Grundeigenschaften sowie Stufen 
des Avatars:

Eigenschaft Hex-Adresse
Attack 7000-9B45
Defense 7000-9B46
Barehand 7000-9B47
Sword 7000-9B48
Axe 7000-9B49
Mace 7000-9B4A
Missile 7000-9B4B
Mana 7000-9B4C
Lore 7000-9B4D
Casting 7000-9B4E
Traps 7000-9B4F
Search 7000-9B50
Track 7000-9B51
Stealth 7000-9B52
Repair 7000-9B53
Charisma 7000-9B54
Picklock 7000-9B55
Acrobat 7000-9B56
Appraise 7000-9B57
Swimming 7000-9B58
Skill-Points 7000-9B76
Exp-Level 7000-9B91
Stärke 7000-6DA1
Gewandheit 7000-6DA2
Intelligenz 7000-6DA3
VIT (maximal) 7000-6DA0
VIT (aktuell) 8000-AAB7
MANA (max.) 7000-9B5C
MANA (aktuell) 7000-9B5B

Falls diese Codes bei Euch nicht gehen sollten, erhöht Ihr einfach bei
jeder Adresse die 2. Stelle von hinten um 3
Aus 7000-9B76 wird dann 7000-9BA6;
aus 7000-6DA1 wird dann 7000-6DD1 usw.

Nun noch ein paar spezielle Runensprüche:
VAS ORT YLEM Enchant Item (macht Euer Item magisch)
AN KAL CORP Repel Undead (wehrt Untote ab)
KAL AN MAN Summon Demon (beschwört einen Dämon,der Euch hilft)
QUAS AN KAL Valor (macht Euch tapfer)
BET WIS EX Locate (ausfindig machen)
REL SANCT YLEM Mending (repariert Eure Ausrüstung zu "excellent"
IN AN FLAM Frost Winde (gleiche wie "FLAME WIND", nur mit Eis)
VAS JUX MANI Smile Spell (zerstört alles)

Zu den "Spells" möchte ich noch folgendes sagen. Falls Zauber der höheren Kreise im Schloß (auch die 
unteren Level) nicht funktionieren, liegt das nicht unbedingt an Euch! Wegen des "Blackrocks" kann man
dort keine mächtigeren Zauber sprechen.



Wenn Ihr Euch die Werte einmal hochgeschraubt habt, schaut doch mal bei Nystel in Britania vorbei. Er 
hat im Nebenraum diverse Truhen stehen. Eine davon ließ sich nie öffnen. Mittels Picklock 30 oder mehr
schafft man es allerdings. Wirklich hochinteressant, was Du da drin hast, mein lieber alter Nystel !!

Daniel Langer



Simon the Sorcerer II - Komplettlösung
Hi, ich bin Simon, und ich will euch von meinen neuen Abenteuern mit Calypso und Co. erzählen. Alles 
begann damit, daß die Programmierer mal wieder ihre letzte Kohle für heiße Autos und Mädels in den 
Wind geschossen hatten. Natürlich war das einzige, was ihnen einfiel, den guten alten Simon aus 
seinem gewerkschaftlich zugesicherten Urlaub zu reißen und ihm diese Fortsetzung aufs Auge zu 
drücken. Na ja, was solls, im 3. Teil werde ich es ihnen heimzahlen. Mein neues Abenteuer begann also 
folgendermaßen:

Nachdem ich den neuen Kleiderschrank inspiziert hatte, dachte ich, ich hätte einen    Aeroflot"-Flug 
gebucht. Als ich wieder aufwache, stehe ich Calypso gegenüber, der mich erst einmal über die 
Hintergründe dieser Fortsetzung aufklärt. Ich bin alles andere als begeistert - schließlich habe ich Urlaub
- kann aber nicht wieder abreisen, da meinem Superschrank der Sprit ausgegangen ist. Die nächste 
ARAL befand sich im ersten Teil, glaube ich, in Richtung Schloß. Also folge ich Calypsos Rat und 
versuche, etwas BedFull Super plus aufzutreiben. Am Schloß werde ich von den Wachen erst einmal 
über das herrschende Währungssystem aufgeklärt. Aufgrund mangelnder Bonität werde ich allerdings 
nicht eingelassen, da ich somit die    Mautgebühr" nicht zahlen kann. Dann suche ich das Zelt auf und 
melde mich zum Zauberwettbewerb an. Dummerweise bin ich erst Nummer 9; es scheint überhaupt 
nicht vorwärts zu gehen, und einige Zauber sind verdammt gut. Irgendwie muß ich es schaffen, die 
Konkurrenz etwas auszudünnen. Da mir momentan allerdings nicht einfällt, wie ich das anstellen soll, 
gehe ich zum Markt und wende meine am Schloß gewonnenen Kenntnisse über das Währungsrechnen 
beim Eisenhändler an, indem ich ihm bei seiner Steuererklärung helfe. Der Eisenhändler erwartet 
folgende Rechenergebnisse: 15, 1 und 3. Zum Dank bekomme ich von ihm das Brecheisen, mit dem wir
zum Hafen gehen.

Dort treffe ich Goldlöckchen und verhelfe ihr zur Flucht, indem ich die Kiste mit dem Brecheisen öffne. 
Dafür bekomme ich ein aufblasbares Gummiboot und eine Blondinenperücke. Ich gehe weiter nach 
rechts und unterhalte mich mit Bingo-Bongo, der eine neue Tanzgruppe sucht. Am Rathausplatz finde 
ich eine, die aber dummerweise schon einen Lehrer hat, aber das kann man ja ändern, oder?! Ich 
begebe mich zu Calypso und sacke so nützliche Dinge wie einen Baseballschläger und grünen Farbstoff
ein. Damit gehe ich wieder zur Tanzgruppe, denen ja ein Stock fehlt, und biete ihnen den 
Baseballschläger an. Was folgt, ist eine filmreife Tanzeinlage mit K. O. des Lehrers. Die Tanzgruppe 
schreibt am Marktplatz die Stelle aus, ich brauche mir nur noch das Plakat zu schnappen und zu Bingo-
Bongo zu bringen, der sich daraufhin als Lehrer bei der Gruppe meldet.    Im Club der Verrückten (über 
dem Tätowierer) kann man einen Prospekt und einen Notizblock erstehen. Mit dem linken Verrückten 
kann man sich unterhalten, indem man den Notizblock benutzt. Ich erfahre, daß ich in den Club 
eintreten kann, nachdem ich mich als Breiträger bewährt habe. Ich gehe zum McSumpf-Restaurant und 
erhalte einen Gutschein und einen Ballon. Im Restaurant unterhalte ich mich mit dem Tätowierer, der 
seinen Laden erst um 14.00 Uhr wieder öffnen will. Allerdings richtet er sich nach der stehengebliebenen
Uhr im Restaurant, also wird er wohl niemals gehen - wo soll ich denn hier einen Uhrmacher auftreiben?
Den Jungen am Nebentisch plagen Minderwertigkeitskomplexe; ich werde sehen, ob ich ihn später noch
aufmuntern kann. Den Gutschein benutze ich gleich, um mir eine Juniortüte zu kaufen, in der ich eine 
Sumpflingfigur, einen Sumpfshake und einen Sumpfkaugummi finde. Allerdings schaffe ich es dank der 
Bedienung nicht, zum Sumpfling vorzudringen. Links neben dem Restaurant finde ich in der Mülltonne 
eine fast neue Angelrute.

Beim Haus der Bären öffne ich den Briefkasten und klaue einen Brief. Wenn ich zum Sumpf gehen will, 
versperrt mir dummerweise eine Mauer den Weg; der Abwasserkanal läßt sich jedoch mit dem 
Brecheisen öffnen. Allerdings mag Simon überhaupt keine Spinnen und verläßt fluchtartig den Kanal. 

Ich werde nun bei der Kreditfirma vorstellig und schmuggle den Brief von den drei Bären in die Ablage 
des Chefs. Als ich nun an der Bärenhütte vorbeikomme, finde ich die Tür offen stehend und kann mich 
drinnen umsehen. Ich stecke die Gummihandschuhe ein und drehe den Wasserhahn zu. Die Familie Bär
kommt allerdings überraschend nach Hause, und ich verstecke mich sinnigerweise im Kamin. Nach der 
Zwischensequenz finde ich mich im Springbrunnen wieder. Ich lasse mich davon allerdings nicht beirren 



und besuche Familie Bär ein zweites Mal. Im Gespräch mit dem Vater zeige ich ihm die Perücke von 
Goldlöckchen und verlange dafür etwas Brei. Damit gehe ich zum Club der Verrückten und biete den 
Brei an. Jetzt bin ich Mitglied im Club und bekomme meine Mitgliedsunterlagen überreicht. Bei näherer 
Untersuchung stellt sich heraus, daß darin auch 100 DM enthalten sind.

Ich versuche erneut, ins Schloß vorzudringen, aber der Türsteherverlangt einen Ausweis von mir.

Ich schaue mal wieder am Markt vorbei und sehe, daß Bingo-Bongo seine Instrumente zwar aufgebaut 
hat, aber nicht spielt, da die Trommel beschädigt ist. Er beauftragt mich, eine Schweinsblase zu 
besorgen. Nur woher? Ich erkunde die Tierhandlung auf dem Marktplatz, und es stellt sich heraus, daß 
es eigentlich mehr eine genetische Experimentierstube ist. Ich schnappe mir die Schildkröte, die ich nur 
mit den Gummihandschuhen anfassen kann, und stecke sie in den rechten Käfig der Maschine. Wenn 
ich die Maschinen starte, erhalte ich in den linken Käfigen eine Schildkröte und einen Zitteraal. Jetzt 
sperrt man den Aal und die Glühwürmchen in die linken Käfige und benutzt die Maschine in umgekehrter
Richtung. Heraus kommt eine Batterie. Ich verlasse den Laden und gehe weiter nach links zum 
Scherzartikelhändler.

Hier stecke ich das Witzbuch ein. Im Gespräch mit dem Verkäufer frage ich, ob er mir ein 
Sumpflingkostüm anfertigen kann. Das Muster habe ich (Sumpflingfigur), jetzt fehlt nur noch grüner 
Stoff. Ich rede mit dem Fettwanst rechts im Bild. Der verlangt als Gegenleistung für den Stoff, daß ich 
ihm eine Lampe aus einer Höhle berge. Ich versuche, die richtige Lampe zu finden, natürlich ist es die 
letzte - was für ein bescheuertes Klischee. Um die Höhle zu verlassen, muß man mit dem Fettwanst am 
Ausgang reden, der mir eine Strickleiter hineinwirft. Der Fettwanst hält allerdings sein Versprechen nur 
teilweise ein und gibt mir weißen Stoff. Also flitze ich zum Springbrunnen und werfe unauffällig den 
Farbstoff hinein. Ich bitte die Waschfrauen, mir meinen Stoff zu waschen und verlasse das Bild. Wenn 
ich das nächste Mal komme, ist der Stoff gewaschen und gefärbt.

Ich gehe nun wieder zum Scherzartikelhändler, der mir berichtet, daß er an einer neuen Stinkbombe 
bastelt, er hat aber keine revolutionären Ideen. Ich verspreche, meine Augen bzw. Nase offenzuhalten 
und lasse mir das Kostüm anfertigen. Mit diesem gehe ich zu McSumpf und ziehe es an. In dieser 
Verkleidung gelingt es mir, die Bedienung zu täuschen und die Küche zu betreten. Die Treppe hoch 
gelange ich zum Sumpfling. Dieser will etwas Schlamm von mir, um seine berühmte Suppe kochen zu 
können, und gibt mir einen Eimer. Auf dem Weg zum Sumpf treffe ich den traurigen Clown, dem ich das 
Witzbuch gebe. Ich erhalte eine Schweinsblase. Diese gebe ich gleich an Bingo-Bongo weiter. Zurück in
der Kanalisation benutze ich die Batterie-Glühwürmchen, um es heller zu machen. (Die Spinne wurde 
übrigens weggeschwemmt.)

Im Sumpf angekommen, gehe ich links zum Steg. Hier treffe ich die    Hüterin des Sees". Sie erzählt mir 
eine Sage. Damit ich auf die erwähnte Insel fahren darf, verlangt sie von mir, daß ich mich als 
Bevollmächtigter des Königs ausweise. Ich versuche, rechts weiterzukommen, und benutze das 
Bungee-Seil mit dem Geländer. Jetzt benutze ich den Eimer mit dem Schlamm. Mit dem Schlamm gehe 
ich zurück zum Büro des Sumpflings. Nach einem Gespräch nehme ich eine Probe Sumpfsuppe mit.

Diese gebe ich dem Scherzartikelhändler, der daraus eine prima Stinkbombe baut. Ich begebe mich 
schnurstracks zum Zauberwettbewerb und benutze die Stinkbombe. Die Wirkung ist verblüffend, bis auf 
einen Zauberer sind alle ausgeschaltet. Den letzten werde ich los, indem ich ihm den Sumpfshake in 
sein Hörrohr schütte. Dadurch verpaßt er seinen Auftritt, und ich kann zeige, was ich kann. Nun erhalte 
ich endlich einen Ausweis und bin ich als königlicher Hofzauberer engagiert. 

Im Schloß
Nach einem kurzen Gespräch mit dem Prinzen, der ein Schwert von mir will, gelange ich in das Schloß. 
Ich nehme den Zimbel mit und betrete die rechte Tür, hinter der ich das Kinderzimmer finde. Ich nehme 
die Babyrassel und das Horn und benutze den Keil mit der Wiege, damit ich das Zahnrad aus dem 
Mechanismus nehmen kann.



Beim König wird mir die Aufgabe gestellt, das Baby zu beruhigen. Da mir momentan nicht einfällt, wie 
ich das anstellen soll und ich die Prinzessin nicht wach bekomme, verlasse ich die Burg und gehe 
erneut zu McSumpf, wo ich die Uhr (von der Küche aus) mit dem Zahnrad repariere. Endlich verläßt der 
Tätowierer das Lokal und öffnet seinen Laden, also nichts wie hinterher. Da eine Tätowierung 400 DM 
kostet, verzichte ich dankend, nehme aber einen Prospekt mit. Diesen gebe ich dem Jungen im 
McSumpf, den ich davon überzeuge, daß er damit sein    Weichei-Image" etwas aufpeppen kann. Ich 
möchte mir die Sache natürlich ansehen und folge ihm zum Tätowierer. Wenn ich den Laden jetzt 
betrete, bin ich - was für ein Zufall?! - der 1000. Kunde und erhalte eine Tätowierung gratis. Da ich 
richtig männlich wirken will, lasse ich mir die Krone mit den gekreuzten Schwertern verpassen.

Nun gehe ich in den Sumpf und probiere meine neue Angel aus. Den Fisch benutze ich im Schloß, um 
die königliche Robbe einzufangen. Mit dieser kann ich mich gegenüber der    Hüterin des Sees" als 
legitimiert ausweisen, den See zu befahren. Als sie geht, läßt sie ihren Taucheranzug und die 
Preßluftflasche zurück. Diese benutze ich, um mein Gummiboot aufzublasen. Ich rudere (?) los und 
fühle mich dank meiner neuen Tätowierung stark genug, das Schwert aus dem Stein zu ziehen.

Zurück im Schloß, übergebe ich das Schwert im Austausch gegen sein Blasrohr an den Prinzen. Die 
Erbse benutze ich mit den Matratzen, um die Prinzessin im linken Zimmer zu wecken. Sie gibt mir einen 
Lolly, um das Baby zu beruhigen. Da wahrscheinlich die Geschmacksrichtung nicht stimmt, fliegt dieser 
in hohem Bogen aus dem Fenster. Ich sammle ihn draußen auf und gehe zurück ins Büro des 
Sumpflings. Dort tausche ich ihn gegen die Milch der Sumpfling-Kinder ein. Zurück im Schloß, gelingt es
mir damit endlich, das Baby zu beruhigen. Nun läßt mich der König endlich den Turm mit der 
Schatzkammer betreten. Oben treffe ich zwei alte Bekannte, die mich unsanft nach unten befördern. Ich 
lasse mich jedoch nicht beeindrucken und wieder oben angekommen, benutze ich den Sumpfshake mit 
dem Pentagramm, und die Dämonen sitzen fest. Allerdings komme ich nicht an ihnen vorbei. Bleibt nur 
der Weg per    Simonhansa-Expreß". Ich binde den Ballon am Geländer am Markt fest und erbettele mir 
bei McSumpf einen neuen, mit dem ich ebenso verfahre.

Wenn ich den dritten Ballon habe, erhebe ich mich auf wundersame Weise in die Lüfte und gelange in 
den Turm. Als ich den Teppich untersuche, öffnet sich eine Falltür, und ich lande in der Schatzkammer. 
Hier stecke ich das BedFull ein und verschwinde wieder. Nach einer unsanften Landung finde ich mich 
vor dem Schloß wieder. Auf dem Weg zu Calypso werde ich von einigen    freundlichen" Leuten 
aufgehalten, die mich auf ein Piratenschiff verschleppen. 

Piratenschiff
Um mich zu befreien, verwende ich einen coolen Spruch aus meinem Zauberbuch. Die Augenklappe 
vom Totenkopf nehme ich natürlich an mich. Als ich mich nach oben schleichen will, werde ich leider 
vom Kapitän erwischt, der mir den Termin meiner bevorstehenden Hinrichtung eröffnet. Die Zeit bis 
dahin sollte ich nutzen, um mich als Schiffsjunge nützlich zu machen. In der Kabine des Kapitäns lese 
ich mir das Tagebuch durch und finde ein Postkarte. Außerdem nehme ich noch den Papagei mit und 
begebe mich nach draußen. Dem Piraten links biete ich an, seine Sonnenbrille gegen meine 
Augenklappe zu tauschen. Dann gehe ich zurück nach links in das Verlies und erbitte mir vom    
Muskelpaket" seinen Schneidbrenner. Ich gehe nun nach rechts in den Mannschaftsraum. Hier nehme 
ich das Messer und schneide die Hängematte ab, damit ich an die Streichhölzer komme. Ich klettere die 
Takelage hoch und benutze die Postkarte mit dem Fernrohr, damit der Ausguck - sollte er einmal 
aufwachen - nicht merkt, daß wir umdrehen.

Nun begebe ich mich auf das Achterdeck und rede mit dem Steuermann. Danach tausche ich den 
Steuer-Papagei gegen den ausgestopften aus und klebe ihn mit dem Kaugummi fest. Als ich auf das 
Deck zurückkehre, bemerke ich, daß mein Plan funktioniert hat und wir umkehren. Also frisch ans Werk 
und die Kette an der Tür zum Laderaum aufgeschweißt. Aber da hatte ich wohl nicht mit dem Kapitän 
gerechnet, der mich darauf hinweist, daß ich hier nichts zu suchen habe. Ich versuche, ein Gespräch mit
dem linken Seemann anzufangen, der dadurch abgelenkt wird und sich auf den Daumen haut. Er wird 
ärgerlich und beleidigt mich. Das kann ich keinesfalls auf mir sitzenlassen, und ich verpasse ihm eine 
Abkühlung, indem ich ihn mit sanftem Druck über die Planken schiebe. Na toll, jetzt hat er bei seinem 



Abgang auch noch das Schiff ruiniert, denke ich, als ich die abgerissene Bohle sehe. Praktischerweise 
hat er auch noch Hammer und Nägel hiergelassen, so daß ich den Kapitän gleich von meinen 
vielseitigen Fähigkeiten als Zimmermann überzeugen kann und ihn in der Mannschaftskabine einnagele.
Jetzt ist auch das letzte Hindernis aus dem Weg geräumt, und ich schweiße die Kette auf. Ich steige in 
den Laderaum und finde inmitten von zahlreichen Reichtümern auch mein BedFull. Auf diese 
Anstrengung muß ich mich erst einmal ausruhen. Als ich wieder zu mir komme, ist die Mannschaft 
verschwunden, und ein anderes Schiff sendet mir zur Begrüßung große, schwere Bälle, wollte sagen 
Kanonenkugeln ...

Insel
Irgendwie schaffe ich es, mich auf diese Insel zu retten, dummerweise habe ich mein ganzes Hab und 
Gut in den Fluten verloren. Ich schnappe mir den Schaufelteil und das Handtuch. Als ich mir das BedFull
greifen will, ist dieser komische Kauz von Strandsammler schneller. Er läßt sich trotz mehrerer Versuche
nicht überreden, es mir auszuliefern. Die einzige Bezahlung, die er akzeptieren würde, wäre eine 
Muschel. Da am Strand wider Erwarten keine herumliegt, gehe ich erst einmal in den Dschungel. 

Hier treffe ich den kleinen Jungen vom McSumpf wieder und stecke den Holzstab ein, mit dem ich die 
Schaufel wieder vervollständigen kann. Der Weg oben führt zu einem Café und    wird von einem 
ziemlich großen Hund bewacht. Wahre Größe zeigt sich im Selbstvertrauen, sage ich mir, strecke die 
Hand aus und - wer hätte das gedacht - stecke ihn einfach ein! Im Café gibt es nur koffeinfreien Kaffee, 
so daß ich gleich in tiefen Schlummer falle, als ich davon trinke. Aber so schlecht war er auch nicht; ich 
erbitte mir noch eine Tasse, die ich für später aufhebe. In der Höhle rechts finde ich den Dschinn wieder,
der jetzt allerdings in einer Whiskeyflasche lebt und deshalb ständig in einem    benebelten" Zustand 
lebt, was ihn davon abhält, meine Wünsche als erfüllungswürdig zu betrachten. 

Ich gehe nach links weiter, hebe die Hundepfeife auf und treffe an der Kreuzung einen Dealer, der mir 
nach Prüfung meiner Loyalität (Parole:    Cool, haste was schwimmen?") Koffeintabletten anbietet. Da 
ich keine drei Kiesel habe, kann ich auf das Geschäft noch nicht eingehen. Ich folge dem linken Weg 
und werde eingeladen, an einem Limbo- Wettbewerb teilzunehmen. Der zu schlagende Rekord liegt bei 
10 cm. Da es sogar bei meinem muskulösen, durchtrainierten und sportlichen Körper nicht möglich ist, 
legal zu gewinnen, entscheide ich mich, etwas zu schummeln. 
Ich gehe an der Kreuzung nach oben und lege an der Foltermaschine den Hebel um. Im nächsten Bild 
benutze ich den Hund mit dem Generator und gehe zurück zum Limbo-Wettbewerb. Ich melde mich 
beim Oberschiri an und benutze in einem unbeobachteten Moment die Hundepfeife. Die jetzt 
funktionierende Foltermaschine lenkt alle ab, und ich gewinne den Wettbewerb. Mein Preis sind drei 
Kiesel, mit denen ich beim Dealer gleich die Koffeinpillen erstehe. Diese benutze ich mit der Tasse 
Kaffee und habe so einen wahren Muntermacher gebraut. Als ich mit dem Jungen spreche, stellt sich 
heraus, daß er den Ballon haben will. Ich gebe den Ballon an den Jungen und erhalte dafür die Muschel.
Zurück am Strand benutze ich die Schaufel und lege das Handtuch über das entstandene Loch. Weil 
Rache süß ist, benutze ich die Muschel mit der Falle und rufe den Strandsammler. Dieser stürzt in die 
Grube, und ich habe mein BedFull wieder. Jetzt habe ich nur noch das Problem, von dieser Insel 
wegzukommen. Ich gebe den    Power-Kaffee" an den Dschinn, der sich nun in der Lage fühlt, mir einen 
Wunsch (bloß weg von dieser langweiligen Insel!) zu erfüllen.    

Todesfestung
Ich erfahre, daß Sordid Calypsos Enkeltochter Alex entführt hat und eile todesmutig zu ihrer Befreiung. 
Das hat zur Folge, daß ich mich auch gleich im Verlies wieder finde. Glücklicherweise hat Alex eine 
Haarnadel dabei ... Nach der Flucht finde ich mich vor dem Goblinslager wieder, finde jedoch noch 
keinen Einlaß. In der einsamen Hütte nehme ich ein Sodawasser mit Trinkhalm und ein (igitt!) benutztes 
Taschentuch mit. Ich würde ja gerne mitspielen, aber die sind schon genug. Am Vulkanrand finde ich ein 
Pflanzenbuch und eine leere Spraydose. Als ich im Wald umherschlendere, sehe ich schon wieder den 
kleinen Jungen (hat der eine Dauerkarte oder was?!), der etwas zu essen sucht. Weiter rechts treffe ich 
weitere Bekannte, die Holzwürmer. Diese würden mir ein Holzsouvenir anfertigen, wenn ich ihnen etwas



Holz besorge. Die Szenerie in der Höhle erinnert mich stark an irgendeine Oldie-Story, auch Märchen 
genannt. 
Während meiner ganzen Wanderei ist mir schon diese Katze aufgefallen,aber immer wenn ich sie 
schnapp..., äh ... streicheln wollte, ist sie mirentwischt. Sehr temperamentvoll, dieses Tier, das muß sich 
doch irgendwie ausnutzen lassen ... Ich lauere ihr in der einsamen Hütte auf(immer mal hin- und 
herlaufen, irgendwann sitzt sie drin) und schließedie Tür. Als sie fliehen will, rennt sie dummerweise (?) 
mit dem Kopfgegen die Tür und ist so fertig, daß ich sie ohne Probleme einsammelnkann. Auf dem 
Vulkanrand benutze ich die Katze mit derfleischfressenden Pflanze und leere die Sodaflasche (benutze 
Trinkhalmmit Flasche). Dann benutze ich die Flasche mit der Spucke und gehe zurück zum Goblin-
Lager. Dort fülle ich den Wachen die einschläfernde Spucke in die Becher und wecke sie (einfach 
versuchen durchzugehen). Als die Wachen im Tiefschlaf    liegen, schnappe ich mir das Signalhorn. 
Dann betrete ich das Lager und spreche mit dem Elf. Der bittet mich, ihm Parfüm zu besorgen und bietet
mir dafür ein Stück Holz an.
Im großen Zelt nehme ich die Essenration und den Pfeffer mit. Da diese Wanderei durstig macht, hole 
ich mir in der Hütte ein neues Soda. Das benutze ich im Lager mit dem Feuer. Die Nebelwolke nutze ich,
um mir etwas von dem Goblin-Krempel zu nehmen. Nachdem die beiden im Zelt verschwunden sind, 
kann ich auch die anderen Sachen mitnehmen. Weiter links komme ich zum Eingang von Sordids 
Todesfestung, werde aber nicht eingelassen. Als Beweis, daß ich der neue Dekorateur bin, soll ich den 
Einrichtungskatalog vorzeigen. Nun gebe ich die Essenration an den kleinen Jungen und komme in den 
Besitz des Vergrößerungsglases. 
Dieses gebe ich an die rechte und das Signalhorn an die mittlere Hexe. Ich bin schon wieder durstig und
besorge mir eine neue Flasche Soda, die ich mit der Parfümflasche benutze. Dem Elfen werfe ich den 
Pfeffer ins Gesicht und gebe ihm das Taschentuch (hier ist etwas Timing erforderlich). Jetzt kann ich ihm
die Parfümflasche geben, er ist so verschnupft, daß er nicht merkt, daß ich ihn mit Wasser angeschmiert
habe, und gibt mir das Holz. Die Holzwürmer zaubern mir daraus eine wunderschöne Kassen-
Zahnprothese, die ich an die linke Hexe gebe.

Endlich brauen die Hexen den Zaubertrank. Ich fülle eine leere Flasche und eile zur Berghütte. Den 
Zaubertrank benutze ich mit einemRollenspieler, der in einen kleinen Hund verwandelt wird, und stecke 
ihn ein. Jetzt ist ein Platz frei, und ich kann mitspielen. Da ich (selbstverständlich) die gezinkten Goblin-
Würfel verwende, gewinne ich, töte den imaginären Dekorateur und komme so in den Besitz des 
Musterbuches. Ich spurte los und gelange in die Festung.

Natürlich habe ich hier den klassischen Adventurespiel-Fehler gemacht: gleich geradeaus weitergerannt!
Nun stehe ich vor diesem verdoomten Monster und flehe zitternd um mein Leben. Ich bemerke, daß 
dieses Etwas mich sehen und hören kann und außerdem einen sehr guten Geruchssinn hat. Ich 
schleiche also vorsichtig zurück und nehme den Goblin-Wandteppich an mich. Diesen tränke ich im 
linken Raum mit Goblin-Schweiß und schalte das Licht aus (benutze Hebel). Jetzt zurück zum Monster. 
Ich benutze den schweißnassen Goblin-Teppich, um die Sprayflasche aufzufüllen. Jetzt bastele ich aus 
dem Hündchen ein Paar Schleichschuhe (ziehe am Hündchen). Diese ziehe ich an und benutze die 
Sprayflasche, um mir den Goblin-Duft aufzulegen. Endlich komme ich auf leisen Sohlen an diesem 
Untier vorbei. Im Labyrinth gehe ich durch die linke Tür und befinde mich in Sordids Labor. Ich nehme 
den Schraubendreher und benutze ihn mit Sordids Hand, die mir den Zugriff auf den Wandkasten 
ermöglicht. Ich nehme den Zeitstock (?) und versuche, zum Kerker zu gelangen. Die nun folgende 
Zwischensequenz erinnert stark an Marty McFly & Co. Mein aktuelles Ich wird vom Gehilfen des 
Zauberers gefangen und gezwungen, die Seele von Sordid zurückzuholen. Als dies geschehen ist, stelle
ich mit wachsendem Unbehagen fest, daß die Körper von Sordid und mir vertauscht worden sind. Als 
dann schließlich Calypso und Alex eintreffen, geht alles daneben ... Aber seht selbst, wie die Geschichte
ausgeht. Noch ein Tip zum Schluß: Schaut Euch das Ende an, bis der Rechner das Spiel beendet. Es 
lohnt sich!

Marc Brehme
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Flippern - speichern - abzocken!
Die Disziplin: PINBALL ILLUSIONS

Wir suchen: DEN CHAMP DES JAHRES

Wir brauchen: EUREN HIGHSCORE

Wir geben Euch: DIE LIZENZ ZUM SIEGEN

Und so geht´s:
{ewr MVTRONIC, MVBitmapPane, [Transparent]!store.bmp}Ihr bekommt das Demo von Pinball 
Illusions, dem ultimativen Flipper-Game aus dem Hause 21st Century Entertainment, vom 2.10. bis 
21.10.1995 kostenlos in allen VOBIS-Superstores (solange Vorrat reicht). Außerdem erhaltet Ihr es auf 
den CD-ROMs der PC Spiel 11/95 und der Inside MULTIMEDIA 10/95 sowie gegen einen mit drei Mark 
frankierten und an Euch selbst adressierten Rückumschlag direkt vom:

TRONIC-Verlag
Postfach 1870
37258 Eschwege
Kennwort: Illusions

Alles Weitere ist einfach: Ihr schiebt die CD in Euren Rechner und flippert wie die Wilden. Das Demo 
läuft fünf Minuten lang, dann ist Feierabend. Ihr könnt es aber selbstverständlich beliebig oft starten und 
aufs Neue versuchen.
Wenn Ihr mindestens 300 Millionen Punkte erreicht habt - das ist das Limit, das wir Euch vorgeben - 
speichert Ihr Euren Highscore auf eine Diskette und notiert ihn zusätzlich auf dem Disketten-Aufkleber.    
(Absender nicht vergessen!)

Und jetzt kommt´s: Ihr schickt Euren Highscore auf Diskette und dem Disketten-Aufkleber an den 
TRONIC-Verlag (Adresse siehe oben), aber unter dem Kennwort SUPERCUP 95! Hier werden Eure 
Highscores ausgewertet. Die drei Besten laden wir zum Finale nach Köln ein. Vom 10. bis 12. November
1995 findet hier die Computer 95 auf dem Messegelände statt. 21st Century Entertainment übernimmt 
die Kosten für An- und Abreise sowie für die Unterbringung vom 11. November zum 12. November (bei 
Teilnehmern unter 18 Jahren werden die Kosten für eine volljährige Begleitperson mit übernommen). 
Während der drei Messetage wird am TRONIC-Stand je ein weiterer Finalist ausgespielt, so daß der 
Kampf der Giganten am 12. November von insgesamt sechs Teilnehmern ausgefochten wird.

Einsendeschluß: Eure Highscores (denkt bitte daran: auf Diskette und 
auf dem Aufkleber!) müssen bis spätestens 25. 
Oktober 1995 im TRONIC-Verlag (Kennwort: 
SUPERCUP 95) eingegangen sein. Nachzügler haben
leider keine Chance, noch berücksichtigt zu werden. 
Und noch einmal: Absender nicht vergessen!

Der Rechtsweg: ... ist ausgeschlossen. Na klar, ist doch immer so!

Die Preise: Den sechs absoluten Flipper-Cracks winken tolle 
Gewinne. VOBIS hat tief in die Schatzkiste gegriffen 
und folgendes herausgeholt:

1. PREIS: Eine Highscreen-ProfiMedia-Box für PC-Spiele-Power 



ohne Grenzen

2. PREIS: Ein Tintenstrahldrucker Epson Stylus Color

3. Preis: Ein Highscreen-Multimedia-Kit

4. Preis: Ein Internet-Kit

5. Preis: Ein Panasonic-CD-ROM-Double-Speed-Laufwerk

6. Preis: Ein Highscreen Handscanner Greyscan 256

SONDERPREISE: Alle sechs Finalisten und die vierzehn nächstplazierten
Teilnehmer erhalten prall gefüllte Pakete mit
* Pinball-Illusions-Vollversionen
* Jahresabos der PC-SPIEL
* T-Shirts und weiteren Überraschungen

Also dann auf und in die Hände gespuckt. Wir drücken die Daumen und wünschen Euch viel Spaß und 
Erfolg beim SUPERCUP 95!
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Jodeln inklusive
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 182][Absolute][NoMsg]!jodeln.mvs}Magisches Oktoberfest! Aus 
aller Herren Länder drängen Fans und solche, die es werden wollen, alljährlich nach München, um ein 
paar Maßkrüge zu stemmen oder wenigstens einmal dabeigewesen zu sein. Wer sich bisher noch nicht 
hingetraut hat, kann sich den Spaß jetzt auch auf den heimischen Computerbildschirm holen. München 
und Oktoberfest vom Bruckmann Verlag ist eine Multimedia-CD, die kaum eine Attraktion ausläßt 
(Bier wird allerdings keines ausgeschenkt!): Im Zentrum steht eine "sprechende" Karte der Wies'n, die 
Video für Video alle Highlights der Veranstaltung in Bild und Ton vorführt. Hat man genug vom Rummel, 
dann darf man sich auf ähnliche Weise auch die Schönheiten der Stadt zeigen lassen, oder man nimmt 
am Jodel-Karaoke teil, das aber allen Preußen garantiert die Schuhe auszieht. Die viersprachige CD für 
49,95 DM gibt's wahlweise für Multimedia-PC oder Apple Macintosh. Info: Bruckmann Verlag, 
Nymphenburger Straße 86, 80636 München, Tel.: 089/125701



Bretthupferl
von Rainer Scheer

Der Film feiert Geburtstag, seit einhundert Jahren blicken viele 
Menschen immer wieder voller Spannung und freudiger Erwartung auf die flimmernde Kinoleinwand. Und,
wie sollte es anders sein, auch bei den Spielen haben sich die Verlage anläßlich des Jubiläums begeistert
auf das Filmthema gestürzt. Herausgekommen sind in den meisten Fällen -- um in der Sprache des Films
zu bleiben -- B-Pictures, schnelle und billige Produktionen, die Akzente wohl eher nicht setzen werden. 
Zum Glück gibt's wenigstens eine erwähnenswerte Ausnahme: Jo Müllers Kino Quiz. Wer die Schachtel
des Spiels erst mal öffnet, der stößt schon dabei voll ins Thema hinein, denn es wartet eine Filmdose, in 
der das Spielmaterial sehr kompakt untergebracht ist. Im Spiel selbst warten insgesamt 1280 Fragen auf 
Filmfans und solche, die es werden wollen. Geschickt wird die Balance zwischen freakigen Details und 
eher oberflächlichem Allgemeinwissen gehalten. Wer also wenigstens von den großen Klassikern des 
Kinos schon einmal gehört oder sie sogar gesehen hat, der kann ebensoviel Spaß und Erfolg haben wie 
diejenigen, die alle Darsteller der "Glorrreichen Sieben" beim Namen kennen.



Boxenstop mit Microprose
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 182][Absolute][NoMsg]!grandp.mvs}Mit Grand Prix 2 wird sich 
Microprose abermals auf die Rennpiste der Formel-1-Wagen begeben, allerdings nur, was die sportliche
Seite angeht. Wers lieber weniger kohlenmonoxydhaltig und dafür kopflastiger mag, ist mit dem parallel 
im Rennen liegenden Grand Prix Manager sicher besser bedient. Mit dem fordert Microprose Spieler 
auf, das Team in der Boxengasse zu managen: Sponsoren besorgen, Mechaniker beaufsichtigen und 
sicherstellen, daß die Ausrüstung bezahlt ist. Gar nicht so einfach, zwölf Millionen Pfund für eine Saison 
aufzutreiben und so zu investieren, daß am Ende auch Gewinn übrigbleibt.
Der GPM ermöglicht einen leicht verständlichen und dennoch tiefen Einblick in die Welt der Hochfinanz 
im Renngeschäft. Wenn man den Schilderungen eines britischen Autofachmagazins glauben darf, ist 
das Spiel sehr realitätsnah, was sich auch beim Sound bemerkbar macht. Das Röhren der Motoren ist 
sogar dann zu hören, wenn im Büro wichtige Entscheidungen getroffen werden. Verhandlungen um die 
besten Fahrer, Aerodynamik des Flitzers, Behandlung der Mechaniker und die mentale Stärke der 
Fahrer -- all dies hängt nur von den richtigen Entscheidungen der Spieler ab! Das Spiel im Netz wird 
ebenfalls unterstützt, und so kann man gegen Freunde antreten, um zu sehen, wer die besseren 
Entscheidungen trifft und wessen Fahrer schließlich einen der begehrten Plätze auf dem Podium 
ergattert.
Jo Müllers Kino Quiz
Quizspiel für zwei oder mehr Spieler oder Teams; Hersteller: 7Drei Magier Spiele GmbH, Mühlenstraße 
10, 91486 Uehlfeld, Tel.: 09163/9999-0; Preis: ca. 79 DM

ddf/sat



Sega goes PC
Hätte uns das einer vor zwei Jahren gesagt, wir hätten ihn ausgelacht. So ist es aber amtlich und von 
oberster Sega-Stelle abgesegnet: Der japanische Spieleriese Sega will sich den PC-Markt öffnen und ab
1996 Spiele für Personalcomputer herausbringen. Natürlich hat die Sache einen kleinen Haken. Um die 
Konsolenrenner nämlich auf dem PC begutachten zu können, braucht die Maschine Verstärkung in 
Form einer Steckkarte. Nur mit einem NVIDIA-Chip (NV1 Multimedia Accelerator) laufen die Games 
über den Monitor. Mit dieser Karte sollen dann fotorealistische 3D-Grafiken in Echtzeit, videogestützte 
Spezialeffekte und Live-Action-Videosequenzen möglich sein. Der Vertrag mit dem kalifornischen 
Hersteller NVIDIA ist auf jeden Fall unterzeichnet. 
Was uns noch fehlt, ist der Preis für die Karte. Aller Voraussicht nach wird das Teil keine Unsummen 
kosten. Schließlich will so ein Multikonzern auf dem Markt präsent sein und nicht irgendeine exklusive 
Lücke füllen.

Was noch fehlt: Schirmmütze gegen Elektrosmog
Tja, das ist ein ähnlicher Klopper wie Magnetarmbänder gegen Erdstrahlung. Jetzt gibt es eine 
Baseballkappe, die gegen Elektrosmog wirken soll. Um das zu ermöglichen, werden die Caps nicht aus 
Baumwolle hergestellt, sondern aus einer Kupfer-Polyester-Mischung. Diese Mischung soll, so der 
Hersteller, bereits bei der Abschirmung der Rechner im Pentagon gute Dienste geleistet haben. Also: 
Was für einen Rechner im amerikanischen Verteidigungsministerium gut ist, kann für den Menschen 
nicht schlecht sein. Nicht schlecht wird wohl auch der Preis werden, den die Elektrosmogger für ihre 
"Gesundheits-Narrenkappe" hinblättern dürfen. Deutschlands Exklusivvertrieb E-Quipment spricht von 
unter 100 Mark. was meist gleichbedeutend mit einer Summe zwischen 99 und 99,90 DM ist.
Wer partout seinen Kopf vor der Gehirngrillerei schützen will, sollte sich an E-Quipment, Herderstr. 42, 
90427 Nürnberg wenden.



Turbo Anti Virus 9.6
Von der Firma EPG steht jetzt die neueste Version des Turbo Anti Virus ins Haus. Die 9.6er Version soll 
mit 3237 verschiedenen Viren kurzen Prozeß machen. Außerdem erlaubt die Prüfsummenkontrolle, im 
Normalfall auch bisher unbekannte Viren aufzustöbern. Natürlich ist auch ein speicherresidenter 
Virenschutz im Programm enthalten.
Der relativ hohe Preis von 349 DM erklärt sich durch den einjährigen Update-Service und eine Hotline, 
die beim Auftreten von nicht entfernbaren Viren innerhalb von 24 Stunden eine Routine zur Entfernung 
des Datenkillers schreibt. Weitere Infos gibt's bei EPG, Hans-Stießberger-Str. 3, 85540 Haar/München, 
Tel.: 089/4610010.



Neuer Sonderpreis auf dem Brettspielemarkt
Die Jury des Kritikerpreises "Spiel des Jahres" hat beschlossen, in diesem Jahr einen zusätzlichen 
"Sonderpreis Puzzle" zu verleihen. Ausgezeichnet wird das 3D-Krimi-Puzzle aus dem Verlag Milton 
Bradley/Hasbro. Mit diesem Sonderpreis soll die besondere verlegerische Leistung gewürdigt werden, 
die dem Genre Puzzle neuen Auftrieb gegeben hat.
Zum klassischen Puzzlespaß kommt im 3D-Krimi-Puzzle der detektivische Spürsinn dazu, der nötig ist, 
um einen schwierigen Fall zu lösen. Aus einem Haus ist eine kostbare Tiara gestohlen worden. Von 
wem? Die Antwort ist erst möglich, wenn das dreidimensionale Gebäude vollständig zusammengesetzt 
worden ist, was etliche Mühe bereitet. Doch wie beim echten Krimi wird das Suchen nach den Tätern mit
dem spannenden Erlebnis der Spurensuche und Indizienverknüpfung belohnt. Weitere Infos dazu bei 
der Geschäftsstelle "Spiel des Jahres", Ketzerbach 21 1/2, 35037 Marburg/Lahn, Tel.: 06421/62728.



Spiel mit! '95 in Oldenburg
In der Weser-Ems-Halle in Oldenburg geht vom 11. bis zum 12. November die 1. Spielermesse im 
Norden über die Bühne. Geboten wird alles, was das Spielerherz begehrt. Vom Computer-, über Brett- 
und Aktionsspiele bis hin zum Hardcore-Rollenspiel ist alles dabei. Weitere Infos gibt es unter der 
Telefonnummer 0441/8003216.



Computerbörse bei Rastatt
Am Sonnabend, dem 11. November, ist zum vierten Mal die "Rheintal Electronica" geplant. Die Börse für
Computer, Funk und Elektronik geht bereits in das vierte Jahr. Dort kann jedermann in der Zeit zwischen
9 und 17 Uhr kaufen und verkaufen. Außerdem ist eine Händlerausstellung angesetzt.
Veranstaltungsort ist die große "Hardt-Halle" in Durmersheim, Kreis Rastatt.
Wer sich zum Schnäppchentreff aufmachen will, kann sich unter der Rufnummer 07245/83235 
informieren.



PC spricht italienisch
Aus dem Spotlight Verlag kommt jetzt die "Dischetto giochi". Das sind fünf verschiedene Sprachspiele 
mit weit über 1000 Fragen, die auf amüsante Weise sprachlichen und grammatikalischen Fallen im 
Italienischen spielend zu Leibe rücken sollen. Natürlich wird dabei auch das Wissen über italienische 
Kultur, Geschichte und Politik ausgebaut.
Das Programm läuft unter Windows und soll 35 Mark kosten. Weitere Infos gibt es beim Spotlight Verlag,
Postfach 1629, 82156 Gräfelfing, Tel.: 089/854820.



Bomico auf Promi-Schau
Beim Betriebsausflug des Distributors Bomico stießen die Mitarbeiter auf eine der Rocklegenden 
schlechthin. Im August machten sich die Bomiconer zur Saalburg im Taunus auf und trauten ihren Augen
nicht. Hinter Absperrungen und Bodyguards stand kein Geringerer als Rock-Opa Mick Jagger von den 
Rolling Stones, der sich die deutsche Kultur im sportlichen Jogging-Anzug reinzog. Daß die weiblichen 
Angestellten gleich reihenweise in Ohnmacht gefallen seien, ist jedoch nur ein unhaltbares Gerücht.



Sexualaufklärung am Computer
Vorbei sind die Zeiten, als sich Eltern bei der Aufklärung ihrer Kids reihenweise blamierten. Von 
Ravensburger/Burda gibt es jetzt die ultimative Aufklärungssoftware "Bitte nicht stören!"
Was Teenies in der Pubertät schon immer wissen wollten, aber ihre Eltern nie zu fragen wagten, 
beantwortet jetzt die Multimedia-CD.
Als Spiel konzipiert, stützt sich die CD auf den Erfolgstitel "Das Aufklärungsbuch" von Sylvia Schneider 
und Birgit Rieger, zieht aber alle Register eines Multimedia-Produkts: Ein interaktives Abenteuer mit 
Videosequenzen, Computeranimationen, Musik, Sprachausgabe, Text, Bilder und Grafiken.
Die Stars des Spiels sind drei Mädchen und drei Jungen: Charlie, schlagfertig, weiß genau, was sie 
nicht will; Karen, aus reichem Hause, sehr markenbewußt; Maxi, Künstlerfrau, steht auf Second-Hand-
Klamotten; "Prof", Tüftler, wünscht sich eine eigene Forschungsstation auf dem Mond; Tom, Träumer, 
auf dem Selbstfindungstrip, und Freddie, der sich für einen unwiderstehlichen Aufreißer hält.
Klickt man einen der sechs Protagonisten an, stellt er sich kurz vor, und man betritt sein ganz 
persönliches Zimmer mit Hintergrundmusik von Techno bis Hip Hop. Verschiedene Gegenstände lassen 
sich anklicken, z.B. der Spiegel: Dann zieht sie oder er sich aus und redet - begleitet von Videos, 
Grafiken und Text - über den eigenen Körper, Verhütung, Schwangerschaft, Aids und mehr. Per 
Mausklick trifft man die anderen fünf in der Disco wieder. Nach ausgiebigen Flirts geht es ab nach 
Hause    oder auch nicht, denn bei blöder Anmache gibt's statt netter Zweisamkeit einen handfesten Zoff.
Außerdem stehen weitere Module zur Auswahl, die vom Elterntest über das Traumtyptool und den 
Liebesbriefberater bis hin zum Zykluskalender reichen.
Das Teil ist für knapp 100 Mark im Fachhandel oder direkt bei Ravensburger/Burda, Robert-Bosch-Str. 
1, 88188 Ravensburg, Tel.: 0751/86942, zu haben.



Links-Nachschub: Riviera Country Club
An der Golferfront gibt es Nachschub. Für die Links-Reihe von Access (unangefochtene Spitze der PC-
Golf-Sims), steht ein weiterer Kurs auf dem Spielplan: der Riviera Country Club, ein Traditionsclub mit 
diversen Auszeichnungen, 1926 von George Thomas entworfen. In der 1984er PGA-Liste der 100 
schwierigsten Löcher sind immerhin acht aus dem Riviera. Dabei ist der Kurs mit 7000 Yards nicht mal 
ein besonders langer. Aber dafür muß man andere Gemeinheiten in Kauf nehmen. Zahlreiche blinde 
Drives müssen geschlagen werden (sprich: Das Green ist beim Abschlag nicht zu sehen), oder das 
sechste Loch hat in der Mitte vom Green einen Bunker. Der Schwierigkeitsgrad der Löcher reicht von 
pipi-einfach bis hammerhart, letzteres vor allem bei Risikoschlägen über Bäume hinweg auf die 
schmalen Grüns. Im Vergleich zu anderen Veröffentlichungen der Links-Reihe steht Riviera Country 
Club im höheren Mittelfeld. Ein bißchen fehlt das ganz persönliche Flair, das bei anderen Kursen wie 
Bountiful oder Mauna Kea so reizvoll ist. Profis ist an einem guten Tag ohne weiteres eine Runde um 
zehn Schläge unter Par zuzutrauen. Anfänger können sich dagegen erst mal am Par die Zähne 
ausbeißen. Das Teil kostet so um die 60 DM und ist ab sofort im Fachhandel zu haben. Natürlich 
benötigt man das Hauptprogramm.



Alone in the Dark 3 (Comic): Was bisher geschah
Edward Carnby, versiert in Sachen Zombies, ist in der Geisterstadt Slaughter Gulch auf der Suche nach 
seiner Freundin Emily, die dort mit einer Filmcrew einen Western drehen wollte. Doch in der Stadt 
regieren die Untoten. Von den Filmemachern ist nichts zu sehen. Die Begegnung mit einem 
indianischen Geist führt ihn auf die richtige Fährte    direkt in die Hände des Oberbösewichts Stone. 
Diesen konnte er im letzten Teil erledigen, aber was ist mit den anderen Gestalten? Lest selbst ...
Teil 9 des zwölfteiligen Comics ist wieder in der Mitte dieser Ausgabe zu finden. Der vollständige Comic 
erscheint im Splitter-Verlag, Gollier Str. 16, 80339 München, Tel.: 089/506778.



Schnell, schneller, Hexerei

Nagelneu ist die Softwarewerkstatt Hexerei, die sich aus der 
deutsch-englischen Verbindung Danny Vorhauer und Simon Hardy zusammensetzt. Ob deren in Kürze 
erscheinendes Produkt Harvoc tatsächlich etwas mit Hexerei zu tun hat, wird sich herausstellen. 
Jedenfalls behaupten die beiden ihr Rennspiel sei schneller, als alles, was der Markt in diesem Genre 
bisher zu bieten hat. Die Rennen können zu Land, Wasser oder im Weltall und mit fast allen erdenklichen 
Vehikeln bestritten werden. Zu allem Überfluß soll man bestimmte Waffen sammeln, andere Fahrer 
blockieren oder abschießen können. Außerdem ist von einem Super-Sound die Rede. „Wir haben uns für 
das Sound-Operating-System entschieden, das eine breite Palette an Werkzeugen bietet. Havoc hat 30 
digitale Soundtracks mit verschiedenen Musikrichtungen. Die Qualität ist wirklich vom Allerfeinsten, 
verkündet Komponist Danny voller Stolz. Was die Technik angeht soll das Multigame ein Novum sein: 
„Einige Wände haben wir freigehalten und dafür hunderte von Sprites auf dem Bildschirm, was für den 
PC sehr ungewöhnlich ist. Dieser neue Mix aus Technik macht unser Spiel einfach einzigartig, sind sich 
Simon und Danny einig. PC Spiel meint: Schau`n mer mal!



Vier alle

Werbespiele ganz neuer Art verspricht das junge Kölner Label 
Westka. Noch vor Weihnachten will man den Erstling Time Trouble vorstellen, ein Adventure, das im 
Auftrag der Chemieverbände Baden-Württemberg entsteht. Vier Helden, die vom Spieler geführt werden, 
begeben sich auf eine Reise durch die Zeit, immer auf der Suche nach einem verschollenen Professor 
und seiner sagenhaften Unsterblichkeitsformel. Ihr Weg führt die Abenteurer ins Mittelalter und zu einem 
geheimnisvollen Alchimisten, bei dem sie die Spur zur Lösung des Rätsels aufnehmen ... Noch ist es 
nicht allzuviel, was das selbstablaufende Demo auf unserer Heft-CD über das Spiel verrät, aber das 
Wenige sieht wirklich vielversprechend aus. Und das Beste: Time Trouble wird nach Fertigstellung vom 
Hersteller oder Auftraggeber kostenlos zu beziehen sein!



Streng geheim!
Messerscharfer Verstand ist bei Red Ghost gefragt. Mit diesem Game ist Empire nächstens in streng 
geheimer Mission unterwegs, um das organisierte Verbrechen zu bekämpfen. Aufgabenstellung: der 
Spezialeinheit Red Ghost den Rücken freihalten und die eigene Einheit samt Fuhrpark    Schiffe und 
Hubschrauber eingeschlossen    zu kontrollieren. Höchste Priorität hat die Zerstörung der 
Kommunikationslinien des Feindes, klaro! Die Locations reichen von den Bergen Chiles bis hin zu den 
Karibischen Inseln    grafisch dargestellt als virtuelle Landschaften, wodurch dem Spieler der Eindruck 
vermittelt wird, hautnah am Geschehen zu sein. Wahlweise kann Red Ghost rein strategisch oder als 
Action-Simulation gespielt werden. Empire verspricht nicht nur gute Grafiken, saubere Animationen und 
klangvollen CD-Sound, sondern auch jede Menge Adrenalinstöße. Ob das wirklich stimmt, wird jedoch 
bis zum endgültigen Erscheinen des Games geheim bleiben.



Hobbyland '95
Unterm Funkturm in Berlin ist vom 23. bis zum 26. November der Bär los. Und nicht nur der, denn auf 
der dort veranstalteten Hobbyland '95 gibts alles rund ums Spielzeug: Modellbau in allen Variationen, 
Werkzeuge, Hobbyelektronik, Spiele, Puppen, Holzspielzeug, Kinderbücher und vor allem: 
Computerspiele. Unter dem Motto: „Push the Joystick    Videospielen mit Bits und Bytes werden neue 
und interessante Games präsentiert. Und natürlich darf der Messebesucher auch alles gleich vor Ort 
ausprobieren. Geöffnet ist täglich zwischen 10 und 18 Uhr. Also, nichts wie hin zur Hobbyland '95 und 
dem Spieltrieb freien Lauf gelassen!



Englischstunden

In der Schule nicht aufgepaßt? Oder schon zu lange raus? Dann
schafft Englisch I Plus Abhilfe. Das Programm der Firma Sunflowers beinhaltet einen Vokabeltrainer, samt
Druckfunktionen für Vokabelseiten und Karteikarten. Außerdem sind ein beliebig erweiterbares 
Wörterbuch mit 8000 Einträgen und eine Tippfehlerkorrektur enthalten. Zwölf Kapitel mit 1200 Aufgaben 
(plus Sprachausgabe in CD-Qualität) erwarten den Benutzer im Grammatikteil Wem das alles viel zu 
trocken ist, der kann auch spielend lernen und mal eben Präsident der USA werden. Zu dem Game 
gehören zahlreiche Landschaftsaufnahmen und über 30 Minuten Video.



Fernsehen intern

Junior-Programmchef bei PRO SIEBEN? Null Problemo! Von 
Navigo gibts jetzt Das TV-Karriere Spiel. Bevor man sich jedoch auf den begehrten Chefsessel setzen 
darf, wird man im Sender einer harten Prüfung unterzogen. Tür für Tür muß sich der Spieler durch den 
Wust der Studiotechnik und der Aufgaben arbeiten: Beiträge schneiden, Nachrichten machen, 
Moderatorinnen aussuchen und anziehen, Programmtrailer produzieren etc. Mit dreidimensionaler 
Animation und virtuellen Bildern in Kombination mit Sprache und Musik wird man durch die bunte Welt 
des Fernsehens geführt. Die Szenerie wird aus der Totalen oder als Close up dargestellt. Mit der Maus 
klickt man sich durch die Räume, die sich in bewegten Bildern zeigen. Eine genaue Betrachtung 
interessanter Gegenstände ist mit Hilfe der Zoom-Funktion möglich. Apropos: Für 39 DM kann man sich 
das Teil nach Hause zoomen. Die CD-ROM ist für PC und Macintosh erhältlich. Aber Vorsicht! Das Game 
stellt hohe Rechneranforderungen. Bei unserem Test auf dem 486/33 MHZ mit 8 MB RAM (Doublespeed-
Laufwerk) ruckelten sich die Videos einen ab.



Vier Rapper für ein Hallelujah

Da groovet der Panzer: Vier Ex-Gangstaaa schlagen sich auf die
Seite des Guten und fahren nunmehr mit Kapuzenpulli und 2400mm-Kanone durch New York.
Core Design hat sich mal was Feines einfallen lassen: Sind es sonst immer nur die hormonübersättigten 
Muskelprotze, die samt schwerem Feuergeleit Häuserblocks in Schutt und Asche legen dürfen, so hat 
sich der englische Hersteller endlich mal der „Gangster-Rapper angenommen. Shellshock stellt vier 
Hardcore-Hip-Hopper in den Mittelpunkt des Geschehens. Mit einem Panzer pflügt das Quartett durch 
New York, um die bösen, bösen Jungs, die auch alle einen Panzer haben, von der Straße zu blasen.
Ein realistischer Plot, ganz klar, und deshalb spielt das Ganze auch 1997. Chef der coolen Rasselbande
ist natürlich der Spieler, der sich mit dem M13 und seinen Geschützen durch 25 Missionen kämpft. 
Jeder Erfolg wird mit neuer Ausrüstung belohnt, dazu gibt es noch eine Storyline, die zwischen den 
Missionen weitergesponnen wird.
Einsätze müssen bei Tag, Nacht und Nebel gefahren werden, und wenn noch Platz ist, können sogar 
Geiseln befreit und im Panzer aufgenommen werden. Noch können wir allerdings nicht sagen, wie sich 
diese Features im fertigen Spiel machen werden. Bislang sind nur ein paar Intros, einige Grafikschnipsel
und technische Angaben verfügbar.
Die sind allerdings vielversprechend: Ein Großteil der Grafiken kommt direkt von einer Silicon Graphics 
Workstation, der PC sorgt lediglich für den reibunglosen Bilderlauf und intelligente Gegner. Die sollen 
übrigens so clever sein und das Spielverhalten ihres menschlichen Gegenparts analysierenm um dann 
ihre eigene Spielstärke entsprechend anzupassen. Das wäre natürlich etwas besonderes!
Die Ohren werden sich ebenfalls anpassen müssen, denn nicht das übliche Techno-Gedudel untermalt 
den Krawall, sondern schneidiger Hip-Hop aus professionellen Studios. Wers mag, kann sich schon jetzt
eine Maxi-Single mit allen sieben Rap-Tracks besorgen    zumindest in England. Und wers nicht mag, 
der kriegt das Spiel im November für seinen PC, Sega Saturn oder die Sony Playstation und dreht 
einfach die Lautstärke runter.
Core Design verspricht vollmundig, daß kein anderes Actionspiel so viel Spannung bietet wie 
Shellshock. In Anlehnung an den Titel gibt es dazu nur noch zu sagen: It shall shock    es wird schocken,
so oder so.

msu/ddf



Heiße Preise
Anläßlich des großen Erfolgs von Logic Factorys Ascendancy verlost Softgold einige dufte Preise 
unter allen PC-Spiel-Lesern. Dazu müßt Ihr ausnahmsweise mal keine Frage beantworten, sondern nur 
bis spätestens 31. Oktober 1995 eine Postkarte an folgende Adresse schicken:

PC Spiel
Kennwort: Ascendancy
Postfach 1870
37269 Eschwege

Bitte den Absender nicht vergessen, der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.
Zu gewinnen gibt es:
 1 Spiel Ascendancy
 2 Logic-Factory-Jacken
 3 Taschenrechner
 4 Terminplaner
Viel Glück!!
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In Dark

Wie funktioniert ein Diabologic-Spiel? 

Im Spielbildschirm bestimmst Du die Handlung, indem Du bestimmte Aktionen mit bestimmten Objekten 
durchführst. Du wählst Deine Spielaktionen, indem Du mit der Maus auf verschiedene Stellen des 
Spielbildschirms klickst.

Die Schauplatzbeschreibung

Oberhalb des Grafikfensters kannst Du ablesen, wo Deine 
Spielfigur sich im Augenblick aufhält.



Das Grafikfenster

Im Grafikfenster siehst Du durch die Augen der Spielfigur die 
Situation, in der sie sich gerade befindet. Bei einigen Objekten innerhalb des Bildes verändert sich der 
Cursor. Mit diesen Objekten kannst Du dann umgehen.

Die Textleiste

In der Textleiste unterhalb des Grafikfensters kannst Du 
nachlesen, was die Bildsymbole bewirken, die von Dir mit dem Mauszeiger berührt werden.

Der Richtungsanzeiger

Eine Art Windrose, die zu verschiedenen Bildern weiterführt. 
Leuchtet ein Pfeil hell auf, kannst Du über ihn in ein anderes Bild gelangen.

Das Optionen-Buch



Wenn Du es benutzt, führt es Dich ins Programm-Menü. Dort 
kannst Du den aktuellen Spielstand speichern, einen alten Spielstand laden oder das Spiel beenden.

Die Befehls-Icons

Du findest sie in einer Leiste unter jedem Bild. Da wären: 
 das Auge. Dieses Icon steht für den Befehl SEHEN. Damit erhält man einzelne Beschreibungen von 
Gegenständen und Leuten im Bild.
 die Hand. Dieses Icon steht für den Befehl BENUTZEN. Mit der Hand werden Dinge aufgehoben, benutzt
oder irgendwie in Gang gebracht.
 der Kopf. Dieses Icon steht für den Befehl SPRECHEN. Die Funktion dient dazu, mit Gesprächspartnern 
in Kontakt zu treten.
 spezielle Icons. Unter manchen Bildern sind nicht die Standard-Icons zu finden, sondern spezielle 
Funktionen für ungewöhnliche Schauplätze.

Die Inventargegenstände

Im Spiel wird es viele Gegenstände geben, die Du mitnehmen 
kannst, um sie an anderen Stellen wieder einzusetzen. Folgendes mußt Du aber dabei beachten: Du 
kannst Inventargegenstände nur gemeinsam mit Raumobjekten benutzen. Raumobjekte sind Sachen, die
Du im Grafikfenster siehst. Inventargegenstände kannst Du nie für sich oder mit anderen 
Inventargegenständen benutzen.



Das Textfenster

Wenn Du eine Aktion durchgeführt hast, kannst Du unterhalb der
Befehls-Icons ablesen, wie Deine Umgebung darauf reagiert. Wenn der angezeigte Text länger ausfällt, 
läßt er sich durch Anklicken der Pfeile im rechten unteren Bildschirmbereich nach oben und unten rollen.

... und jetzt: Viel Vergnügen beim Spielen!
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Triangle

Triangle ist eine Version des klassischen Spiels Solitaire. Durch 
Überspringen von Hütchen werden diese vom Brett genommen. Siegreich geht man aus dem Rennen, 
wenn am Schluß nur noch ein Hütchen übrig ist.
Shareware; Registrierung: 5 US Dollar; Autoren: Randy Oostdyk & Thomas Salter, Rt. 1 Box 291G, 
Montvale, VA, 24122; Muster: CDV
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Rodge Rock

Bei Rodge Rock müßt Ihr den Anarcho-Helden durch mehrere 
Levels führen. Damit Ihr auch eine Chance gegen die zahlreichen Fieslinge habt, ist Rodge Rock 
bewaffnet und hat außerdem Raketenstiefel an, mit denen er über Gegner und Hindernisse schweben 
kann. Natürlich gilt es, möglichst viele Goodies einzusammeln.
Shareware; Registrierung: 30 US-Dollar; Autor: Rodge Rock Software, P.O. Box 682, Scarborough 6019, 
Western Australia; Muster: CDV
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Morphello

Kennt Ihr das Brettspiel Go-Bang? Hier ist es in 3D mit tollen 
Morphing-Effekten. Das Spiel beginnt mit je zwei Steinen in der Mitte des Bretts. Spielziel ist es, die 
gegnerischen Steine zu verwandeln. Das geschieht, wenn durch Hinzufügen eines neuen Steins eine 
Reihe von gegnerischen Steinen vorne und hinten eingeschlossen werden. Das ganze darf senkrecht, 
waagerecht oder diagonal passieren. Sieger ist derjenige, der am Schluß die meisten eigenen Steine auf 
dem Brett hat.
Shareware; Registrierung: 15 US-Dollar, Autor: Peter Harris, 1665 Yonge Street, P.O. Box 71005, 
Newmarket, Ontario, Canada; Muster: CDV
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Headbanger

Noch ein Klassiker. Headbanger ist ein Schiebepuzzle. Die Teile
des Puzzles müssen so verschoben werden, daß am Ende ein Muster herauskommt. Das Problem dabei 
ist, daß sich die Teile verdammt ähnlich sehen. Drei Schwierigkeitsgrade werden auch echte Könner auf 
eine harte Probe stellen.
Shareware; Registrierung: 15 US-Dollar; Autor: Progressive Products, P.O. Box 1575, Paso Robles, CA 
93447; Muster: CDV
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Skunny: Back to the Forest

Skunny, der Fuchs, ist wieder zurück im Wald. Nach mehreren 
Abenteuern im wilden Westen, in der Wüste und im Weltraum, kann der kleine Fuchs jetzt seine 
Heimvorteile ausspielen. Das Jump and Run bietet außer den handelsüblichen Hüpf-auf-die-Schnecke-
und-check-die- Goodies noch einige Features mehr. Also fackelt nicht lange, und befreit Skunnys 
Herzensdame.
Shareware; Registrierung: 30 US-Dollar, Autor: Pick A Program, Inc. (tm), 13 Saint Marks Place, NY, NY 
10003 USA; Muster: CDV
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Breakfree

Der Klassiker Breakout kommt jetzt im dreidimensionalen 
Gewand. Ähnlich wie bei einem bekannten indizierten Ballerspiel, wird aus der First-Person-Perspektive 
gespielt. Die leuchtende Kugel zerstört bei jedem Treffer ein Stück von der Mauer vor dem Spieler und 
legt gelegentlich Goodies frei, die eingesammelt werden können. Natürlich gibt es diverse Fallen und 
Gemeinheiten.
Shareware; Registrierung: 15 US-Dollar; Autor: Software Storm, P.O. Box 2029, Orem, UT 84059; Muster:
CDV
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Abuse

Abuse ist ein Ballergame der Extraklasse. Ihr steuert den Helden
durch ein Gewirr aus Gängen und Teleportern. Mit der Maus bewegt Ihr Euer Fadenkreuz, und mit den 
Cursortasten lauft und springt Ihr. Natürlich gibt es jede Menge Schalter, Extras, Waffen und Gegner. Ziel 
ist es, im jeweiligen Level den Ausgang zu finden. Fröhliches Ballern!
Shareware; Registrierung: 30 US- Dollar; Autor: Duong Dai Nguyen; Muster: CDV
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Tsingtun
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!tsing.mvs}Tsingtun ist eine 
besondere Art von Solitaire. Auf einer dreidimensionalen Plattform müssen durch Anklicken Steine vom 
Brett genommen werden. Dabei geht es aber anscheinend völlig verrückt zu. Die Logik, die hinter dem 
Entfernen der Steine steht, muß erst mal entdeckt werden. Tüftelspaß für Gehirnakrobaten.
Shareware; Registrierung: 19,95 US-Dollar; Hersteller: Haven Inc., 369 East 900 South Suite 324, Salt 
Lake City, UT 84111; Muster von: CDV
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Taking Care of Business
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!tbc.mvs}Dirk heißt der fleißige Held 
im Blaumann, der sich durch die Levels dieses Spiels kämpft. Das ganze mutet an wie eine Mischung 
der Klassiker Sokoban und Bomberman. Raum für Raum bietet eine Reihe schier unüberwindbarer 
Hindernisse, und nur mit geschickter Knobelei gelingt es, den mit Kisten und Mauern verstellten 
Ausgang zu finden. Diverse Hilfsmittel wie Leitern oder Dynamitstangen helfen aber über die 
schwierigsten Hürden hinweg.
Shareware; Registrierung: 19,95 Dollar; Hersteller: Moonlite Software, PO Box 3101 Station D, Ottawa, 
Ontario    K1P 6H7, Canada; Muster von: CDV
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POD

Bei POD muß eine Figur über einen Weg aus Steinen laufen: 
Das Problem ist, daß die meisten Steine nach dem ersten Überlaufen verschwinden. Es ist schon ganz 
schön tricky, den richtigen aus dem Labyrinth zu finden, und alle Steine abzuräumen.
Shareware; Registrierung: 33 DM; Autor: Ark Angles, Nick Rogers, P.O. Box 190, Hazelbrook, NSW, 
Australia, 2779; Muster: CDV
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Atoms

Bei diesem Spiel müssen die vorgegebenen Atomstrukturen mit 
den einzelnen Bauteilen nachgebaut werden. Das Problem dabei ist das Spielfeld, das meist nur wenige 
Möglichkeiten zum Verschieben der einzelnen Teile zuläßt. Ein kniffliges Puzzlespiel mit Sokoban-Touch.
Freeware;    Autor: Uwe Keim, Rechbergstraße 12, 73108 Gammelshausen; Muster: Autor
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Winopoly

Die lustige Variante des Brettspiel-Klassikers von Parker. Mit bis 
zu vier Spielern darf man um Geschäfte feilschen. Ist nun der Hi-Fi-Laden besser als das Reisebüro? Soll
der Videoverleih ausgebaut werden? Oder verkaufe ich mein Sportgeschäft? Winopoly geht in allen 
Belangen noch etwas weiter als das Vorbild. Quizfragen, Bankgeschäfte und Preisanstiege sind einge 
Features dieses Games.
Shareware; Registrierung: 40 DM; Autor: Christian Jung, Steckentalstraße 63, 66386 St. Ingbert-
Oberwürzbach; Muster: CDV
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Liga

Warum viel Geld für einen Bundesliga-Manager ausgeben, wenn
die Shareware adäquate Produkte vorrätig hat. Mit Liga kann der Spieler voll ins Geschäftswesen eines 
Fußballvereins einsteigen: Werbung, Stadionausbau, Einnahmen aus Radio- und TV-Übertragungen, 
eine Mannschaft selektieren und zusehen, wie das eigene Team die anderen vom Platz fegt.
Shareware; Registrierung: 20 DM; Autoren: Thomas Zils, Jens Trümmer, Solinger Straße 44, 42857 
Remscheid; Muster: Autor
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Peg Solitaire

Dies ist eine Zusammenstellung von klassischen Solitaire-
Spielen. Diverse Bretter mit unterschiedlicher Aufgabenstellung stehen zur Verfügung. Durch Schieben 
und Springen müssen entweder alle Steine vom Brett genommen oder ihre Plätze getauscht haben. 
Insgesamt stehen sieben Aufgaben zur Lösung an.
Freeware;    Autor: New Zone Productions, 90 Embassy Drive, Woodbridge, Ontaria, L4L5A7, Canada; 
Muster: CDV
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Econs Arena

Ein völlig neues Strategiespiel mit Rollenspielzügen. In Econs 
Arena treten vier Spieler gegeneinander an. Treffen zwei Figuren aufeinander, wird rollenspielmäßig ein 
Kampf ausgetragen, der vom Computer errechnet wird. Ziel des Spieles ist es, das zentrale Feld in der 
Mitte des Bretts zu erobern, doch dafür müssen vorher einige Bedingungen erfüllt sein. Das Spiel ist dem 
Schach nicht ganz unähnlich, bietet aber eine Menge mehr Features, wie zum Beispiel Zaubersprüche.
Shareware; Registrierung: 20 US-Dollar; Autor: Glen DiBiasa, Econs Arena, 356 Gemini Drive, Apt. 4, 
Somerville, NJ 08876; Muster: CDV
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In Dark
Bei diesem Spiel müßt Ihr Diamanten in einer dunklen Höhle finden. Einziger -- im wahrsten Sinne des 
Wortes -- Lichtblick ist die Möglichkeit, Lichtstrahlen in die Höhle zu schicken. Aufgrund der Ablenkung 
der Lichtstrahlen kann man Rückschlüsse auf die Position der Diamanten ziehen. Bei diesem Spiel 
stehen viele Was-wäre-wenn-Fragen im Raum. 
Public Domain; Autor: David Onglatco, 4067 Hardwick Street 122, Lakewood, CA 90712-2324; Muster: 
Autor
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So spielt man Strategie-Games
Bildschirmschlachten

Für viele Spieler stellen Strategiespiele ein rotes Tuch dar: zu 
schwer, zu komplex und überhaupt! Aber mit den richtigen Tips geht alles viel leichter als man denkt. Das 
beweist ein Blick auf typische Vertreter des Genres.

Das Genre der Strategiespiele läßt sich in zwei Hauptkategorien einteilen. Spiele in Echtzeit 
bilden die eine Gruppe, Games, die rundenweise gespielt werden, die andere. Beide Varianten haben 
Vor- und Nachteile, die man kennen sollte.

Rundenweise bedeutet, daß jeder Spieler (ähnlich wie bei den meisten Brettspielen) erst dann am 
Zug ist, wenn ein anderer seinen beendet hat. Man kann also bei derartigen Games in aller Ruhe das 
Spielfeld studieren, um dann taktisch überlegt vorzugehen. Demgegenüber steht der Nachteil, daß man 
nach Beendigung des eigenen Zuges bis zur nächsten Runde keine Eingriffsmöglichkeit mehr hat.

Bei Spielen, die in Echtzeit ablaufen, befehligen alle beteiligten Spieler ihre Einheiten zur gleichen 
Zeit. Man hat also ständig die Chance, direkt in beliebige Entwicklungen einzugreifen. Der Nachteil: 
Höchste Konzentration ist gefordert, und nach kleinen Patzern verliert man schnell einmal die Übersicht.

Ruhig in die Runde

Welche Art von Strategiespielen man bevorzugt, ist eine Frage 
des persönlichen Geschmacks. Für beide Kategorien gibt es allerdings eine Reihe von strategischen und 
taktischen Grundregeln, die für ein erfolgreiches Spiel beachtet werden sollten.

Bei Spielen mit Runden kommt das "3A"-Prinzip zur Anwendung: anschauen, analysieren, 
auswerten! Zuerst sieht man sich alle auf dem Spielfeld befindlichen Einheiten ganz in Ruhe an. Sind 
Teile des Spielfelds noch unsichtbar (z. B. bei Battle Isle II), dann kümmert man sich als erstes um die 
Aufklärung.

Im Beispiel schickt man eine schnelle Einheit oder ein Fahrzeug mit hoher Aufklärungsreichweite 
nach vorne, denn für eine vernünftige Planung der nachfolgenden Schritte benötigt man eine gute bis 
sehr gute Übersicht über alle Langstreckenwaffen des Gegners. Dazu zählen bei Battle Isle Raketen 
und Artillerie sowie Flugzeuge.

Als nächstes analysiert man die Situation, indem man Fragen wie die folgenden beantwortet: Wie 
stark sind die eigenen Einheiten, wie mächtig (und zahlreich) die des Gegners? Gibt es besondere 



Geländemerkmale wie Wälder, Berge, Schluchten, Pässe usw.? Lassen sich diese zum eigenen Vorteil 
nutzen? Sind noch andere Gegner oder auch Verbündete auf dem Feld? Wenn ja, wie stark sind diese 
Verbände?

Zu beachten sind auch die eigenen Zugmöglichkeiten, wenn sich diese von Runde zu Runde 
unterscheiden. Ermöglicht ein Spiel in diversen Levels jeweils nur den Bau spezieller Einheiten, dann 
stecken in der Regel nützliche Hinweise dahinter. Kann man zum Beispiel in einer bestimmten Situation 
Flugzeuge bauen, dann darf man mit einer entsprechend leistungsfähigen Luftabwehr beim Gegner 
rechnen, der dafür allerdings selbst nicht über starke Luftverbände verfügt. Entsprechendes gilt natürlich
auch im umgekehrten Fall.

Schließlich werden die gewonnenen Informationen ausgewertet. Einheiten mit großer Reichweite 
stehen am besten hinter Bergen oder in der Nähe von Schluchten. Für ausreichenden Schutz dieser 
Einheiten vor direkten Angriffen ist ebenfalls zu sorgen. Fabriken und Werkstätten sollten gebaut oder 
erobert werden.

Gilt es, besondere Gebäude zu erobern oder zu zerstören, sollte man über einen „Indianerüberfall 
(Bild 1) nachdenken. Dabei versucht man viele kleine oder einige große Einheiten auf verschlungenen 
Pfaden zum Zielobjekt zu bringen. Gleichzeitig lenkt man den Gegner an anderer Stelle ab. Eine gute 
Portion Intuition sollte man aber auch mitbringen    genau wie ein gehöriges Maß Ruhe und Geduld, die 
von derartigen Spielen unbedingt gefordert werden.

Wenn die Zeit rennt

Vom Prinzip her gilt die "3A"-Regel auch für Strategiespiele, die 
in Echtzeit ablaufen. Nur kommt hier eine Zeitkomponente hinzu, die außerdem hohe 
Konzentrationsfähigkeit und Flexibilität bei der Planung fordert. Weil alles mögliche gleichzeitig passiert, 
ist weit vorausschauendes Planen kaum möglich, aber meistens auch nicht nötig, weil man die Strategie 
jederzeit ändern kann.

Paradebeispiele für diese Kategorie von Strategiespielen sind Dune II und Warcraft. Besonders 
wichtig ist es, die Gegner jederzeit und überall im Auge zu behalten. Selbst die kleinste gegnerische 
Einheit kann, wenn sie längere Zeit übersehen wird, großen Schaden anrichten.

Geht man selbst zum Angriff über, dann ist besonders die „Klumpentaktik (sämtliche Einheiten auf 
einem Fleck) äußerst ineffektiv und hat oftmals schwere eigene Verluste zur Folge. Vielmehr sollten 
mehrere kleine Truppen gebildet werden, um an verschiedenen Stellen (Armeen oder Basen des 
Gegners) anzugreifen. Wichtig bei allen Angriffen ist das Zerschlagen von Verteidigungseinrichtungen, 
Radarstationen und Fabriken, um die Logistik der Widersacher zu unterminieren.

Bei Großoffensiven hingegen bewähren sich sehr oft die „fahrenden Festungen (Bild 2): Einige 
Distanzeinheiten werden rundherum mit schweren Panzern umgeben und direkt vor die Feindbasis 
gezogen.

Ist der Gegner schon stark geschwächt, beginnt man mit der „Feuerwalze (Bild 3). Alle schweren 
Einheiten werden in einer Linie formiert, und in einigem Abstand dahinter postiert man die 
Langstreckeneinheiten. Damit „walzt man über die restlichen Einheiten des Gegners hinweg.

Müssen spezielle Rohstoffe eingesammelt werden, um neue Fahrzeuge zu produzieren, hat diese 
Aufgabe höchste Priorität. Ohne entsprechenden Nachschub ist der Kampf so gut wie verloren. Deshalb
sollten Spezialfahrzeuge für solche Tätigkeiten besonders gut beschützt werden.

Die eigene Basis sollte mit einer „gestaffelten Verteidigung (Bild 4) geschützt werden. Dazu werden in
Richtung des Gegners mehrere Einheiten in einigem Abstand zur Basis formiert. Auch hier ist wieder 



folgender Aufbau am effektivsten: schwere Panzer nach vorne, Raketenwagen und Artillerie knapp 
dahinter.

Für den Notfall

Trotz aller Vorbereitung und sorgfältiger Planung ist es 
manchmal doch unumgänglich, sich aus einer lokalen Auseinandersetzung zurückzuziehen. Für beide 
Kategorien von Strategiespielen sind grundsätzlich drei Methoden zu empfehlen.

Beim „geordneten Rückzug werden alle Einheiten der Reihe nach aus dem Kampfgebiet 
zurückgezogen, zuerst die stark beschädigten, zuletzt die noch mehr oder weniger intakten. Wichtig ist 
gute Deckung, die dem Gegner aber lediglich das Weiterkommen so schwer wie möglich machen muß. 
Dafür können auch gut gepanzerte, aber sonst kaum noch brauchbare Fahrzeuge eingesetzt werden.

Methode Nummer zwei ist der teilweise Rückzug. Dabei werden nur die beschädigten Einheiten 
zurückgezogen, bei denen sich eine Reparatur wirklich lohnt. Alle anderen Einheiten kämpfen weiter und
blockieren gleichzeitig den Vormarsch des Gegners. Diese Methode ist am schwierigsten zu handhaben,
weil man auf nicht allzuweit entfernte Werkstätten und Fabriken angewiesen ist. Sie ist aber auch am 
effektivsten im Hinblick auf die globale Auseinandersetzung.

Die dritte Methode bedeutet den totalen Rückzug: Alle Einheiten werden ungeachtet ihres Wertes 
oder der Beschädigungen komplett zurückgezogen. Diese Form des Rückzugs läuft am besten im 
Zickzack ab, und die Fluchtwege der verschiedenen Einheiten sollten sich häufig überschneiden. Auf 
diese Weise kann der Gegner so verwirrt werden, daß er sich unter Umständen sogar seinerseits 
zurückzieht. Trotzdem sollte der totale Rückzug nur im Notfall in Betracht gezogen werden.

Für Mutige gibt es sogar eine vierte Möglichkeit. Man versucht, beschädigte Einheiten hinter die 
feindlichen Linien in Deckung zu bringen und anschließend entweder mit entsprechenden Einheiten 
abzutransportieren oder mit mobilen Reparatureinrichtungen wieder flottzumachen. Das ist zwar sehr 
riskant, bringt aber bei Erfolg enorme Vorteile beim nächsten Angriff, weil man von zwei Seiten 
attackieren kann.

Strategie ganz anders
Sehr beliebt sind auch die strategischen Spiele, in denen man statt Fahrzeugen und Armeen spezielle 
Einsatzkommandos befehligt. Beispiele dafür sind Syndicate, X-COM oder Jagged Alliance. Zwar 
garantiert auch dort das "3A"-Prinzip den sicheren Grundstein zum Erfolg, aber die Taktiken sehen 
etwas anders aus.

Jedes einzelne Mitglied einer Eingreiftruppe verfügt über spezielle Eigenschaften (ähnlich wie in 
Rollenspielen). Zum Beispiel ist einer medizinisch versiert, ein anderer kann mit schweren Waffen 
hantieren, und wieder ein anderer beherrscht den Nahkampf perfekt. Auf die richtige Zusammenstellung 
kommt es an, denn ein Trupp von vier Scharfschützen beispielsweise nützt wenig, wenn der Einsatz in 
den dichten Dschungel führt.

Die Mitglieder der Eingreiftruppe müssen sich gegenseitig unterstützen können. Trotzdem dürfen sie 
keinesfalls in geschlossener Formation vorrücken. Einen solchen Stellungsfehler nutzen die Gegner in 
der Regel erbarmungslos aus.

Der Film "Aliens" könnte als Lehrmaterial dienen. Beim Eindringen in die Kolonie decken sich die 
Marines des Spezialkommandos gegenseitig über die rechte und linke Flanke, während einer die Tür 
öffnet. So weit, so richtig. Im Aliengebiet hingegen stehen später alle auf engstem Raum beisammen. 



Dumme Aktionen und schlechte Sichtverhältnisse (einer bekommt die ganze Munition, der ungeplante 
Einsatz von Flammenwerfern führt zu starker Rauchentwicklung) machen den versteckten Gegnern das 
Spiel leicht und führen bald zum Verlust mehrerer Teammitglieder und jeder strategischen Initiative.

Thorsten Becker/sma

Was das Lexikon sagt
Der Begriff "Strategie" stammt aus dem Griechischen und bezeichnet die Lehre und Methodik der 
Gesamtplanung    vorrangig bei militärischen Aktionen. Wichtig ist das situationsbezogene 
Einzelvorgehen. Jede Einheit muß auf die effektivste Weise eingesetzt werden. Das wiederum hat etwas
mit Taktik zu tun.

"Taktik" geht ebenfalls auf griechische Wurzeln zurück und steht für die Kunst, Truppen 
verschiedener Waffengattungen ins Gefecht und auf dem Kampffeld zu führen.

Spezialstrategien

1. Füttern

Das "Füttern" (Bild 5) ist eine relativ einfache, wenn auch 
ziemlich effektive Taktik. Dabei werden dem Gegner kleine und schnell zu ersetzende Einheiten in großer 
Menge entgegengeschickt, gleichzeitig nähern sich von den Seiten schwere Einheiten. Während der mit 
diesem "Futter" beschäftigt ist, demontiert man in Ruhe seine Basis.

2. Basisfalle

Die "Basisfalle" (Bild 6) ist ein Täuschungsmanöver. Ein Großteil 
der schweren Einheiten wird hinter der eigenen Basis postiert, aber so, daß alle schnell nach vorne 
ziehen können. Nun läßt man die kleinen Einheiten vor der Basis wild hin- und her-kurven, um den 
Eindruck zu erwecken, man sei in Panik. Unbesonnene Computergegner werden sich eine solche 
scheinbar günstige Gelegenheit nicht entgehen lassen und gehen zum Angriff über. Sobald die Einheiten 
der Gegenseite vor der Basis angekommen sind, schnappt die Falle zu. Häufig ist anschließend der Weg 
zur Feindbasis frei.

3. Angsthase



Kommt ein Gegner nicht aus seiner Basis oder seinem Versteck 
heraus (Bild 7), postiert man zuerst ein paar mittlere Einheiten und Distanzwaffen in der näheren 
Umgebung. Nun läßt man ein bis zwei schnelle Einheiten bis zu seiner Position fahren, scheucht ihn 
damit auf und zieht sich dann in Richtung der zuvor stationierten restlichen Einheiten zurück. Die 
verfolgenden Einheiten des Gegners werden dann relativ einfach aufgerieben.

Strategiespiele im Überblick 
Programm Preis Hersteller Thema
Crusade ca. 100 DM Greenwood Ritterschlacht im Mittelalter 

(Runden)
Dune II ca. 50 DM Westwood Zukunftskrieg um wichtige 

Rohstoffe (Echtzeit)
Erbe des Titan 
(Battle-Isle-2-
Scenery-Disk)

ca. 50 DM Blue Byte Science-fiction-Schlacht um 
den Planeten Chromos 
(Runden)

Frontlines ca. 100 DM Impressions Im Auftrag der Regierung gegen
Rebellen (Runden)

Jagged 
Alliance

ca. 100 DM Sir-Tech Die Befreiung einer Insel aus 
der Hand von Gangstern 
(Runden)

Metal Marines ca. 100 DM Mindscape Roboterschlacht um die Macht 
auf der Erde (Echtzeit)

Warcraft ca. 100 DM Interplay Orcs und Menschen streiten in 
einer Fantasywelt (Echtzeit)

XCOM - Terror 
from the Deep

ca. 100 DM Microprose Eine Geheimorganisation 
verteidigt die Erde gegen 
Invasoren aus dem All 
(Runden)

Crusade von Greenwood



Dune II von Westwood

Erbe des Titan: zusätzliche
Missionen für Battle Isle 2 von Blue

Byte

Frontlines von Impressions



Jagged Alliance von Sir-Tech

Metal Marines von Mindscape

Warcraft von Interplay



XCOM - Terror from the Deep von
Microprose

Battle Isle - Erbe des Titan

Battle Isle von der deutschen Firma Blue Byte ist sicherlich eins 
der besten strategischen Computerspiele. Die Auseinandersetzung findet in Runden statt. Als Spieler 
führt man die Drullier auf dem Planeten Chromos in den Kampf gegen das Titan-Net. Eine 
beeindruckende Anzahl verschiedener Einheiten sorgt für reichlich Abwechslung. Dank einstellbarem 
Schwierigkeitsgrad ist das Game auch für Genreneulinge gut geeignet. 3D-Kampfanimationen, 
wechselndes Wetter, Informanten und Zwischenereignisse machen das Spiel interessant und 
herausfordernd.

Taktische Hinweise

Battle Isle ist ein "3A"-Kandidat par excellence. Wer hier schlecht
aufklärt, ist selber schuld. Die computergesteuerten Einheiten des Gegners sind zahlenmäßig stets 
überlegen. Da in den meisten Missionen anfangs ein großer Teil des Spielfelds unsichtbar ist, muß sehr 
vorsichtig agiert werden. Anfänger sollten häufig zwischenspeichern. So lassen sich Mißerfolge schnell 
und spurlos ausbügeln.

Wichtig ist vor allem das perfekte Zusammenspiel aller Einheiten. Trotzdem sollte der Wert von 
Blitzüberfällen nicht unterschätzt werden, besonders wenn die Eroberung eines Gebäudes Ziel der 
Mission ist.



Eine der wichtigsten und meist unterschätzten Einheiten ist der 
Buggy. Er kann über zwei Felder hinweg angreifen und sich anschließend meist wieder zurückziehen. In 
Kombination mit ein paar Panzern zur Deckung ist das eine verheerende Waffe    auch auf Seiten des 
Gegners!

Allerdings nützen die besten Einheiten nichts, wenn kein Nachschub vorhanden ist. Deswegen 
sollte man stets für entsprechende Fahrzeuge oder Depots sorgen. Im Gegenzug sollten so schnell wie 
möglich die Nachschubeinheiten des Gegners zerstört werden. Danach kann ein "Sitzkrieg" (in dem nur 
Distanzeinheiten aktiv bleiben) enorme Vorteile bringen.

Besitzt man ein Baufahrzeug für Depots, kann man versuchen, den Gegner damit zu ködern. Ein 
Depot auf einer gut zu verteidigenden, aber schlecht zugänglichen Position kann beim Dezimieren der 
gegnerischen Kräfte sehr helfen.



Crusade
{ewr MVBMP2, ViewerBmp2, [caption=";b;255;255;0;0Bei solch gro∩┐╜en Gebieten sollte man erst mal
in die Defensive gehen"]baggage.bmp}Greenwoods neuestes Game spielt in jener Zeit, in der Ritter 
noch Ritter waren, die (meistens) Mann gegen Mann kΣmpften. Ziel ist auch hier die Eroberung von 
Feindesland, um so die eigene Machtposition zu festigen. Einfachste Handhabung, tolle Filmsequenzen 
sowie Editoren fⁿr Einheiten und Szenarien machen das Spiel zum echten Strategieknⁿller.

Taktische Hinweise

Logisch, auch hier lassen sich fast alle RatschlΣge anwenden, 
die bereits erwΣhnt wurden. Ein paar Extratips gibt's dennoch.

Spielt man auf einer gro▀en FlΣche mit weit auseinanderliegenden StΣdten, sollte man stets den 
Nachschub im Auge behalten. Werden Einheiten schlecht versorgt, so desertieren sie m÷glicherweise.

Bei der Eroberung von kleinen Siedlungen sollte vorher die Verteidigungsm÷glichkeit geprⁿft 
werden. Sind keine StΣdte in der NΣhe, mⁿssen meist ⁿber weite Distanzen Einheiten herangeholt 
werden. Deshalb ist es ratsam, festzustellen, ob sich der Aufwand lohnt.

Scheint man gebietsmΣ▀ig im Nachteil zu sein, dann ist es 
besser, defensiv vorzugehen. Am besten Bogenschⁿtzen anschaffen und diese lange trainieren lassen 
sowie Katapulte kaufen. SpΣter dann ein Ablenkungsman÷ver starten und mit den trainierten Einheiten 
Siedlungen in unmittelbarer NΣhe zur Feindfestung erobern. Dort "eingraben" und den Nachschub des 
Gegners aufhalten. So etwas nennt man dann "aushungern". 



Frontlines

Wieder mal steht die gute alte Erde unter Beschu▀. Diesmal sind
die Regierungen zusammengebrochen und werden von Rebellen attackiert. Als guter Spieler lΣ▀t man so
etwas nicht zu und schwingt sich zum Kommandeur einer schnellen Eingreiftruppe auf. Super-VGA, gut 
gemachte Szenarien, ein Editor und deutsche Sprachausgabe sprechen fⁿr das Spiel von Impressions, 
das aber nur 15 verschiedene Einheiten bietet.

Taktische Hinweise

Frontlines spielt sich fast wie Battle Isle, ist aber etwas einfacher 
aufgebaut. Alle bereits vorgestellten Taktiken lassen sich anwenden. Da man vor Spielbeginn Aufstellung 
und Art der eigenen Einheiten verΣndern kann, sollte man das Spielfeld sorgfΣltig prⁿfen. Oftmals lΣ▀t 
sich das eine oder andere Fahrzeug noch etwas gⁿnstiger positionieren.

WΣlder und Berge    sofern vorhanden    sollten sofort gesichert werden. Das verschafft oftmals 
enorme Vorteile. Am besten, man verschanzt Langstreckeneinheiten hinter solchen Gebieten und klΣrt 
dann mit schnellen Einheiten auf. Wird ein Gegner sichtbar, kann die Distanzeinheit ihn ohne eigenen 
Sichtkontakt mit Hilfe des AufklΣrers aufs Korn nehmen. Man sollte auch auf M÷glichkeiten zum 
Durchbruch achten. Einige Einheiten k÷nnen andere angreifen und sich dann wieder zurⁿckziehen.

Eine ungew÷hnliche, aber ganz interessante Taktik ist die 
folgende: Um den Gegner in einer lokalen Auseinandersetzung ein wenig hinzuhalten, nimmt man einfach
das GelΣnde zwischen den Stellungen unter Feuer und wⁿhlt so den Boden auf. Die ▄berquerung 
derartig verwⁿsteter Hexfelder kostet nΣmlich mehr Bewegungspunkte.





Dune 2

Der Klassiker schlechthin unter den Strategiespielen in Echtzeit 
ist sicherlich Dune 2. Obwohl schon etwas betagt, hat das Spiel bis heute seine Faszination nicht 
verloren. Knuddelige Grafik, Sprachausgabe (auch in Deutsch) und passable Soundeffekte sorgen fⁿr 
echtes Spielvergnⁿgen. Im Mittelpunkt der Auseinandersetzung steht der Kampf um Spice, den vielleicht 
wertvollsten Rohstoff des Universums.

Taktische Hinweise

Mit "IndianerⁿberfΣllen" lassen sich schnell die gegnerischen 
Baufabriken zerst÷ren. Sind die erst mal ausgeschaltet, kann der Feind keine GebΣude mehr bauen.

Natⁿrlich mu▀ vorher ausgiebig AufklΣrungsarbeit geleistet werden. Mit Ridertrikes und Quads 
wird die Umgebung sondiert. Wer schlau ist, baut vorher noch seine Basis voll aus. Danach wird eine 
"gestaffelte Verteidigung" aufgestellt, um den Gegner auflaufen zu lassen. Hat der seine Einheiten zu 
Gunsten der Spielerpartei "verfⁿttert," bereitet man eine "Minifeuerwalze" aus drei bis vier Panzern und 
zwei Raketenwagen vor.

Bei den Atreides-Sonictanks ist noch zu berⁿcksichtigen, da▀ sie
im Fall des Feuerns die vor ihnen stehenden eigenen Einheiten mit erwischen. Besitzt man Carryalls, 
dann empfiehlt es sich, die eigene Werkstatt "einzumauern"    also komplett mit GebΣuden oder Mauern 
zu umgeben. Reparierte Einheiten werden dann an ihren Abholort zurⁿckgeflogen.

Liegt der Feind in den letzten Zⁿgen, dann gibt man ihm mit der "Feuerwalze" den Rest. Niemals 
darf vergessen werden, genⁿgend Spice zu ernten! Dabei mu▀ man aber auf Sandwⁿrmer achten; es 



kommen immer zwei pro Level.



Metal Marines

Der gr÷▀enwahnsinnige Diktator Zorgeuf der Gro▀e versucht, 
die Erde zu erobern. Natⁿrlich stellen sich ihm die Spieler dieses Games mutig entgegen, um die ⁿber den
Globus verteilten Feindbasen mit Hilfe riesiger Kampfroboter (Metal Marines) auszuschalten. Das Spiel 
lΣuft unter Windows und bietet eine ganz sch÷n atemberaubende Mischung aus Strategie und Action.

Taktische Hinweise

AufklΣren, angreifen! Mehr kann man kaum empfehlen. Da alles 
sehr schnell ablΣuft, gibt es ohnehin wenig Zeit fⁿr exakte Planung. Trotzdem noch ein paar kleine Tips:

Hauptquartiere sollten m÷glichst auf offenem Feld gebaut und sofort mit Verteidigungsanlagen 
umgeben werden. Vor dem Bau einer Antimaterie-Rakete empfiehlt es sich, das Gebiet mit 
Abwehranlagen zu umgeben, denn meistens versucht der Gegner, hier mit seinen Marines 
einzumarschieren.

{ewr MVBMP2, ViewerBmp2, [caption=";b;255;255;0;0Das Debriefing. Die Feindbasis wurde 
erfolgreich ausgel∩┐╜scht"]baggage.bmp}Bevor man selbst Marines losschickt, sollte im Zielgebiet auf 
jeden Fall die Verteidigung ausgeschaltet sein. Dabei die Basis von unten (vorne) nach oben (hinten) hin
aufrollen.



Warcraft

Interplays Warcraft erinnert von Aussehen und Gameplay her 
stark an Dune 2. Allerdings ist das Thema ein v÷llig anderes. Im Mittelpunkt des Geschehens steht 
diesmal der Kampf zwischen zwei unterschiedlichen Rassen, den Orcs und den Menschen. Klares Ziel ist
es, einer der beiden Rassen zum absoluten Sieg ⁿber die andere zu verhelfen. Das Spiel kann nicht nur 
Fantasyfans gut gefallen.

Taktische Hinweise

Alle Tips fⁿr Dune 2 lassen sich auch hier ohne weiteres 
anwenden. Allerdings gibt es keine GebΣude, um Einheiten zu reparieren bzw. zu verarzten. Erst spΣter, 
wenn Figuren mit heilenden KrΣften (nur bei Menschen) bereitstehen, kommt eine Σhnliche Komponente 
ins Spiel.

Weil einige Einheiten bei Sichtkontakt sofort auf den Gegner zumarschieren, gilt es, diese in 
besonderem Ma▀e unter Kontrolle zu halten. Bogenschⁿtzen oder Speerwerfer sollten hinter WΣldern 
versteckt und Fu▀truppen in unmittelbarer NΣhe aufgestellt werden.

Wichtig ist es auch, taktisch wichtige Stellen zu sichern. So sollte ein Wald, durch den nur ein 
schmaler Weg zur eigenen Stadt fⁿhrt, auf keinen Fall abgeholzt werden. Mit kampfstarken Truppen auf 
dem Weg und Bogenschⁿtzen oder dergleichen an den Seiten kann hier ein wirkungsvoller Hinterhalt 
gelegt werden.

Steht kein Heiler zur Verfⁿgung, sollte man schwache Truppen 
mitten in das Feindesgebiet schicken, um aufzuklΣren. Wichtiger als bei den meisten anderen Spielen 



sind die individuellen FΣhigkeiten der einzelnen Einheiten. Fu▀truppen mit Heilern leisten gute AufklΣrung
und beseitigen bereits im Vorfeld eine ganze Menge potentieller Schwierigkeiten.

Wird ein Spielfeld durch einen Flu▀ geteilt, dann sollten unbedingt die Brⁿcken besetzt werden. 
Ist ein Wald oder andere Deckung in der NΣhe, dann k÷nnen dort Truppen bereitgehalten werden. Bricht 
der Feind durch, so kann man von hinten angreifen.

Auch hier gilt es, auf die Ressourcen zu achten. Holz und Gold dⁿrfen nicht ausgehen. Da beide 
Rohstoffe nur in begrenzten Mengen zur Verfⁿgung stehen, darf keinesfalls wild drauflosgebaut oder 
produziert werden.



Jagged Alliance

Von Sir-Tech kommt eine Rollenspiel-Strategie-Mischung der 
besonderen Art. Es gilt, eine fⁿr wissenschaftliche Zwecke benutzte Insel von b÷sen Buben zu sΣubern. 
Dazu mu▀ eine S÷ldnertruppe zusammengestellt werden. Saubere Sprachausgabe, Iso-Grafik und 
Dschungelfeeling sorgen fⁿr die richtige AtmosphΣre.

Taktische Hinweise

Da jeder Charakter unterschiedliche Werte und FΣhigkeiten hat, 
ist eine kluge Kombination das A und O des Erfolgs. Wenigstens ein Arzt sollte im Team sein, der vor Ort 
heilen kann. Ansonsten verliert ein verletztes Mitglied stΣndig an Lebenspunkten und Ausdauer.

Da man keine Waffen kaufen kann, braucht man natⁿrlich auch einen Mechaniker. Der sorgt fⁿr 
das optimale Funktionieren der Ausrⁿstung, was allerdings jeweils einen Tag Zeit kostet.

Auch bei Jagged Alliance gilt der Spruch "Ohne Moos nix los". Geld kommt durch Abernten 
spezieller BΣume in die Kasse. Dafⁿr mⁿssen Arbeiter eingestellt werden. Man kann nicht ⁿberall 
gleichzeitig sein, deshalb sollten Wachen fⁿr den Schutz der eroberten Gebiete sorgen. Wer aber deren 
Sold nicht gelegentlich erh÷ht, erlebt b÷se ▄berraschungen.

Im Kampf mⁿssen alle Teammitglieder beisammengehalten 
werden, ohne da▀ sie als "Haufen" ein gemeinsames Ziel bieten. Ist der Dschungel besonders dicht, 
sollte nur langsam nach vorne gezogen werden. Die Ausnutzung von Deckung wie BΣumen und 
StrΣuchern ist ⁿberlebenswichtig.

Wer bei der Wahl seines Teams noch Schwierigkeiten hat, sollte es einmal mit folgenden 



Personen versuchen: Ice, Snake, Beth und Ivan. Mit dieser Gruppe lΣ▀t sich schon ordentlich was 
anfangen.



XCOM - Terror from the Deep

Der Nachfolger des ebenfalls beliebten UFO    Enemy Unknown 
unterscheidet sich lediglich in der Story vom VorgΣnger. So mⁿssen diesmal Au▀erirdische in den Tiefen 
des Ozeans, in KⁿstenstΣdten oder an Bord von Schiffen bekΣmpft werden. Die Missionen bieten auf 
Dauer leider ziemlich wenig Abwechslung: feindliches U-Boot untersuchen, Stadt, Insel oder Schiff 
befreien, Alienbasis zerst÷ren ...

Taktische Hinweise

Vor dem Anheuern k÷nnen die eingesetzten S÷ldner nicht 
einzeln ausgewΣhlt werden. Weil Entlassungen und Neuverpflichtungen ins (knappe) Geld gehen, sollte 
man lieber darauf achten, die einzelnen Charaktere nach ihren speziellen FΣhigkeiten auszurⁿsten und 
einzusetzen, um sie dann im Einsatz zu "trainieren". Reichweite und Ausdauer nehmen durch Bewegung 
im Einsatzgebiet zu, Zielgenauigkeit durch das Schie▀en auf Ziele und so weiter.

Die Ausrⁿstung der einzelnen Soldaten sollte nur das Notwendigste enthalten, denn es werden 
zusΣtzliche Bewegungspunkte verbraucht. Eine Schu▀waffe mit ausreichender Munition pro Person sollte
es wenigstens sein, dazu sind vor allem Wurfgranaten, Nahkampfwaffen sowie Medikits zu empfehlen. 
Sobald Schutzpanzer erforscht sind, sollten alle Mitglieder der Eingreiftruppe so schnell wie m÷glich mit 
dem jeweils besten Modell ausgerⁿstet werden.

Wieder einmal kommt der AufklΣrung gr÷▀te Bedeutung zu. Statt
alle Bewegungspunkte zum Vorrⁿcken zu verwenden, sollte man schon nach wenigen Schritten in alle 
Richtungen spΣhen lassen und stets eine Reserve fⁿr die Feuererwiderung behalten, falls ⁿberraschend 



Aliens auftauchen. Das Geld fⁿr ein bis zwei Fahrzeuge pro Transporter zur AufklΣrung ist gut angelegt, 
denn die sind im Falle eines Verlusts billiger zu ersetzen als bereits trainierte S÷ldner.
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Fatal Racing

Von Gremlin kommt dieses neue Action-Rennspiel. Mit 
verschiedenen Prototypen k÷nnt Ihr Euch auf die Strecke wagen. Rasiermesserscharfe Kurven, gewagte 
Sprⁿnge, Loopings und Korkenzieher sind schon schwierig genug, aber wenn dann noch intelligente 
Computergegner, die alles daran setzen, zu gewinnen,    gegen einen fahren, ist eine hektische Session 
am Monitor vorprogrammiert. Sollten die BeschΣdigungen am eigenen Fahrzeug zu schwer werden und 
aus der Motorhaube derma▀en viel Rauch kommen, da▀ man die Strecke nicht mehr sieht, ist ein Halt in 
der Boxengasse unabwendbar. Ansonsten gilt: Wer bremst, verliert!
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Apache Longbow

Wolltet Ihr schon immer mal in einem Hi-Tech-
Kampfhubschrauber sitzen? Ja? Dann schnallt Euch an. Der Pilotensitz von Apache Longbow wartet 
nur darauf, von Euch gewΣrmt zu werden. So ein Ding zu fliegen ist ja schon heftig, aber dann auch noch
die zahlreichen Waffen zu bedienen, auf Gegner zu achten und die Displays im Auge zu behalten, 
erfordert schon einige ▄bung. Zum Glⁿck sitzt hinter einem ein Waffensystemoffizier, der einem tatkrΣftig 
zur Seite steht.
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Magic Carpet 2

Schon beim Erscheinen des ersten Teils kⁿrte man Magic 
Carpet zum Klassiker. Die Kunst, mit einem bewaffneten fliegenden Teppich ein Inselreich von Monstern 
und anderen Widerlingen zu befreien, brachte Tausende von Spielern um den Schlaf. Der zweite Teil 
wartet jetzt mit weiteren Features und erh÷hten Grafikfreuden auf. Am Spielprinzip hat sich nicht viel 
geΣndert. Der Spieler wird berufen, das Inselreich vom B÷sen zu befreien. Doch es reicht nicht aus, jeden
Gegner kaltzustellen. Eine dicke Portion Strategie ist n÷tig, um zum Sieg zu kommen. Die ▄berreste der 
zerst÷rten Gegner sorgen fⁿr die ⁿberirdische Energie namens Mana. Diese mu▀ in die Farbe des 
Spielers umgefΣrbt werden, um von einem Fesselballon zum eigenen Schlo▀ transportiert zu werden.
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Primal Rage

Ein Asteroid fΣllt auf die Erde und sorgt fⁿr reichlich Verwirrung. 
Die menschliche Rasse wird zum Nebendarsteller. Die Herrschaft ⁿbernehmen riesige Vorzeitmonster. 
Die prⁿgeln sich in bekannter Streetfighter-Manier die FingernΣgel blutig. Auf der Demo k÷nnt Ihr schon 
mal ausprobieren, was es hei▀t, ein Saurier zu sein.



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



FX-Fighter

Noch ein Prⁿgelspiel. Diesmal geht es aber nicht wie in Primal 
Rage um Saurier, sondern um so eine Art Marvel-Superhelden. Die 3D-Effekte kommen durchaus an die 
der neuen Superkonsolen heran. Dazu sorgt eine Motion-Kamera dafⁿr, da▀ sich die Perspektive stΣndig 
actionmΣ▀ig Σndert. Also: Hier k÷nnt Ihr so richtig die FΣuste fliegen lassen.
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Time Trouble

Das Adventure von westka verspricht nicht nur tolle Animationen 
im Stile von Full Throttle, sondern auch noch Grafikfreuden im eigentlichen Gameplay. Die Story spielt im 
Jahre 2050. Ein Team von Wissenschaftlern arbeitet in Heidelberg an einer Zeitmaschine. Der Spieler 
steuert ein vierk÷pfiges Team durch Zeit und Raum und kommt dem Geheimnis der Unsterblichkeit auf 
die Spur. Die Demo zeigt schon mal diverse ╓rtlichkeiten, in denen sich der Spieler mit knackigen 
RΣtseln herumschlagen mu▀. Das Teil wird ein Werbespiel der ChemieverbΣnde Baden Wⁿrttemberg.



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



The Dig

Das neue Adventure von Lucasarts scheint nach langer Zeit der 
Entwicklung echte Formen anzunehmen: Die ersten Screens sind bereits spielbar. Sie fⁿhren den Spieler 
mit seiner dreik÷pfigen Crew auf einen merkwⁿrdigen Asteroiden. Natⁿrlich sind wieder ausdrucksstarke 
Charaktere und knifflige RΣtsel im Spiel. So ein bi▀chen mutet das Spiel wie Full Throttle auf 
intergalaktisch an. Lucasarts-Fans werden sich mit der Steuerung sofort zurechtfinden, denn da greift das
klassische Setup.
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Worms

Die Lemmings sind tot, es leben die Wⁿrmer. Worms von Ocean 
bringt eine v÷llig neue Dimension der Welt unter der Grasnarbe. Mit einem Platoon von vier Wⁿrmern 
mⁿ▀t Ihr gegen andere Wⁿrmer-Platoons antreten. Die Ausrⁿstung reicht von diversen Bomben ⁿber 
Handgranaten bis hin zu Homing Missiles. Die spielbare Demo bringt einen ersten Vorgeschmack auf das
Action-Strategiegame.
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ECTS London

Hei▀ ging es her, auf Europas wichtigster Fachmesse fⁿr 
Computerspiele. Alle Hersteller haben sich fⁿr das WeihnachtsgeschΣft gerⁿstet    und es gab jede Menge 
interessante Titel    zu sehen. Auf den nachfolgenden Seiten haben wir eine Auswahl der neuesten Titel 
mit Screenshots zusammengestellt. Was es sonst noch an Trends und neuen Produkten zu sehen gab, 
findet Ihr im gro▀en Messebericht im Heft.



ECTS London
Blood
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!blood.mvs}Bei 3D-Realms 
Tochterfirma Formgen gab es erste Eindrⁿcke von der neuen BUILD! 3D-Engine zu erhaschen. Blood ist 
ein dreidimensionales Ballerspiel mit indiziertem Vorbild. Im Gegensatz zur Vorlage wurde jedoch der 
Umfang an Freiheitsgraden gewaltig gesteigert. ▄ber eine Brⁿcke laufen? Sich unter Wasser an den 
Feind heranschwimmen? Alles kein Problem. ▄ber die frei wΣhlbaren Kameraperspektiven, lΣ▀t sich 
sogar ausspionieren, was eventuelle andere Mitspieler gerade an Fallen und Hinterhalten vorbereiten. 
Nach hunderten von Clones ohne nennenswerte ─nderung im Gameplay endlich mal eine Erfrischung. 
Weitere Titel sind in Vorbereitung und auch das vielerwartete Duke Nukem 3D wird noch dieses Jahr 
erscheinen. Hoffentlich auch in Deutschland.



ECTS London
The Dig 
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!dig.mvs}Oscar-PreistrΣger Steven 
Spielberg schrieb das Drehbuch zu diesem Lucas Arts Adventure, das laut Herstellerangaben noch 
praller sein soll als Monkey Island 2    oder Indiana Jones IV. Logisch, da▀ man sich der "guten, alten 
Zeit" besinnt und die Grafiken dementsprechend gezeichnet hat. Die deutsche und englische Version 
werden voraussichtlich Ende November erscheinen.



ECTS London
Kingdom o Magic

Salescurve versucht sich im Adventuregenre. Bei Kingdom o 
Magic schlⁿpft der Spieler wahlweise in die Rolle von Sydney dem Schlangenmann oder Shah-Ron, einer 
rabiaten Amazonin. Das Game versteht sich als Parodie auf das Genre und enthΣlt unendlich viel Gags 
und Anspielungen. Der Held mu▀ eine von drei Aufgaben erfⁿllen. Da gibt es die traditionelle Ye Olde 
Quest in der es gilt die Prinzessin zu erschlagen und den Drachen zu heiraten, oder die Magnificent 7/11 
Quest in der es ziemlich verrⁿckt zugeht und die Slightly Bizzare and Twisted Quest in der alle 
Standardregeln des Genres v÷llig auf den Kopf gestellt werden. Nette Grafik und zahlreiche Insidergags, 
soll noch dieses Jahr erscheinen.



ECTS London
Metal Rage
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!rage.mvs}Action und Strategie 
verspricht, das neue Game von Titus. Metal Rage spielt im 23. Jahrhundert. Der Spieler schlⁿpft in die 
Rolle des Kommandanten eines Hi-Tech-Panzers.    Es gilt, eine Invasion von Aliens auf dem Planeten 
Pluton 5 zu stoppen    Im Gefecht soll der Spieler an Informationen ⁿber strategische Ziele 
herankommen, die ihm seine Mission erfⁿllen helfen. Die Action Simulation kann au▀erdem im Netzwerk
mit bis zu vier Spielern gespielt werden. Eine Virtual Reality Headset Option steht ebenfalls auf dem 
Spielplan.    Weitere Features sind Echtzeit 3D-Schlachten und 16 Bit Stereo-Sound. Insgesamt sollen 
30 Schlachten zu schlagen sein. Vor Weihnachten ist aber auf keinen Fall mit dem Game zu rechnen.



ECTS London
Mission Critical 
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!critical.mvs}Bei diesem interaktiven 
Action-Adventure von Legend steht das All und eine fast verlassene Raumstation im Mittelpunkt. 
Aufgabe des Spielers ist es, die ⁿbrige Besatzung aufzuspⁿren und sich gleichzeitig mit einigen 
B÷sewichtern rumzuprⁿgeln, die nach Macht streben. Mit Michael Dorn wurde ein Hauptdarsteller 
gefunden, der sich in diesen SphΣren sehr gut auskennt, befindet er sich doch normalerweise an Bord 
der Next Generation-Enterprise. 



ECTS London
Mortal Coil
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!mcoil.mvs}Als Einsatzleiter eines 
vierk÷pfigen Spezialteams mu▀ man sich gegen zahlreiche Gegner erwehren. Das neue an diesem 
Spiel, was auf den ersten Blick wie ein Doom-Klon anmutet, ist da▀ die Gegner einem nicht fr÷hlich-
dΣmlich vor die Flinte laufen, sondern eine eigene Intelligenz besitzen, die nur eins zum Ziel hat - 
gewinnen um jeden Preis. Der Spieler kann sich zurⁿcklehnen und Befehle an seine Mannen geben, hat 
aber auch die M÷glichkeit jederzeit in die Rolle jedes einzelnen KΣmpfers zu steigen und krΣftig 
mitzumischen. Hinzu kommt noch eine Fⁿlle von Extras, wie zum Beispiel Jeeps, die ein vielschichtiges 
Gameplay und neue Strategien erlauben. Das Spiel ist natⁿrlich netzwerkfΣhig und kann auch ⁿber 
Modem betrieben werden. 



ECTS London
Police Quest News
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!police.mvs}Da freuen sich die 
Virtuellen Hilfssherrifs, Police Quest geht in die nΣchste Runde. Unter der Anleitung von echten 
Amerikanischen Polizeiexperten wird Held Sonny diesmal zu einer Sondereinheit versetzt. Das Swat-
Team hΣlt sich gar nicht mehr lang mit Taschendieben und Automardern auf, und geht direkt gegen die 
Oberbosse der Branche vor. Drogenkartelle und Terroristen stehen auf der Abschu▀liste des Swat 
Teams. Der Spieler erfΣhrt zunΣchst einmal wieder eine Grundausbildung, diesmal mit richtig gro▀en, 
automatischen BallermΣnnern, bevor er in diversen EinsΣtzen seine Eignung als Ordnungshⁿter unter 
Beweis stellen mu▀. Der vierte Teil der Kultserie besteht gΣnzlich aus Real-Videosequenzen und ist 
Actionlastiger als die VorgΣnger. Protect and Serve!



ECTS London
Rebel Assault 2
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!ra.mvs}Die Fortsetzung des Action-
Erfolgs von Lucas Arts wartet wieder mit vielen knackigen Missions auf, bei denen der kⁿnftige Pilot die 
Steuerung fest im Griff haben mu▀. Ebenerdige Begegnungen mit Freund und Feind und 
adventuremΣ▀ige Einlagen versprechen sehr sch÷ne Stunden (Tage?) vor dem Rechner. Ob dieses 
Spiel vor oder nach Tie Fighter CD bzw. The Dig erscheinen wird, stand bei Redaktionsschlu▀ noch 
nicht fest.



ECTS London
The Riddles of Master Lu
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!riddle.mvs}Der VorgΣnger von 
Indiana Jones hei▀t, man glaubt es kaum, Master Lu. Die abenteuerliche Gestalt, die tatsΣchlich in den 
30er Jahren gelebt haben soll, hat Ihr Leben damit verbracht Geheimnissen nachzugehen und versucht 
die gro▀en RΣtsel der Menschheit zu knacken. Sanctuary Woods bringt die skurrilen Abenteuer jetzt in 
eine nachspielbare Form. Neben Renderinggrafiken und einer Menge bizarren Humor sind vor allem die 
aus dem Buch Ripleys Believe it or Not entnommenen Fakten und die damit verknⁿpften RΣtsel der 
Kasus Knacksus des Games. Riddles of Master Lu soll noch dieses Jahr erscheinen und ist besonders 
fⁿr die Freunde deftiger Knobelei empfehlenswert.



ECTS London
Road Warrior
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!road.mvs}Road Warrior ist die 
Fortsetzung von Qua***tine von Gametek. Mit einem Taxi mu▀ der Spieler zahlreiche Level durchfahren.
Dabei wurde h÷chster Wert auf Abwechslung gelegt. Vom Crash-Derby in einer geschlossenen Arena, 
ⁿber ein Rennen durch die Stadt bis hin zur Wⁿstenrallye steht allerhand auf dem Spielplan. Natⁿrlich 
kann das Taxi mit allerhand nⁿtzlicher Goodies aufgerⁿstet werden. Grafisch orientiert sich Road Warrior 
an einem beliebten Index-Ballerspiel. Seitens Gametek schien man eine Menge daran zu setzen, den 
Nachfolger nicht ganz so brutal zu gestalten. Eine deutsche Version ist bereits in Planung und soll noch 
einmal extra entschΣrft werden.



ECTS London
Bleifu▀ (Screamer)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!screamer.mvs}In Sachen Arcade-
Renn-Action tut sich was in der Branche. Von Virgin kommt noch vor Weihnachten Bleifu▀. Das Game 
besticht durch zahlreiche Features, die enorme Action versprechen. Mit bis zu acht Spielern kann im 
Netzwerk ordentlich Blech zerdeppert werden. Und das auf insgesamt fⁿnf Strecken, sowie einem 
verborgenen Alptraumtrack. Die Rundkurse sind schnell und gemein, genau wie die Computerfahrer. 
Verschiedene Spielmodi und schlaue Computergegner werden das Game wahrscheinlich zu einem 
Klassiker machen. Natⁿrlich stehen ein hei▀er Soundtrack und actiongeladene Ingame-Kommentare auf 
der Wunschliste der Programmierer. Virgin verspricht auf jeden Fall ein butterweiches und extrem 
schnelles Scrolling.



ECTS London
Tie Fighter CD
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 320 240][Absolute][NoMsg][Loop]!tiecd.mvs}Star Wars lebt: Die Tie 
Fighter-Disk-Version von Lucas Arts    und dessen Upgrade Defender of the Empire werden mit dieser 
CD-Version vereint und um etliche Animationen und Soundeffekte bereichert. Weltraumschlachten und 
die Erfⁿllung zahlreicher Missionen stehen im Mittelpunkt des Geschehens. Da▀ dabei nicht nur 
Treffsicherheit, sondern auch eine ganze Portion Stategie entscheidend ist, wird man spΣtestens 
merken, wenn man sich am Spiel versucht.



ECTS London
Tilt
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!tilt.mvs}Mit diesem Flipper k÷nnte 
Virgin eine neue ─ra fⁿr Videoflipper einlΣuten. Exzellente Grafik, realistisches Ballverhalten und das 
richtige 3D-Gefⁿhl werden erstmalig fⁿr einen Video-Pinball umgesetzt. Als Vorlagen dienten echte 
Flipper, von Bally und Williams, die im virtuellen Ma▀stab 1:1 ⁿbernommen wurden. Da alle Grafiken auf 
Silicon Graphics Rechnern entworfen wurden, kann man wohl von einer genialen Grafik mit 
erstaunlichen Effekten sprechen. Targets und Banden sollen sich in der Kugel spiegeln, durchsichtige 
Rampen sollen fⁿr ▄berblick in den unteren Etagen sorgen und keine Texturen sollen beim Zoomen 
aufpixeln. In Tilt sollen zw÷lf Tische spielbar sein.        



ECTS London
Toonstruck
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!toon.mvs}Toonstruck von Virgin 
katapultiert den Spieler in die v÷llig verschrobene Phantasie-Welt des Cartoonisten Drew Blanc. Der 
Spieler steuert in diesem Adventure einen echten Charakter durch die Welt eines Cartoons (Σhnlich wie 
bei Roger Rabbit). Mitten in einer v÷llig unkreativen Phase wird der Comic-Zeichner in seine eigene 
Phantasiewelt katapultiert und mu▀ sich mit drei K÷nigreichen auseinandersetzen. Da wΣren zum einen 
die Guten, zum anderen die B÷sen und dann noch seine eigenen Figuren, die v÷llig chaotisch das alte 
Gut-B÷se-Schema gΣnzlich ⁿber den Haufen werfen. Natⁿrlich sind da gemeine RΣtsel und wahnwitzige 
Komplikationen vorprogrammiert. Das Adventure soll noch diesen Herbst zu kaufen sein.



ECTS London
Virtual Chess
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!vchess.mvs}Kaum zu glauben, aber 
Titus meldet sich mit neuen Produkten in den Softwaremarkt zurⁿck. AushΣngeschild ist wohl derzeit 
Virtual Chess. Ein Schachprogramm, das bereits mehrere Preise bei Schachmeisterschaften 
eingefahren hat. Auf der StΣrkeskala fⁿr Schachprogramme erreichte Virtual Chess eine Punktezahl von 
2605 Elo. Der derzeitige Meister kommt auf gerade mal 2800 Elo. Eine reichhaltige Bibliothek geh÷rt 
natⁿrlich ebenso dazu, wie eine Auswahl an optischen Leckerbissen (Figuren und Bretter). Die 
bisherigen Vorzeigeprogramme Chessmaster 4000 und Kasparovs Gambit sollen ungefΣhr dreimal 
langsamer sein, als Virtual Chess. Hinzu kommt eine Berechnungsroutine, die gesavte Spiele ⁿber 
Nacht analysiert und am nΣchsten Morgen die besten Zⁿge in einer Vorschlagsliste zusammenfa▀t.



ECTS London
Werewolf vs. Comanche 
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!wvs.mvs}Mit diesem Doppelpack von 
Novalogic kommen nicht nur Fans von Actionspielen auf ihre Kosten, sondern auch Flugi-Liebhaber. Der
Pilotensitz des stΣrksten Kampfhubschraubers wartet auf den Gamer mit dementsprechender Hardware,
um sich in zig KΣmpfen als Sieger zu behaupten. Da die Grafik ⁿberdurchschnittlich gut ist und der 
Sound zum Geschehen pa▀t, kann hier eigentlich keine Langeweile aufkommen. In Deutschland ist es 
jetzt bei Softgold erschienen.



ECTS London
Witchhaven
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!wheaven.mvs}Mit Ruhm hat sich 
Capstone in der letzten Zeit zwar nicht bekleckert, aber das neueste Produkt Witchhaven, zeigt schon 
mal gute AnsΣtze. ─hnlich wie die beliebten 3D Shoot em Ups marschiert der Spieler in der First-
Person-Perspektive durch Dungeons und mu▀ sich mit Schwert, Armbrust und Morgenstern allerlei 
Monster erwehren. Natⁿrlich stehen die obligatorischen GeheimrΣume und das Sammeln von Goodies 
auf der Liste. Leichte Rollenspielzⁿge sind ebenfalls vorhanden. Mehrere ZaubertrΣnke machen aus 
dem Spieler einen Superhelden. Das Teil soll in den nΣchsten Wochen komplett fertig sein. Bisher 
kursieren Versionen in den Datennetzen, die begrenzt spielbar sind.



ECTS London
Wipeout
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!wipeout.mvs}Fantastische Grafik und 
ultraschnelles 3D-Gameplay verspricht Psygnosis futuristische Rennsimulation Wipeout. Einer der 
aufsehenseregendsten Titel fⁿr Sonys Playstation wird auch in einer PC-CD-ROM Variante 
herauskommen. Mit 8 verschiednen Hi-Speed Schwebern und einer Menge Zusatzwaffen geht es ⁿber 6
verschiedene 3D-Kurse. Damit richtig Freude aufkommt, wird das ganze mit knalligem Sound von 
Techno-Gr÷▀en wie Orbital oder Leftfield unterlegt. Die Rennsimulation ist leider nur mit maximal zwei 
Spielern zu fahren, glΣnzt dafⁿr jedoch mit den eindrucksvollen Rennstrecken quer durch Science-
Fiction StΣdte wie sich Ridley Scott nicht besser ausdenken k÷nnte. Das Game soll noch diesen 
November auf den Markt kommen.



ECTS London
Worms
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!worms.mvs}Die Lemmings sind tot, 
es leben die Worms. Ocean bringt neuen Spielespa▀ mit kleinen ZappelmΣnnchen. Mit einem Platoon 
von vier Wⁿrmern mu▀ der Spieler gegen andere Platoons antreten und sie vernichten. Gespielt wird 
Zug um Zug. Jeder Wurm kann mit speziellen Waffen ausgerⁿstet werden, von der Shot-gun bis zur 
Homing Missile ist so ziemlich das gesamte Waffenarsenal der US-Army geplⁿndert worden. Natⁿrlich ist 
das ganze Game mit witzigen Animationen gespickt. Die Levelgestaltung erinnert stark an das Kultspiel 
Lemmings, selbst wenn die Aufgabenstellung deutlich anders ist. Die Schlacht um den Mutterboden 
kann vor allem in Netzwerk schnell zu einem nervenaufreibenden Freizeitspa▀ werden. Worms k÷nnte 
ein echter Klassiker werden.



ECTS London
Xs

Ein Shootout der besonderen Art hat Salescurve in Vorbereitung.
Xs sieht zwar ein bi▀chen nach mittelalterlichen Polygonen aus, hat dafⁿr jedoch gewaltige 
Geschwindigkeiten aufzuweisen. Inspiriert von den Schutzschilden aus David Lynchs Dune Verfilmung, 
treten bis zu vier Spieler in einer Cyberarena an und versuchen sich mit allen m÷glichen Waffen und 
Kung-Fu Tricks den Garaus zu machen. Besonders gelungen sind dabei die Animationen der Spieler und 
der 60 m÷glichen Computergegner. Das Game bietet sich geradezu an, mit einem Cyberhelm gespielt zu 
werden, da allzu detaillierte Grafiken auf LCD-Bildschirmen eher schlecht zu erkennen sind. Das Spiel 
soll Ende des Jahres fⁿr PCs und 3D-Konsolen erscheinen.



ECTS London
Z 
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!z.mvs}Lange, sehr lange, haben die 
Bitmap Brothers nichts von sich h÷ren lassen. Jetzt kommen sie wieder    mit einem Action-Game, das 
schlicht "Z" genannt wurde. Die Bilder sehen sehr vielversprechend aus, doch ob Z seinen Erwartungen 
gerecht wird, wissen wir in erst einigen Wochen, sofern der bisher genannte Erscheinungstermin 
eingehalten wird. Und der soll etwa Mitte November sein.      



Besuch bei Gremlin
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol][autostart]video.avi}Ganz im stillen KΣmmerlein 
hat Gremlin Graphics vor sich hingewurschtelt. Lange Zeit kam von der Traditionsfirma nichts. Fⁿr uns 
war es Grund genug einen Abstecher ins englische Sheffield zu machen und den Jungs einmal auf die 
Finger zu schauen. Was sich dabei abspielte, seht Ihr in der Video-Reportage. Au▀erdem k÷nnt Ihr es 
im Heft nachlesen. So viel vorweg: Da kommen einige Knaller auf die Spielerfraktion zu.






