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Baphomet´s Fluch
Command & Conquer NOD
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Baphomet's Fluch
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!baph.mvs}Hier sind einige Savegames zu 
Virgins Adventure Baphomet's Fluch. Wer irgendwo steckengeblieben ist, kann alle Files in das Saves-
Verzeichnis des Spieles kopieren und checken, wo's hängt. Eigene Spielstände werden dabei aber 
gelöscht. Also, wer seine eigenen Savegames behalten will, sollte sie unbedingt als Sicherheitskopie in 
einem anderen Verzeichnis behalten.
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Command & Conquer - Komplettlösung (NOD 
Basismissionen)
Level 1: Libyen

Ein Missetäter muß zur Stecke gebracht werden. Für diese 
Aufgabe steht Euch ein kleines Vollstreckungskommando zur Verfügung, das Ihr zunächst in südliche 
Richtung stEuert. Die vereinzelt auftretenden GDI-Trupps sollten dabei kein Hindernis sein. Dann geht's 
nach Westen und bei der nächsten Abzweigung nach Norden in ein Dorf. Das Ziel der Vernichtung hält 
sich auf einer Ebene etwas nördlich des Dorfes auf.

Level 2: Ägypten
In diesem Warm-up-Level errichtet Ihr Eure Basis ganz im Südosten. Nachdem Ihr eine Tiberium-

Raffinerie möglichst nahe beim Feld errichtet habt, beginnt Ihr sofort mit der Produktion zahlreicher 
Schützen. Währendessen müßt Ihr ein paar Angriffe von GDIlern abwehren. Sobald Ihr eine ansehnliche
Horde Soldaten zusammenhabt, startet Ihr den Vernichtungsschlag gegen die nahegelegene GDI-Basis.
Hierbei teilt Ihr Eure Kräfte und greift gleichzeitig von Norden und Süden an. 

Level 3: Sudan

Eure Basis errichtet Ihr bei dem Tiberiumfeld, das sich etwas nördlich von Eurer 
Ausgangsposition befindet. Nun müßt Ihr zunächst einen relativ heftigen Ansturm der feindlichen Truppen
abwehren. Schont dabei Eure NOD-Mots, denn mit diesen stoßt Ihr direkt im Anschluß an die Attacke 
nach Westen vor und zerstört den wehrlosen Sammler des Gegners, der nun ohne Rohstoffnachschub 
auskommen muß. Ihr baut unterdessen eine kombinierte Armee aus Schützen und Panzerfäustlern auf. 
Beim entscheidenden Ansturm auf die GDI-Basis ganz im Nordwesten empfiehlt sich die Bildung von 
kleinen Trupps mit jeweils 5 Schützen und 5 RAKs. 

Level 4: Tschad
Bei dieser Mission empfiehlt sich die Bildung von Teams (Strg + Nr.):
Team 1: Kampfbuggys
Team 2: NOD-Mots
Team 3: Schützen
Team 4: RAKs

Eure Route zur Farmsiedlung führt über eine Furt in südliche Richtung bis an den südlichen 



Spielfeldrand. Hierbei ist strengstens darauf zu achten, daß Fußtruppen mit Buggys und Schützen sowie
gepanzerte Ziele mit RAKs und Mots angegriffen werden, sonst wird Euer Auftrag sehr schnell scheitern.
Auf diese Weise arbeitet Ihr Euch am südlichen Rand nach Westen vor, bis Ihr an die Straße gelangt, 
die in nördlicher Richtung zur Farmsiedlung führt. Nach deren Zerstörung und der Vernichtung der 
restlichen GDI-Einheiten ist Euer Auftrag erledigt.

Level 5: Mauretanien

Eure Basis errichtet Ihr bei dem Tiberiumfeld, das sich etwas 
nordwestlich von Eurer Ausgangsposition befindet. Die GDI-Basis liegt nördlich von dieser Position. Eure 
NOD-Mots eignen sich hervorragend, um in Blitzattacken nach Westen vorzustoßen und die dort 
agierenden GDI-Sammler zu zerstören. Ist der Westen von den GDI-Sammlern gesäubert, solltet Ihr dort 
eine zweite Tiberiumraffinerie errichten. Ihr könnt jetzt in aller Ruhe eine Armada von 20 bis 25 Panzern 
aufrüsten, die dann in Begleitung von Invasoren in die Basis einrücken. Das geht um so leichter, wenn Ihr
das Lager von Norden und Süden gleichzeitig angreift. In den Norden des Lagers gelangt Ihr, indem Ihr 
am westlichen Spielfeldrand nach Norden fahrt und dann nach Osten abbiegt.

Level 6: Benin

Nachdem Ihr die erste Attacke von GDI-Truppen abgewehrt 
habt, begebt Ihr Euch sofort nach Süden und laßt Euch von nun an nicht mehr auf Scharmützel mit den 
GDIlern ein. Bei der ersten Möglichkeit biegt Ihr nach Osten ab, um kurz darauf in einer 180-Grad-Kurve 
wieder nach Westen zu drehen. Ihr geratet nun unter den Beschuß zweier GDI-Panzer, die Euch von 
Norden und Süden her drangsalieren.
Kümmert Euch nicht um diese Störenfriede, rennt schnurstracks zwischen ihnen hindurch und rettet Euch
über die Brücke. Nun geht Ihr zum Angriff auf die Basis über. Mit Panzern und Mots greift Ihr den 
südlichen Wachturm an, während Ihr Euch mit den Fußtruppen südlich dieses Turms ein Loch in die 
Sandsäcke sprengt und so ins Lager eindringt. Jetzt schnappt Ihr Euch die Atombombe und flüchtet mit 
allem, was Ihr noch habt, durch den Hinterausgang der Basis. Wenn Ihr schnell genug seid, erreicht Ihr 
mit Eurer wertvollen Fracht die Leuchtfackel, wo Euch ein Helitrans aufnimmt.

Level 7: Kamerun
Eure Basis könnt Ihr an Ort und Stelle errichten, denn Tiberium habt Ihr reichlich vor der Haustür. So 

sollte es Euch auch nicht weiter schwerfallen, möglichst schnell eine Angriffstruppe aus etwas 20 
Panzern auf die Beine zu stellen. Während Ihr damit zugange seid, müßt Ihr ständig mit Störungen 
durch einige ganz ungeduldige GDI-Genossen rechnen, die sich aber leicht in die Flucht schlagen 
lassen. Ist Eure Armee fertig, könnt Ihr zum Sturm auf die GDI-Basis im Osten blasen. Ihr überquert 
zunächst die Brücke im Süden Eurer Halbinsel und bewegt Euch dann nach Osten. Um das Lager 
einzunehmen, überquert Ihr mit der Hälfte Eurer Truppen den Fluß durch die nördliche Furt und greift 
von dort aus an. Die andere Hälfte setzt eine Furt weiter südlich über und greift von Süden an. Wenn Ihr 
in der feindlichen Baisi seid, solltet Ihr Euch als erstes den Bauhof vornehmen, ansonsten ersetzt der 
Gegner zerstörte Gebäude sehr schnell. Während dieser Attacke solltet Ihr fleißig weitere Panzer und 



Invasoren kaufen, da eventuell eine zweite Angriffswelle zur endgültigen Einnahme der Basis nötig wird.

Level 8: Zaire
Eure spärlichen Fußtruppen müssen sich den Weg zur Basis nach Osten bahnen. Gegnerische 

Fußtruppen müßt Ihr dabei mit Euren Schützen, gepanzerte Ziele mit RAKs angreifen. Sobald Ihr Eure 
Basis erreicht habt, verkauft Ihr den Bauhof und produziert Invasors, Schützen und RAKs. Dann fliegt Ihr
jeweils einen Invasor mit zwei Schützen und zwei RAKs in die GDI-Basis im Süden und nehmt sie ein. 
Hier baut Ihr eine Waffenfabrik und produziert dort Wüstenjäger, um Euch gegen die anhaltenden 
Belästigungen von GDI-Fußtruppen zu wehren. Danach solltet Ihr ca. 10 RAKs zur Flugabwehr 
produzieren. Dann beginnt Ihr mit der Produktion von M1A1-Panzern und wehrt parallel dazu die 
halbherzigen GDI-Attacken ab. Wenn Ihr 10 Panzer produziert habt, könnt Ihr vor den Toren der GDI-
Basis im Südwesten auffahren und dort sämtliche feindlichen Sammler abfangen. Zum Sturm auf die 
Basis sind etwa 20 Panzer nötig. Viele Invasoren beschleunigen die Einahme des Lagers natürlich und 
bessern auch den Geldbeutel auf, wenn sie sich an den Silos nördlich der Schutzmauer der Basis 
vergreifen.

Level 9: Ägypten
Ihr schlagt Euch mit dem Commandobot zu Euren RAKs durch, die westlich von dem Commandobot 

isoliert sind. Mit diesem Trupp eilt Ihr dann Euren Invasoren zu Hilfe, die ebenfalls festsitzen. Erledigt 
dort die Farmbots und versorgt Euch mit etwas Startkapital, indem Ihr die dortige Kirche plündert. Dann 
geht es nach Süden zur Basis, die Ihr natürlich einnehmt. Achtet bei der Einnahme der Raffinerie darauf,
daß Ihr den Sammler mit erobert (dazu muß er sich während der Einnahme in der Raffinerie befinden). 
Alsdann müßt Ihr die Basis im Westen durch Sandsäcke gegen Feinde sichern. Danach müßt Ihr 
zunächst einige RAKs produzieren, um Euch der Angreifer aus Osten zu erwehren. Nach der Abwehr 
dieses Angriffs könnt Ihr Eure Basis dann auch im Osten abriegeln. Später könnt Ihr Euren Schutzwall 
ausdehnen und große Tiberiumfelder in der Nachbarschaft Eurer Basis auf diese Weise für Euch 
reservieren. Außerdem solltet Ihr von Anfang an mehrere Tiberiumsammler einsetzen, um den Aufbau 
einer schlagkräftigen Truppe zu beschleunigen. Zum Angriff auf die GDI-Basis ganz im Nordosten 
benötigt Ihr möglichst viele Panzer, die von Haubitzen und RAKs (gegen die Orcas) unterstützt werden. 
Eure Truppen teilt Ihr dabei wieder auf und greift mit der einen Hälfte von Nordwesten und mit dem Rest 
von Westen an.

Level 10: Tansania
Euer kleines Kommando muß an die Furt in Nordosten gelangen. Entgegenkommende feindliche 

Fußtruppen erledigt Ihr mit dem Commandobot. An die feindlichen Panzer müßt Ihr Euch mit der 
Haubitze vorsichtig herantasten, um sie dann aus der Ferne unter Beschuß zu nehmen. Um ein 
Mammut zu zerstören, müßt Ihr es mit Euren RAKs umzingeln und von allen Seiten unter Beschuß 
nehmen. Die Haubitze feuert zur Unterstützung aus dem Hintergrund. Wenn Ihr bei der Furt im 
Nordosten angelangt seid, wendet Ihr Euch nach Westen und folgt dieser Richtung, bis Ihr an eine 
weitere Furt in der Nähe des linken Spielfeldrandes kommt. Hier überquert Ihr die Brücke im Süden und 
behaltet diese Richtung bei, bis Ihr zur GDI-Basis kommt. Die Mammuts im Gehege erweisen sich zum 
Glück als zahm, wenn man den gebührenden Sicherheitsabstand einhält und ihnen mit dem "Hammer 
der Gnade" aus der Ferne einheizt. Ganz zum Schluß müßt Ihr noch Euren Invasor in die Waffenfabrik 
schicken, und Euer Auftrag ist erledigt.

Level 11: Namibia
In dieser Mission müßt Ihr zu Beginn zwei voneinander isolierte Einheiten gleichzeitig steuern. Ihr 

bewegt Euch zunächst mit dem Trupp im Südosten nach Norden. Wenn Ihr bei dem Fluß angekommen 
seid, ist Vorsicht angesagt, denn auf dem Wasser patrouilliert ein feindliches Raketenboot, das 
verheerende Schäden anrichten kann. Ihr schlagt Euch jetzt bis an den westlichen Rand des 
Einsatzgebietes durch und nehmt dann über den Fluß hinweg die Wachtürme der GDI unter Beschuß. 
Wenn die Haubitzen das Raketenboot nicht angreifen, werden sie auch von ihm verschont, wenn sie am
südlichen Ufer des Flusses in Position stehen. Mit der Einheit im Norden bewegt Ihr Euch nun nach 



Süden und dringt bis zur Basis vor. Parallel dazu könnt Ihr schon mit dem Ausbau derselben beginnen. 
Sobald Ihr drin seid, versperrt Ihr den Zugang mit Sandsäcken. Die Haubitzen auf der anderen Seite des
Flusses werden sich jetzt um Angreifer kümmern. Ihr schickt Euren Sammler nun in die reichen 
Tiberiumfelder im Osten und zieht von dem Geld eine Sandsackbarriere mitten durch das Einsatzgebiet 
bis an den östlichen Spielfeldrand, so daß der gesamte südliche Teil des Kampfgebietes nunmehr Euch 
gehört. Am besten zieht Ihr die Barriere dann noch nach Norden an die GDI-Basis ran und baut deren 
Eingang zu. Der Gegner ist nun von sämtlichem Tiberiumnachschub abgeschnitten und kann nicht 
weiter aufrüsten. Des weiteren empfiehlt sich die Errichtung zwei weiterer Tiberiumraffinerien mitten in 
den östlichen Feldern. Ihr braucht jetzt nur noch dabei zuzuschauen, wie Eure vielen Pflücker in 
Windeseile sehr viel Geld zusammentragen, von dem Ihr sofort Panzer bestellt. Wenn Ihr genug davon 
zusammenhabt, fahrt Ihr mit diesen ganz gemütlich zum Südtor der Basis rein und zerstört sie - es ist 
wirklich so einfach, wie es sich anhört.

Level 12: Botswana
Ihr startet mit einem kleinen Trupp in der südöstlichen Ecke Eures Einsatzgebietes. Mit einem Mot 

lockt Ihr die beiden Mammuts hinter Euch her, so daß der Rest Eurer Truppe über die Brücke nach 
Westen fliehen kann. Während Ihr nun mit dem Mot die beiden Mammuts auf der Halbinsel ständig im 
Kreis am Kanonenrohr herumführt, stößt Eure Truppe im Westen bald auf ein Tiberiumfeld, bei dem Ihr 
Eure Basis errichtet. Im Nordwesten und im Westen befinden sich weitere Tiberiumfelder, die Eure 
Sammler anzapfen können. Ihr produziert natürlich permanent Panzer, mit denen Ihr sobald wie möglich
die westliche Flußseite von GDI-Kräften befreit. Ihr solltet dann 5 bis 6 Tarnpanzer kaufen, mit denen Ihr 
die GDI-Basis infiltriert. Am besten bringt Ihr die Tarnpanzer in der Nähe der Orca-Ports in Position, so 
daß sie sich bei Beginn der Offensive sofort enttarnen und die Orcas noch am Boden zerstören können. 
Der eigentliche Angriff erfolgt mal wieder aus zwei Richtungen. Ihr greift an beiden Zugängen der GDI-
Basis gleichzeitig an und solltet daher mit 25 Panzern gut auskommen.

Level 13: Südafrika
Auf der Insel im Nordwesten errichtet Ihr eine kleine Basis mit einer Raffinerie und einer 

Androidenfabrik. Ihr produziert nun RAKs und setzt sie mit dem Helitrans nach Süden über. Unterwegs 
holt Ihr noch den Commandobot ab, der Euch unterdessen um 2000 Credits reicher gemacht hat. Die 
RAKs säubern die südliche Gegend nun von feindlichen Panzern, so daß ein MBF ungefährdet anfahren
kann. Ihr errichtet im Süden zunächst ein Flugfeld und eine "Hand von NOD" und deckt Euch mit 
Panzern, Haubitzen und Invasoren ein. Jetzt gilt es, den GDI-Stützpunkt möglichst unbeschädigt in Eure
Hand zu bekommen. Einige Panzer sollten hierbei das Feuer des Geschützturmes auf sich ziehen, so 
daß der Commandobot ungefährdet zum Turm laufen und diesen sprengen kann. Als nächstes kauft Ihr 
einen Tarnpanzer, der für Aufklärung im Einsatzgebiet sorgt. Auch mit dem Bau des Atomtempels könnt 
Ihr jetzt schon beginnen. Mit der Haubitze könnt Ihr von Norden her schon mal zwei GDI-Silos unter 
Beschuß nehmen, während Ihr ansonsten massiv Panzer einkauft. An das Tiberium im Süden Eurer 
Basis kommt Ihr leider nicht, da es von GDI-Geschütztürmen gedeckt wird. Ihr widmet Euch aber 
ohnehin erstmal der Basis im Nordosten und sammelt daher Eure Einheiten vor der Brücke, die von 
Süden zur GDI-Basis führt. Ihr solltet einige Tarnpanzer vorschicken, die die Geschütztürme schon mal 
schwächen, bevor Ihr mit Panzern nachrückt, die ebenfalls gezielt die Geschütztürme angreifen. Sollte 
der Gegner zerstörte Geschütztürme sofort durch neue ersetzen, so müßt Ihr an dieser Stelle eine 
Einheit plazieren. Nach der Vernichtung bzw. Einnahme der nördlichen Basis müßt Ihr ggfs. noch mal 
Eure Truppen auf Vordermann bringen und etwas nachrüsten, um die südliche Basis ebenfalls in einem 
Frontalangriff zu erobern. Die Einnahme des kleinen Stützpunktes ganz im Südosten ist dann nur noch 
Routine. 

Oliver Kaltenbach
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Command & Conquer - Mission CD "Der 
Ausnahmezustand"
Mission 1: Böse Nachbarn (NOD)

Auch in dieser Mission heißt die Losung wieder "Sandsäcke 
bauen". Die angeblich so bösen Nachbarn erweisen sich nämlich als recht friedfertig, wenn man sie 
einfach vom Geschehen ausschließt. Ihr bewegt Euch also mit Eurem Baufahrzeug nordwestlich, bis Ihr 
an das Tiberiumfeld gelangt. Dort errichtet Ihr eine Basis, von der aus Ihr sofort einen Tiberiumsammler in
das angrenzende Feld schickt. Dann produziert Ihr eine Handvoll Schützen, die die Brücke im Südosten 
Eurer Basis sichern. Hier versuchen nämlich Farmbots in die Nähe Eurer Basis zu gelangen, um dort ein 
Signalfeuer zu entfachen, das den GDI-Truppen Eure Position anzeigen würde. Dann sichert Ihr Euch gut
¾ des Spielfeldes, indem Ihr die auf der Karte (pinkfarben) eingezeichnete Sandsackbarriere errichtet. Da
der Gegner nun so gut wie gar kein Tiberium mehr hat, Ihr dafür aber alles, könnt Ihr Euch nun eine fast 
beliebig große Armee zusammenkaufen, mit der Ihr die Basis der GDI im Handumdrehen einnehmt. Um 
bei der Aufrüstung der Armee Zeit zu sparen, ist die Errichtung von Tiberiumraffinerien inmitten der 
beiden großen Felder im Norden und im mittleren Osten empfehlenswert.

Mission 2: Verrat (NOD)
Euer kleines Kommando bewegt sich zunächst nach Norden. Dann biegt Ihr nach Westen ab, wo Ihr 

eine Uplink-Station des Feindes und eine Geldkiste vorfindet. Euer Invasor kapert den 
Transporthubschrauber, der nun hinter der Sandsackbarriere landet. Die Commandobots steigen zu, 
und der Helitrans fliegt an den westlichen Rand des Einsatzgebietes. Wenn Ihr das kleine sichtbare Feld
am linken Bildschirmrand anklickt, landet Ihr direkt in der isolierten NOD-Basis. Das Silo könnt Ihr 
verkaufen, die übrigen Gebäude müssen repariert werden. Dann errichtet Ihr eine Tiberiumraffinerie. Der
Pflücker läuft zu den Wachtürmen, die Euer Lager von Norden her abriegeln und zieht das Feuer auf 
sich. Jetzt können die Commandobots die Türme unverletzt in die Luft jagen. Der Pflücker kann seine 
Arbeit jetzt im Norden der Basis aufnehmen. Eure Basis muß nun mit Sandsäcken komplett gegen 
feindliche Truppen abgeriegelt werden. Ihr baut also eine Sandsackbarriere von Eurer Basis nach 
Norden. Sämtliche Furten über den Fluß müssen hierbei versperrt werden. Ganz im Norden des 
Einsatzgebietes schützt Ihr Euch vor feindlichen Truppen, indem Ihr die Passage zum angrenzenden 
Tiberiumfeld mit Säcken dichtmacht. Parallel zum Bau dieses "Eisernen Vorhangs" produziert Ihr schon 
mal vier Invasors. Diese verladet Ihr zusammen mit einem Commandobot in den Helitrans und erobert 
sämtliche Uplink-Stationen, die für Euch erreichbar sind. Außer der Station ganz im Nordwesten, die 
sich auf Eurer Seite der magischen Sandsackgrenze befindet, solltet Ihr die Kontrollzentren gleich nach 
der Eroberung wieder verkaufen. Bevor Ihr allerdings die Station verkauft, die sich bei der 
Sandsackbarriere befindet, bei der Ihr zuvor das Geld eingesackt habt, solltet Ihr die dortige Nord-Süd-
Passage noch durch ein paar Sandsäcke für den Feind unpassierbar machen. Der nächste Schritt ist 
nun die Errichtung einer zweiten Tiberiumraffinerie neben Eurer Radarstation ganz im Nordwesten. 
Damit der Sammler an das Tiberium gelangen kann, müßt Ihr die Sandsackbarriere öffnen. Es ist daher 
nötig, daß 5 bis 6 Panzer die Furt im Osten dieses Feldes gegen Feinde sichern. Nachdem Ihr alle 
feindlichen Uplink-Stationen erobert habt, könnt Ihr noch eine weitere Geldkiste erbeuten. Sie ist 
greifbar, sobald GDI-Truppen die Kirche des Dorfes im Süden zerstört haben. Um einen Angriff gegen 
die GDI-Basis zu wagen, solltet Ihr über 15 bis 20 Panzer und 5 bis 6 Jagdpanzer verfügen. Eure Kräfte 
sollten dabei gleichzeitig über den Paß im Norden und aus südwestlicher Richtung angreifen. Die 
Geschütztürme lassen sich von den Commandobots bequem sprengen, das Feuer der Panzer solltet Ihr



auf die Wachtürme konzentrieren. Nach der Zerstörung eines Abwehrturmes muß diese Position von 
einer Eurer Einheiten eingenommen werden, sonst ersetzt der Feind das zerstörte Bauwerk sofort durch
ein neues. Während dieses Angriffs ist es nötig etwa 10 RAKs einzufliegen, ansonsten fügen die Orcas 
Euren Angriffstruppen erhebliche Verluste zu. Invasors sind bei der Einnahme der Basis sehr nützlich, 
da eroberte Gebäude Feindfeuer auf sich ziehen. Kurz vor der Zerstörung können diese Gebäude dann 
verkauft werden. Ihr solltet unbedingt versuchen, in den Besitz einer GDI-Waffenfabrik zu kommen, da 
Ihr nach der Eroberung der Basis noch ein beeindruckendes Aufgebot an Panzern und Raketenwerfern, 
das vor Eurer Haustür Schlange steht, vernichten müßt. Der Einsatz des schweren Panzers Mammut 
erleichtert diese Aufgabe ungemein, besonders, wenn viele Panzer dieses Typs aus mehreren 
Richtungen gleichzeitig angreifen. Nach der Zerstörung der Waffenfabrik bei Eurer Invasion haltet Ihr 
also einen Invasor bereit, der die Fabrik erobert, sobald der Gegner sie erneut errichtet hat. 

Mission 3: Rausschmiß
Zunächst gilt es, mit Euren Jagdpanzern ein Mammut im Norden zu erledigen. Alsdann bewegt Ihr 

Euren Trupp in östliche Richtung, wo Ihr in ein Dörfchen gelangt. Wenn Ihr dieses komplett zerstört habt,
findet Ihr insgesamt drei Geldkisten a 2000 Credits. Ihr errichtet eine Tiberiumraffinerie und beginnt 
damit, das Feld südlich Eurer Basis abzugrasen. Zeitgleich riegelt Ihr Eure Basis wiederum mit 
Sandsäcken ab. Eine Sperre sollte das Lager von Westen her schützen und dabei gleichzeitig den 
Zugang vom Tiberiumfeld im Nordwesten abriegeln. Eine zweite Barriere sollte sich vom Lager nach 
Norden bis zum nördlichen Rand des Einsatzgebietes ziehen und die reichen Tiberiumvorkommen im 
Nordosten für Euch sichern. Sobald wie möglich solltet Ihr hier im hohen Norden noch eine zweite 
Raffinerie errichten, um die Aufrüstung Eurer Armee zu beschleunigen. Auch im Südwesten befindet sich
Tiberium, das Ihr durch Sandsäcke vor feindlichem Zugriff schützen könnt. Nachdem Ihr Eure Claims 
abgesteckt habt, solltet Ihr noch zwei zusätzliche Sammler kaufen und dann ca. 30 Panzer und 10 
Jagdpanzer erwerben. Mit dieser Übermacht sollte es dann möglich sein, die GDI-Basis im Nordwesten 
zu erstürmen. Empfehlenswert bei der Durchführung dieses Angriffs ist dabei eine Zangenbewegung 
Eurer Truppen. Ein Teil überquert den nördlichen Paß und greift von Norden an, der Rest marschiert 
quer durch das Einsatzgebiet und nimmt die Basis von Südosten her unter Beschuß. Eventuell müßt Ihr 
nach der Zerstörung der Basis noch einmal nachrüsten, um den Panzerkonvoi der GDI, der in einem 
Canyon hinter dem westlichen Schutzwall Eurer Basis feststeckt, zu vernichten.

Oliver Kaltenbach
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Civilization II - Tips, Tricks und Wissenswertes
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!civ2.mvs}Ob Ulrich Siebald zu den 
zivilisiertesten Menschen gehört, sei einmal dahingestellt. Auf jeden Fall gehört er zu den 
Experten in Sachen Civilization und hat für so manchen Spieler den einen oder anderen Tip 
parat. 
Diesen Tips liegt eine Karte mit genügend zusammenhängender Landmasse zugrunde, sie müssen für 
eine Inselwelt modifiziert werden.

1. Spielziel:
Es gibt zwei mögliche Spielziele. Das erste ist die vollständige Herrschaft über die Erde, d.h. die 
Ausrottung aller Rassen. Je früher man gewonnen hat, desto mehr Punkte gibt es.
Das zweite Ziel ist der Bau eines Raumschiffes, mit dem Alpha Centauri besiedelt werden soll. Hier 
bekommt man Punkte, die von der Anzahl der abgesandten Siedler und von der Reisedauer abhängig 
sind.

Die meisten Punkte gibt es, wenn man fast die ganze Erde erobert, alles kolonialisiert und in der 
letzten Runde vor Spielschluß die Luxussteuern auf 100 % setzt. Die Staatsform sollte 
Fundamentalismus sein. Gezählt werden unter anderem zufriedene und glückliche Bürger, aber keine 
Unzufriedenen. Da man jetzt keine Unzufriedenen mehr hat und viele Bürger glücklich sind, bekommt 
man mehr Punkte als ohne diese Veränderungen.

2. Spielstart:
Am Anfang ist es besonders wichtig, möglichst viele Städte zu haben, die schnell wachsen. Deshalb 

sollte man sofort eine Stadt gründen und vorerst nur Siedler produzieren. Mit dem produzierten Siedler 
sollte man etwas erkunden und einige Dörfer entdecken. Dazu sollte man Flußquadraten folgen, da die 
Einheiten dort nur 1/3 ihrer Bewegungspunkte verbrauchen. Wenn man noch unerfahren ist oder auf 
einem hohen Schwierigkeitsgrad spielt, sollte man abspeichern, bevor man ein Dorf betritt und solange 
neu laden, bis man etwas Vernünftiges gefunden hat. Brauchbar sind weitere Einheiten zur Erforschung,
Eroberung anderer Städte und zur Verteidigung der eigenen Städte. Gefundene Einheiten benötigen 
oftmals keinen Unterhalt! Akzeptabel sind außerdem Technologien, Siedler und Geld (mind. 50).
Städte, die aus den Dörfern entstehen, sind meistens ungünstig plaziert.
Falls eine andere Nation in der Nähe ist und nur wenige Städte hat, kann es sich lohnen, zuerst 
Technologien auszutauschen und dann die Städte dieser Zivilisation einzunehmen.

3. Städteaufbau:
Es gibt zwei Arten von Städten: Handelsstädte und Produktionstädte.

Handelstädte brauchen Flächen, auf denen sie genügend Nahrung finden können, um ihre 
Bevölkerung schnell vergrößern zu können. Das sind meistens Flußquadrate, Weideland und Ebenen.

Produktionsstädte benötigen zwar auch etwas Nahrung, für die Produktion sind aber Hügel ideal.
Man sollte versuchen, die Städte vor ihrer Errichtung entsprechend einzuteilen. Zuerst sollte man die 

Handelsstädte erbauen, da sie schnell größer werden. Wenn man ca. 5 Städte hat, ist es 
empfehlenswert, die Städte durch Einheiten abzusichern. Aber je weniger Einheiten die Städte 
versorgen müssen, desto schneller wachsen und produzieren sie.

Ist jede Stadt abgesichert, baut sie wieder Siedler. Ungefähr weitere 5 Städte werden zur Produktion 
benötigt, und jede Stadt sollte einen Siedler zum Bau von Straßen, Bewässerungen und Bergwerken 
besitzen.

Die zu einer Stadt gehörigen Felder sollten sich nicht mit denen einer anderen Stadt überlappen!
Die Abstände zwischen den Städten sollten nicht sehr groß sein. Wenn man trotzdem in einer 

entfernten Gegend siedeln möchte, immer mehrere Städte bauen. Sie können sich bei Angriffen 
gegenseitig unterstützen.

4. Stadtausbau:



Beim Stadtausbau sollte man die Größe, die Aufgaben der Stadt und ihre strategische Lage 
berücksichtigen. Es ist sinnlos, in einer Stadt mit 2 Einwohnern eine Bibliothek zu bauen. Eine Stadt 
dagegen, die eine schmale Stelle auf einem Kontinent blockiert, hinter der eine andere Zivilisation sitzt, 
braucht unbedingt eine Stadtmauer.

Da eine Kornkammer das Stadtwachstum sehr unterstützt, sollte man eigentlich mit diesem Gebäude
beginnen. Leider dauert der Bau meist solange, daß die Bevölkerung schon 4 bis 6 erreicht hat, 
wodurch mehr das Problem der Zufriedenheit der Bürger in den Vordergrund tritt. Daher sollte man 
zuerst einen Tempel bauen. Sobald als möglich sollte eine Stadt die Pyramiden produzieren. Diese 
ersetzen alle Kornkammern und sorgen für ein schnelles Wachstum neu gebauter Städte. Das 
Wachstum kann in den Staatsformen Republik und Demokratie auch durch Luxussteuern erhöht 
werden. Jede Stadt, die den Tag des Präsidenten (oder ...) feiert, wächst in diesen Staatsformen um 
einen Punkt, vorausgesetzt, daß genügend Nahrungsmittel vorhanden sind.

Nach dem Tempel folgt ein Kolosseum. Damit sollten die Städte mit bis zu 8 Einwohnerpunkten 
ruhigzuhalten sein.

Alle Städte sollten jetzt einen Marktplatz erhalten, danach je nach Geldvorrat eine Bibliothek oder 
eine Bank. Wenn man schon in diesem Stadium Krieg führen will, sollte man statt dessen Kasernen und 
Stadtmauern bauen bzw. die entsprechenden Weltwunder.

Inzwischen sollte jedes benutzte Stadt-Feld von Siedlern bearbeitet sein. Erst danach sollten 
Verbindungen zwischen den Städten geschaffen werden, oder man produziert zusätzliche Siedler. Wenn
die Stadtbevölkerung 8 erreicht, sollte man nicht sofort ein Aquädukt bauen, dadurch könnte die Stadt 
weiterwachsen und die Bürger sorgen für Unruhen. Erst wenn man sicher ist, daß man bis zu 12 
Einwohnerpunkte zufriedenstellen kann, sollte man es bauen. Ähnlich verhält es sich mit der 
Kanalisation.

Gerichte sind nur dann nötig, wenn man sehr lange ein sehr großes Reich führt und unter der 
Korruption leidet. Da aber gerade deshalb die Demokratie zu empfehlen ist, sind Gerichte meistens 
überflüssig. Oft hilft es auch schon, die Hauptstadt in eine mittlere Stadt zu verlegen, damit viele Städte 
näher an der Hauptstadt sind.

Weitere Einrichtungen sollten den Umständen entsprechend gebaut werden; Handelsstädte sollten 
sich auf Handel, Wissenschaft und Geld spezialisieren und Produktionsstädte die Produktion erhöhen. 
Ein oder zwei Handelsstädte, oder Städte die man nur zu diesem Zweck gebaut hat, sollten 
Nahrungsmittelkarawanen produzieren und in Produktionsstädte bringen. Dadurch kann deren 
Bevölkerung noch größer werden, was wiederum die Produktion erhöht. Sobald wie möglich sollten dort 
auch Fabriken und ähnliches gebaut werden.
Später sollte man Diplomaten bzw. Spione in den Städten stationieren, um feindliche Spionageversuche 
zu vereiteln.
Falls man sich nicht auf den Stadtausbau konzentrieren möchte, kann man ihn auch automatisieren. 
Wie, steht in der Anleitung.

5. Forschung:
Forschung ist der Schlüssel zu neuen Einheiten, Gebäuden und Weltwundern. Wie bei Gebäuden 

und Einheiten sind auch nicht alle Forschungsgebiete gleich wichtig. Am Anfang sollte man in Richtung 
Monarchie forschen, danach Republik und Schießpulver. Man sollte unbedingt Philosophie als erstes 
erforschen, danach erhält man dann sofort eine weitere Technologie. Allgemein gilt, daß man sich eine 
Zieltechnologie setzten und auf diese zuforschen sollte, das bringt mehr, als ziellos irgendwelche 
Technologien zu erforschen.

Die Forschung sollte mit Hinsicht auf eine Erhöhung der wirtschaftlichen Stärke, der 
Produktionskapazität und der Effizienz des Militärs hin betrieben werden.

Den Teilbereich Schiffahrt habe ich meistens nur von anderen Völkern erworben, Schiffe braucht man
nur, wenn die Landmasse nicht zusammenhängend ist. Nur auf kleinen Inselwelten kann man nicht 
warten, bis man die Technologien von anderen erhält.

Die Forschung kann man durch Handelskarawanen beschleunigen, da sich der gesamte Handel 
erhöht. Ein Bündnis mit einem anderen Staat erhöht indirekt die Forschung, da man die Technologien 
einfach und mehr oder weniger gefahrlos austauschen kann. Einige Technologien sollte man aber auf 
keinen Fall weitergeben. Das sind Schießpulver, Fahrzeuge, mobile Kriegsführung, moderner 
Flugzeugbau und Plaste. Wenn man die Große Bibliothek nicht besitzt, sie aber noch wirksam ist, sollte 



man sich überlegen, ob man Technologien weitergibt, da so auch noch eine weitere Zivilisation die 
Technologie erhält.

Mit Spionage und dem Einnehmen von feindlichen Städten kann man einen Rückstand von 
Technologie aufholen. Das Weltwunder Große Bibliothek hilft auch dabei, daher ist es für Anfänger 
oftmals sehr wichtig.

6. Kampfstrategien:
Keine Stadt unverteidigt lassen! In einigen Städten mehrere Einheiten stationieren, damit man anderen 
Städten Verstärkung schicken kann. Die Truppen regelmäßig modernisieren.
Es kann trotz des Verlustes von 50 % billiger sein, statt einer Einheit ein billiges Gebäude zu kaufen, 
dann auf ein doppelt so teures Gebäude wie die Einheit zu wechseln, dieses zu kaufen und erst dann 
auf die Einheit zu wechseln.

Die besten Zeiten zum Angreifen sind am Anfang, wenn man durch Dörfer viele Einheiten bekommen
hat, sobald man das Schießpulver entdeckt hat und bei der Entdeckung des modernen Flugzeugbaus.

Die allerbeste Gelegenheit ist jedoch, wenn man viele erfahrene Einheiten hat, die durch Leonardos 
Werkstatt zu Musketieren aufgerüstet wurden, und wenn man das Schießpulver als erster entdeckt hat. 
Die Musketiere scheinen zwar auf den ersten Blick nicht sehr stark zu sein, aber sie besitzen doppelt so 
viele Trefferpunkte wie ältere Einheiten, d.h. 20 anstatt 10. Das verdoppelt praktisch ihre Stärke. Dieser 
Sprung ist der größte im Spiel, da moderne Einheiten nur 30 Trefferpunkte besitzen, das sind nur 50 % 
mehr als Musketiere. Bis man sich mit Schützen oder anderen relativ starken Einheiten eingedeckt hat, 
haben viele Gegner auch schon Musketiere.

Es empfiehlt sich, Eisenbahnen bis direkt vor gegnerische Städte zu bauen. Dadurch können die 
eigenen Truppen schnell zum Ziel gelangen. Später baut man Flughäfen in gerade eroberte Städte. 
Festungen in eigenen Stadtgebieten verhindern Brandschatzungen durch den Feind bei Gegenangriffen.

Sobald wir die Vereinten Nationen oder die Große Mauer besitzen und wenn der Gegner eine sehr 
schlechte Meinung von uns hat, ist folgende sehr gemeine, aber äußerst wirksame Taktik möglich:

Man verlangt im Gespräch Tribut. Das geht leider nicht mit Demokratie. Der Gegner erklärt uns 
daraufhin den Krieg. Jetzt nur eine Stadt einnehmen, und der Gegner bittet um einen Waffenstillstand. 
Wir zwingen ihn zum Frieden und beenden die Runde. In der nächsten Runde, wenn unsere Einheiten 
wieder Bewegungspunkte haben, fordern wir wieder Tribut ...

Und alles, ohne auch nur einmal den Krieg begonnen zu haben. Leider verspottet uns der Gegner 
nur, wenn er noch nicht schlecht genug von uns denkt.

Da hilft es, einfach eine Stadt aufzukaufen. Weit weg von der Hauptstadt, da sind die Preise 
niedriger. Wenn man nur den einfachen Preis zahlt, gibt es einen Skandal und meistens eine 
Kriegserklärung. Voilá!

Der Computer baut, sobald er Raumschiffe bauen kann, ständig Strukturelemente.
Das nutzen wir aus und schenken ihm Raumfahrt. Da er nur noch Stukturelemente baut, bekommt er 

keinen Nachschub an Einheiten, was wir ebenfalls für einen Krieg nutzen können.
Beim Angriff mit Bombern eine Stadt leerbomben und dann ein paar Einheiten hineinziehen. Am 

besten in einer Runde.
Um zu wissen, wo der Gegner sich aufhält, sollte man mit ihm Karten tauschen, solange man mit ihm

noch gutsteht. Notfalls schenkt man ihm ein paar Technologien. Später erfährt man durch das Apollo-
Programm alles und kann dann auch die letzten Zufluchtsorte des Gegners einnehmen.

7. Weltwunder:
Die 28 Weltwunder von Civilization haben verschiedene Auswirkungen. Manche sind in ihrer Wirkung 
zeitlich begrenzt, während andere bis zum Spielende ihre Wirksamkeit erhalten. Wiederum andere 
entfalten nur im Moment ihrer Erbauung eine Wirkung.
Je nach Spielart sind einige Weltwunder wichtiger als andere. Meine Beschreibung der Nützlichkeit der 
Weltwunder geht auf die hier vorgestellten Taktiken zurück.
Die Weltwunder wurden von mir in Gruppen eingeteilt, sind aber innerhalb der Gruppen nur ungefähr 
geordnet, und zwar nach der Zeit, in der sie gebaut werden können.

7.1. Weltwunder, die Stadtausbauten ersetzen - nach ihrem Bau sind die 



Stadtausbauten meistens überflüssig und sollten verkauft werden. Bei den 
Weltwundern, deren Wirkungsdauer beschränkt ist, sollte man darauf achten, 
rechtzeitig die Gebäude zu errichten.

Wenn es einem Gegner gelingt, ein solches Weltwunder zuerst zu errichten, kann man seine 
Wirkung durch Stadtausbauten (teilweise) ersetzen.

Pyramiden: Sie ersetzen alle Kornkammern. Sie sind aus mehreren Gründen empfehlenswert:. Sie 
sparen Geld, weil man nicht mehr auf Kornkammern angewiesen ist. Neue Städte besitzen automatisch 
"Kornkammern" und wachsen dadurch schneller. Man spart Zeit, weil man sie nicht produzieren muß, 
wenn man sie benötigt. Wer keine Kornkammern bauen würde, braucht sie allerdings nicht.

Sun Tzus Kriegsakademie: Sie ersetzt alle Kasernen, bis die mobile Kriegsführung entwickelt wurde. 
Wenn man schon frühzeitig Kriege führen will, sollte man sie bauen, auch, weil bei der Entdeckung des 
Schießpulvers alle eigenen Kasernen verkauft werden.

Große Mauer: Sie ersetzt alle Stadtmauern, bis die Metallurgie erfunden wird. Zudem kann man 
immer mit einem Gegner Frieden schließen, falls man mit ihm spricht. Sie ist sehr nützlich, man vergißt 
allerdings leicht, rechtzeitig Stadtmauern zu errichten.

Marco Polos Botschaft: Sie sorgt für Botschaften bei allen Nationen. Man kann so zwar sehr früh mit 
noch unentdeckten Nationen Technologien austauschen und sie gegenseitig aufhetzen, das bringt aber 
wenig Vorteile. Denn das kann man schon mit den umliegenden Nationen tun. Zudem wirkt sie nur bis 
zur Entdeckung des Kommunismus. Ich sehe dieses Weltwunder daher eher als 
Ressourcenverschwendung an.
Michelangelos Kapelle: Sie ersetzt dauerhaft alle Kathedralen. Da Kathedralen weder leicht noch schnell
zu produzieren sind, macht sich dieses Weltwunder schnell bezahlt. Auch neu erbaute oder eroberte 
Städte verfügen so über Kathedralen.

Frauenwahlrecht: Es macht den Bau von Polizeiwachen überflüssig. Wenn man vorhat, Angriffskriege
in den Staatsformen Republik oder Demokratie zu führen oder viele Flugzeuge zu bauen, so ist das 
Frauenwahlrecht sehr nützlich.

Hoover Damm: Er ersetzt alle Kraftwerke und steigert so die Produktion dort erheblich, wo keine 
Kraftwerke stehen. Daher ist er sehr wichtig.

SETI Programm: Es wirkt als Forschungslabor in jeder Stadt. Wenn man es bauen kann, sollte man 
bereits über mehr als genug Produktionskapazität verfügen, um es zu bauen. Zwar sollte die 
momentane Forschungsleistung ausreichen, aber 50 % mehr Forschungsleistung ist ja auch reizvoll ...

Vereinte Nationen: Sie wirken als Botschaft in jeder Nation, und sie erlauben, den Gegner wie mit der
Großen Mauer zum Frieden zu überreden. Da eine nette militärische Taktik darauf aufbaut, sind sie sehr 
wichtig und sollten notfalls auch eingenommen werden.

7.2. Zufriedenmachende Weltwunder:
Die folgenden Weltwunder wirken sich direkt, d.h. ohne Stadtausbauten zu ersetzen, auf die 

Zufriedenheit der Leute aus. Sie sind allerdings überflüssig, wenn man die Staatsform 
Fundamentalismus anstrebt.

Hängende Gärten: Sie sind nur eine relativ kurze Zeit nützlich, dann müßte man sowieso Tempel 
benutzen. Man hat in dieser Phase des Spiels eigentlich immer Wichtigeres zu bauen.

Orakel: Es ist zwar etwas länger gültig als die Hängenden Gärten, macht aber auch nur dann Sinn, 
wenn man bereits Tempel gebaut hat. Mir bringt es daher noch immer zuwenig, um es zu bauen.

J.S.-Bach-Kathedrale: Durch die unbegrenzte Gültigkeitsdauer ist sie ziemlich wertvoll.
Shakespeares Theater: Da es nur in einer Stadt wirkt, sollte man es nur in der größten bauen und 

diese Stadt zur Heimatstadt von möglichst vielen militärischen Einheiten machen.
Krebsheilung: In dieser Zeitepoche sollte man sich jedes Weltwunder leisten können, es macht pro 

Stadt einen Bürger glücklich. Da das bei 10 Städten schon 10 Bürger sind, sollte man es bauen.

7.3. Wirtschafts-, Handels- und Wissenschaftsweltwunder, die direkt wirken:
Kolossus: Wenn man ihn baut, sollte man ihn unbedingt in einer großen Handelsstadt bauen, da 

seine Wirkung dort am größten ist.
Große Bibliothek: Leute, die in der Technologie chronisch hinterherhinken, sollten sie auf jeden Fall 



bauen. Man kann sich dadurch auch auf einen Technologiezweig konzentrieren und erhält den Rest 
irgendwann automatisch. Ein weiterer Grund, sie zu bauen ist, daß, wenn sie kein anderer hat, man 
problemlos Technologien weitergeben kann, ohne daß die falsche Zivilisation sie automatisch 
mitbekommt.

König Richards Kreuzzug: Man sollte ihn am besten in einer großen Handelsstadt bauen, dadurch 
wird sie etwas produktionsstärker, und er wirkt desto besser, je mehr Einwohner die Stadt hat.

Kopernikus' Sternwarte: Man sollte sie in einer Stadt mit vielen Handelspunkten bauen, da sie nur in 
einer Stadt wirkt. Ideal ist die Stadt, in der bereits der Kolossus steht.

Isaak-Newton-College: In derselben Stadt wie die Kopernikus Sternwarte und den Kolossus bauen. 
Zu empfehlen.

Darwins Reise: Leider wirkt sie nur einmal beim Aufbau. Ob man sie baut, sollte man deswegen von 
den zur Zeit zur Verfügung stehenden Baukapazitäten abhängig machen.

Adam-Smith-Handelsgesellschaft: Da sie alle Stadtausbauten mit den Kosten von 1 Gold pro Runde 
bezahlt, hilft sie mit, viel Geld zu sparen. Daher sollte man sie unbedingt bauen.

7.4. Weltweit wirksame Weltwunder:
Manhatten-Projekt: Durch dieses Weltwunder können - die notwendige Technologie vorausgesetzt - 

alle Zivilisationen Atomwaffen bauen. Wer es baut, ist egal. Wenn man keine Atomwaffen einsetzen 
möchte, muß man es nicht bauen.

Apollo-Programm: Dieses Projekt erlaubt allen Nationen, Raumschiffe zu bauen. Zudem entdeckt der
Erbauer die gesamte Karte. Deshalb ist dieses Weltwunder auch nützlich, wenn man kein Raumschiff 
bauen will.

7.5. Schiffsbezogene Weltwunder: Beide Weltwunder geben Schiffen mehr 
Bewegungspunkte.

Leuchtturm: Er hat eine zu kurze Wirkungsdauer, um nützlich zu sein, es sei denn, man startet auf 
einer kleinen Insel. Daher ist sein Bau fast immer Verschwendung.

Magellans Entdeckungsreise: Sie wirkt bis zum Spielende. Da man später meistens Schiffe benutzen
will, sollte man sie unbedingt bauen, auch wenn man sie momentan nicht benötigt, man kann sie statt 
dessen natürlich auch später einnehmen.

7.6. Weltwunder mit eigenen Kategorien:
Leonardos Werkstatt: Sie modernisiert alte Einheiten, bis das Automobil entdeckt wird. Man spart 

sich so das Ersetzen veralteter Einheiten und kann durch das Modernisieren von Phalanxen zu 
Musketieren ein wesentlicher Faktor in militärischen Überlegungen sein. Unbedingt bauen.

Freiheitsstatue: Durch sie fällt die Zeit der Anarchie bei einer Revolution von sieben auf ein Jahr. Das 
wird interessant, sobald eine Runde fünf Jahren entspricht.

Außerdem erlaubt sie, jede Staatsform anzunehmen, egal, ob man sie bereits entdeckt hat oder 
nicht.

Eiffelturm: Er repariert einen geschädigten oder auch ruinierten Ruf. Wenn man gute Beziehungen zu
anderen Zivilisationen will, ist er unverzichtbar.
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F1GP2-Hotlaps & Tips
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!f1gp2.mvs}Michael Gerhards hat uns zwei 
Hotlaps vom Hockenheimring geschickt. Wer sie sich ansehen will, muß, er im Besitz von Microproses 
F1GP2 sein und außerdem die vier Files in das Hotlaps-Verzeichnis kopieren.
Die beiden 1,48er-Zeiten mögen zwar nicht das allerbeste sein, aber es ist auf jeden Fall ein guter 
Anhaltspunkt für zukünftige Schumis.

Weitere Infos findet Ihr in Write-Datei.
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Bad Mojo - Komplettlösung
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mojo.mvs}Wer hätte gedacht, daß man 
auch derart widerwärtige Kreaturen wie Kakerlaken einmal liebgewinnen würde. Für die meisten 
Bad-Mojo-Cracks ist das schon eine Selbstverständlichkeit. Insektenhasser sollten einmal die 
folgende Geschichte auf sich einwirken lassen. 

Am Anfang

Nachdem ich mich auf unerklärbare Weise mittels eines geheimnisvollen Amuletts in eine Kakerlake 
verwandelt hatte, wurde mir erst so richtig bewußt, aus welcher Sicht ein Lebewesen dieser 
Größenordnung unsere Welt erleben muß. Zunächst krabbelte ich in nordwestlicher Richtung in einen 
Spalt, wo ich von meinen Artgenossen einige Informationen erhielt. In östlicher Richtung kletterte ich an 
den Rohren entlang, bis die Rohre nach oben und unten abzweigten. Unten gelangte ich zu einem Platz,
wo eine tote Ratte und jede Menge an Köderdosen und Vernichtungsmitteln um Vorsicht warben. 

Spinne(n)feind
Der kleinere Feind, jedoch die größere Gefahr, entpuppt sich als Spinne, die mir den Weg abschnitt. 

Doch der noch glühende Zigarettenstummel erwies sich schnell als nützlich, nachdem ich ihn in 
Richtung Spinne gedreht hatte. Ohne lange zu überlegen, krabbelte ich an der Spinne vorbei. Doch 
schon stand ich vor der nächsten Gefahr: Eine Köderdose versperrte mir das Weiterkommen. Ich 
durchkroch die tödliche Gefahr zum Teil über meine eigenen Kameraden, die es nicht so weit geschafft 
hatten wie ich. Eine leere Madenhülle diente mir im letzten Abschnitt als Übergang über einen weiteren 
Artgenossen nach draußen. Über ein Tischbein gelangte ich auf die Oberfläche, wo ich westlich über ein
Kabel kroch. 

Staubsauger gefällig?
Erschrocken über das Anspringen des Staubsaugers lief ich blitzschnell im Rückwärtsgang davon. 

Durch den Luftwirbel, der vom Sauger erzeugt wurde, wurde ich irgendwo auf den Fußboden 
geschleudert. Ich begegnete einer Maus, die mir Hinweise gab, nachdem ich sie aus der Falle befreit 
hatte. Außerdem bekam ich weitere Informationen von einer Schnecke an einem Fenster. Eigentlich gab
es überall Interessantes zu entdecken, wie z. B. an einer Zeitung und an einer Zigarrenschachtel sowie 
in einem Korb. Über Zeitungsstapel gelangte ich auf einen Tisch. An der Rückseite vom Radio setzte ich
den alten Kasten wieder in Gang, indem ich am Kondensator zum Draht klettert. Nachdem der alte 
Mann die Dose abgestellt hatte, ging ich über das Radio zum Tablettenröhrchen. Dieses wurde kurz 
angestoßen, bis eine Tablette herausrollte. Dann rollte ich die Tablette in die Dose. Danach befand ich 
mich wieder auf dem Boden. In Richtung Süden ging's an der Tür vorbei, bis ich bei einem Wischmop 
angelangt war. 

Als Elektriker unterwegs
Oben am Stielende kam ich zu einem Sicherungskasten. Ich mußte den Stromkreis nun 

unterbrechen. Die Sicherungen von links nach rechts (rot, rot, blau = 1, 2, 3) überkletterte ich. Oberhalb 
der Kugel sah ich vier Uhren. Von links nach rechts (= 0, 1, 2, 3). Dann lief ich unterhalb über die 
Sicherungen, bis die Zeiger der Uhr 1 auf 6, der Uhr 2 auf 5 und der Uhr 3 auf 8 stehen. Nun sollte die 
Sicherung 1 durchbrennen und der Kellerstrom abgeschaltet sein. Weiter nach links über den Tisch und 
durch die Tonne mit Abfall gelangte ich zum Anfang. Zuerst kehrte ich allerdings zur Zigarrenschachtel 
zurück. An der Zigarrenschachtel ging ich über die Deckelkante in die Steckdose, wo sich ein Ritz in der 
Wand befand. 
Auf der anderen Seite lag das Badezimmer.

Im Bad
Im Handtuchautomaten legte ich den Hebel um und kletterte anschließend an der Papierrolle nach 



unten. Hinweise gab es bei dem Silberfisch auf dem Boden und den Ameisen in der Toilette. Westlich an
der Wand befandt sich ein Rattenloch, dem ich nur ganz langsam näherkommen wollte. Links davon 
ging's hoch zum Waschbecken. Im Inneren des Spiegelschranks schlüpfte ich durch ein Fach, in dem 
alte Rasierklingen entwertet wurden. Weiter unten auf einem Balken wurde die Schraube angeschoben. 
Die Rasierklingen lösten sich und stürzten in die Tiefe. Jetzt ging's zurück ins Bad. Der Gully führte in 
die Kanalanlage. Doch erst wollte ich sehen, was sich im Rattenloch getan hatte. Ein Gang zur Küche 
wurde wie durch Magie freigelegt. 

In der Küche
Hier habe ich zuerst den Wächter aufgesucht. Diesen fand ich an der Unterkante des Ofens. Auch 

hier befand sich wieder ein Gully, der zur Kanalanlage führte. Allerdings konnte ich dies erst mal außer 
acht lassen. Danach ging ich zum Wischmob im Westen, wo ich über den Stiel nach oben gelangte. 

Der gesprächige Fisch
Wieder bekam ich Informationen, diesmal von einer Forelle. Weiter östlich über das Messer führte 

rechts zwischen den brodelnden Töpfen ein Weg zu einem Bierdeckel. Den konnte ich als Übergang 
benutzten, indem ich ihn etwas zur Seite schob. Über die Ofenkante ging ich zu den Gasreglern. Doch 
zuerst ging ich links zum Wächter. Über den Griff nach unten gab es nur einen Weg, um den Wächter zu
retten. An der schmalsten Stelle stieg der Wächter auf. Zurück zu den Gasreglern, wo ich im Inneren die
Flamme mit dem Ventil erstickte. Der Weg über den Ofen war frei, und ich ging den ganzen Weg zurück 
bis zur Spüle. Mit Hilfe des Wächters hatte ich nun über den Löffel und übers Messer bis zum Stielende 
genügend Gewicht, um die folgende Aktion in Gang zu bringen. Durch den Abfluß in der Spüle gelangte 
ich zur Bar.

Die Bar
Die Erinnerungen anhand der Wandbilder wollte ich mir nicht entgehen lassen. Durch das Auge der 

Trophäe an der Wand kam ich ins Innere, wo ich wieder mit Informationen eingedeckt wurde. Oben am 
Ausgang betrachtete ich die Uhr. Über den Basketballschläger konnte ich durch den Abfluß im 
Spülbecken in die Kanalanlage gelangen. Zuvor hatte ich jedoch die Spirituosenflaschen begutachtet, 
und zwar in folgender Reihenfolge: 1. Grenadin, 2. BlueCuracao, 3. Brandy, und 4. Wodka. (Die 
Reihenfolge muß eingehalten werden, sonst stimmt das Rezept nicht, und man beginnt von vorne.) 
Danach kam ich ins Wohnzimmer.

Das gemütlicheWohnzimmer
Ich bewegte mich an der Tischkante entlang bis zum Abflußrohr hin, durch das ich auch in die 

Kanalanlage gelangen konnte. Allerdings ging ich kurz vorher auf die Tischplatte. Den dort befindlichen 
Anrufbeantworter spulte ich beliebig vor und zurück, bis ich genügend Informationen erhalten hatte. Am 
Bücherregal gab mir ein Schmetterling Informationen. Oben ging ich links zum Kabel des Ventilators, 
durch den hergestellten Kontakt wurde der Papierstoß zum unten liegenden Drucker geweht. Dort ließ 
ich mir durch Copy den Inhalt ausdrucken. 

Kakerlaken-TV
Am Ende des Ausdrucks fand ich eine Fernbedienung. Der Zigarettenstummel wurde in die richtige 

Position zur Fernbedienung hin gedreht. Der Power-Knopf sorgte dann für Unterhaltung. Wieder traf ich 
auf den Schmetterling, den ich kurzerhand bestieg. Ein weiterer Tisch brachte viele Informationen. In der
linken oberen Ecke der Pinwand konnte ich durch ein Gitter zur Dusche krabbeln und dort weitere 
Hinweise ergattern. Anschließend kehrte ich zum Tisch zurück und ging an der linken Tischkante am 
Tischbein nach unten. Die Katze erwies sich diesmal als nützlich. Unten traf ich bei einem Amulett auf 
einige Artgenossen. In der rechten oberen Ecke der Pinwand gab es einen weiteren Ausgang. 

Wieder im Bad
Auf dem Pißbecken gab ich der Zigarette einen Stoß und drehte unten die Glutspitze zur Papierrolle 

hin. Nachdem der Alarm ertönte, durfte ich keine Zeit verlieren und mußte zurück zum Amulett eilen. 



Dort ging ich auf das Bild im Amulett ... Was dann weiter geschah, könnt Ihr Euch selbst ansehen. 
Michael Thomas Kühner



{ewc MVTRONIC, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `lupe/mojo.wri', 0);;][Help=4:Information;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren][sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



Zork Nemesis - Komplettlösung
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!zork.mvs}Selten war ein Adventure derart 
umfangreich, detailgenau und schwierig wie Zork Nemesis. Davon unbeirrt hat sich Marc Wecker auf 
den Weg gemacht, um das Land der Rätsel und Bücher zu erkunden. Seine Wegbeschreibung soll 
allen, die vorhaben, auf seinen Spuren zu wandeln, das Leben ein wenig erleichtern.

Der Tempel von Agrippa
Du befindest Dich vor dem Tempel von Agrippa. Nun gehe als erstes die Treppe hinauf, bis Du vor dem 
runden Symbol stehst, dann weiter nach rechts und gleich links. Auf der linken Seite findest Du eine 
offene Tür zur Krypta. Schau Dir den Sarg näher an und wende Dich der Kerze zu. Wenn sie berührt 
wird, bittet ein Geist um Hilfe. 
Nun wieder zurück zum Symbol und genau in die andere Richtung. Wenn Du das große Tor genau 
anschaust, wird es Dir verraten, wie es aufgeht - klopfen nützt hier nichts. Nimm den Türklopfer in die 
Hand und ziehe ihn mit der Maus auf die Sonne. Jetzt sollte sich die Tür öffnen.
Gehe nach rechts in die Bibliothek, und schaue Dir die Bücher auf der Ablage genau an. Sie enthalten 
wichtige Hinweise über die Geschichte und spätere Rätsel. Nun durch die hintere Tür raus in den Hof    
bis ganz nach hinten. Dort steht eine Sonnenuhr. Nimm einfach mal den Zeiger mit - wer weiß, wofür er 
später noch mal gut ist ... dann wieder in den Hof. 
Wenn Du rechts weitergehst, stößt Du auf ein Alchemielabor. 
Lies am Eingang rechts das Buch! In der Nische befinden sich einige Rädchen. Wenn Du diese antippst,
hörst Du Aufzeichnungen von NEMESIS. Von der Schriftrolle erfährst Du, in welchem Verhältnis die vier 
Personen den Symbolen auf dem Tisch zugeordnet werden.
Nun wieder in den Hof und dann nach rechts. Du solltest nun ein Bild der Venus finden. Berühre sie auf 
der Schulter, und Du bekommst einen Tip. Gehe den Gang weiter. Jetzt stehst Du im Tempel. Dort liegen
auch die Särge der vier Alchemisten. Die Geister der vier Personen bitten Dich um Hilfe. Höre Dir an, 
was sie zu sagen haben.
Gehe nun zurück in die Bibliothek. Fallen Dir die Trennwände auf? Wenn Du sie zur richtigen Seite 
verschiebst, geben sie einen Gang frei. An der Wand befindet sich das gleiche Symbol wie im Labor. 
Drehe den Kopf auf das Feuerzeichen, und eine weitere Tür öffnet sich. Stecke den Stab in die 
Sonnenuhr, und stelle sie so ein, daß der Schatten auf das Saturnsymbol fällt.
Wieder öffnet sich eine Tür. Gehe hindurch, und nimm den Spiegel von der Wand. Wenn Du ihn ganz 
links an den Haken hängst und hineinschaust, entdeckst Du eine blauschimmernde Flamme. Drehe 
Dich um und versuche, die richtige Kerze zu berühren. Überrascht? Wie Du leicht erkennen kannst, 
befindest Du Dich wieder im Tempel.
Gehe auf den Altar zu und berühre die Flamme. Jetzt zum Sarg von Malveaux. Nachdem Du ihn 
angehört hast, gehst Du links an der Empore vorbei und die Treppe links hinauf. Auf der linken Seite ist 
ein Flötenspieler in der Wand, der durch Berührung einen Ton spielt. Wende Dich jetzt den 
Wasserbecken an der Wand gegenüber zu. Berühre sie in der richtigen Reihenfolge -1., 4. und 5. 
Becken von links. Gehe durch die Tür links, die nächste Tür öffnet sich automatisch.

Nun befindest Du Dich in einem Raum mit einem Fenster und Bildern, die verschiedene Epochen 
repräsentieren. Betrachte die Sanduhr, und drehe sie um. Mach's Dir im Sessel bequem. Du bist jetzt in 
einer Zeitmaschine! Drehst Du Dich nach links, bis Du wieder vor dem Fenster bist, reist Du in die 
Vergangenheit, drehst Du Dich nach rechts, in Richtung Zukunft. 

Gehe in der Zeit so weit zurück, bis sich der Tempel im Bau befindet. Gehe ans Fenster und nimm die 
Säge mit. Nun geht es weiter in die Vergangenheit. Wenn eisige Zeiten herrschen, gehst Du wieder ans 
Fenster und sägst einen Eiszapfen ab.

Nun geht es zur Abwechslung mal nach rechts, bis Du in eine Trockenperiode kommst. Gehe schnell zur
Schale, bevor das Wasser verdunstet. Wenn Du sie berührst, findet wieder eine kleine Reise in den 
Tempel statt. Schütte das Wasser aus der Schale in das Symbol. Gehe zum Sarg von Madame Sophia - 
auch sie hat Dir etwas zu erzählen.



Gehe wieder links an der Empore vorbei. Links hinter dem Treppenaufgang befindet sich eine weitere 
Tür, die sich öffnet, wenn Du den äußeren linken Finger der linken Hand und den zweiten Finger von 
links an der rechten Hand antippst.

Nun kannst Du die Rolltreppe zur Höhle benutzen. Wenn Du durch das Fernglas schaust, erkennst Du 
eine Statue. Um zu ihr zu gelangen, nimm den Treppenaufgang hinter Dir. Drücke den rechten oberen 
Knopf an dem Schaltkasten und spring in die Lore. Wenn die rasante Fahrt zu Ende ist, gehst Du die 
Treppe hinauf und berührst die Statue. Du startest nun wieder eine Reise zum Alter - berühre das 
Symbol und geh zu Kaines Sarg, um weitere Informationen zu bekommen.

Diesmal gehe rechts an der Empore vorbei in den Raum mit den farbigen Hörnern. Blase zweimal in das
blaue Horn, drehe Dich um und betrachte die "Sternenkarte". Schalte alle purpurnen Sterne aus, und 
bringe den mittleren der blauen Sterne zum Blinken. Wenn alles stimmt, kommt daraufhin eine antike 
Rolltreppe aus der Decke, die Du natürlich benutzt.

Oben stößt Du auf eine merkwürdige Maschine - schau Dir die rechte Seite genau an. Du startest die 
Maschine, indem Du auf den Käfer drückst. Dann gehst Du zur Vorderseite, stellst Blau und Gelb auf 
voll und Rot auf halb. Berühre noch die Glaskugel, und Du findest Dich vor dem Altar wieder.
Berühre das Element, und alle vier Alchemisten erscheinen. Sie geben Dir eine goldene Kugel, die Du 
natürlich einsteckst.

Gehe in den Kuppelbau hinter der Empore. Du bist jetzt in einem Planetarium mit zwei Schaltpulten. 
Lege am linken Pult den Hebel nach rechts, und ein Teleskoparm wird ausgefahren. Lege die Kugel 
hinein, dann bringe den Schalter wieder in seine Grundstellung. Die Kugel fängt nun ein bißchen 
Tageslicht ein, das nach rechts reflektiert wird. Mit dem Hebel am rechten Pult kannst Du das 
Sternenbild drehen. 

Ab jetzt folgen mehrere unabhängige Abschnitte, deren Reihenfolge Du selbst wählen kannst. Mit dem 
Ausgang des Spiels hat die Reihenfolge nichts zu tun. 
Betätige den Hebel. Wenn ein Planet genau im Licht steht, ertönt ein Klingelzeichen und die Reise geht 
los.

Das Konservatorium
Wenn Du den Raum betrittst, geh zur Bühne auf der linken Seite, sammle die Instrumente ein und ordne
sie, anhand des Planes links neben der Tür, den Stühlen zu. Du bekommst nun eine Notenfolge 
verraten: C,D,E,B und G. Geh durch die oben erwähnte Tür, und Du befindest Dich in einer Halle. Ganz 
hinten links liegt Sophias Büro. Auf der rechten Seite des Raumes liegt eine Stimmgabel in einem 
Kästchen. Nimm diese und zwei Langspielplatten rechts neben dem Tisch mit und gehe zum Piano. Dort
stecke die Stimmgabel in die vorgesehene Halterung und berühre sie. Du mußt den gleichen Ton auf 
dem Piano suchen - ungefähr die fünfte Klaviertaste von der Mitte nach rechts. Wenn Du den richtigen 
Ton gefunden hast, hörst Du ein Klackern, und ein Schlüssel fällt herunter.
Gehe zum offenen Flügel und nimm diesen Schlüssel mit. Hinter dem Schreibtisch mußt Du die 
Schreibtischlampe mit dem Schlüssel benutzen, an der Schnur ziehen, und Du siehst den Grundriß des 
Konservatoriums. Aber nicht nur das - auch die Schubladen beinhalten ein paar Informationen zum 
Spiel.
Nun gehe zum Grammophon, es befindet sich in dem Übungsraum gleich auf der linken Seite. Lege 
eine der Platten auf, drehe an der Kurbel und lege den mittleren Schalter nach rechts. Du kannst die 
Platten auch rückwärts hören, indem Du den linken Schalter betätigst. Unter anderem wird auch die 
zorkianische Nationalhymne gespielt; die dabei benutzten Instrumente und ihre Reihenfolge sind später 
noch wichtig! Der Plan, den Du Dir aufzeichnen solltest, befindet sich links neben der Tür zur Halle.
In der Halle führt eine Treppe nach oben, die zum Zimmer von Alexandria führt, es liegt auf der rechten 
Seite ganz hinten. Wenn Du diesen Raum genau unter die Lupe nimmst, kannst Du eine Menge 
interessanter Dinge erfahren. Außerdem liegt auf dem Bett ein Album mit Konzertplakaten, von denen 
Du eines mitnehmen solltest. 



Gleich neben diesem Zimmer befindet sich auch Sophias Gemach, das Du ebenfalls aufsuchst. Auch 
hier gibt es etliches zu sehen. Schaue Dir mal die Badewanne hinter dem Paravent an. 
Nun überklebe das zerrissene Plakat in der Halle und nimm die Eintrittskarte für die Oper aus der 
Schale, die Du gegenüber von Sophias Büro findest. Damit gehst Du zum Operneingang und benutzt 
die Tür mit der Eintrittskarte. Die Loge, zu der Du gehst, befindet sich im zweiten Stock - es ist die vierte 
von hinten.
Nachdem Du durch das Opernglas geschaut hast, gehst Du runter auf die Bühne, wo Du die 
zorkianische Nationalhymne dirigieren mußt - beachte die richtige Reihenfolge: Popperkeg, Nambino, 
Popperkeg, Wertmizer und Violine. Das Dirigieren wird durch die Dunkelheit erheblich erschwert, aber 
wenn Du es geschafft hast, geht das Licht an, und Du gehst hinter die Bühne und schaust Dir die 
Nachricht auf der Kiste an.
Gegenüber auf der linken Seite ist ein runder Durchgang, der von einem Bühnenbild versperrt ist. Gehe 
links hinter dem Bühnenvorhang in den Kontrollraum, und schau Dir den Bilderkatalog an, der die 
Bühnenbilder repräsentiert. Merke Dir die Nummer derer, die auf der unteren rechten Seite keinen 
Durchgang haben.
Gehe zum Schaltpult, drücke den roten Startknopf und von links nach rechts die Knöpfe 2, 3, 4, u. 6. 
(Der Knopf ganz links ist zwar schwer zu erkennen, aber er zählt mit.)
Gehe jetzt durch den freigewordenen Gang, stelle Dich auf die blaue Trommel und drehe Dich um. 
Berühre die Kurbel, welche die Trommel absenkt, und springe durch das Trommelfell. 
Du befindest Dich nun im Heizungskeller. Wenn Du auf den Boden schaust, fällt Dir ein Amulett auf, das 
am Beckenrand liegt. Berühre es, und es fällt auf den Boden des Beckens. Tauche hinterher, und hole 
es herauf. Im Heizungsraum mußt Du das Amulett an den zweiten Hebel von links der Armatur hängen, 
um unter Wasser eine Tür zu öffnen. Tauche wieder und schwimme durch die Tür, die Dich in eine Höhle
bringt. 
Nun solltest Du vorsichtig vorgehen und eventuell den Spielstand speichern. Berühre die grüne Statue, 
und sie schenkt Dir eine Steinscheibe. In einer Nische findest Du einen Kristallsplitter, mit dem Du zu 
dem Ofen läufst und ihn in die Öffnung wirfst. Es wächst ein schwarzer Kristall, der, wenn Du die 
Steinscheibe hinterherwirfst, leuchtet.
In der Nähe der drei blauen Kristalle befindet sich eine Karte, die den Grundriß der Höhle und die 
Anordnung der Kristalle zeigt (Dreiecke). Die Buchstaben über den Kristallen stehen im Zusammenhang
mit der Notenfolge, die Du von Sophia bekommen hast: C, D, E, B, und G (G ist der schwarze Kristall)
Bringe die blauen Steine in der Reihenfolge zum Schwingen.
Zeichne Dir die Skizze ab, um Dich besser orientieren zu können!
Nachdem Du den letzten Kristall zum Schwingen gebracht hast, sollte der schwarze in tausend Stücke 
zerplatzen und das Wassersymbol freigeben. Berühre es, und Du bist mal wieder vorm Altar. Klicke das 
Symbol an, und geh zu Sophias Sarg. Danach gehe wieder in den Kuppelbau und unternimm Deine 
nächste Reise.

Das Kloster
Gehe rechts durch das Tor. Dort liegt eine Münze versteckt auf dem Boden - berühre sie, und Du kannst 
Sie mitnehmen. Geh nun wieder zurück und nimm das Tor gegenüber. Laufe die Treppe ganz hinauf, 
und Du findest Dich vor dem verschlossenem Eingang des Klosters wieder. Wende Dich nach rechts - 
Du kannst so durch ein Loch im Boden hineingelangen.
Links neben dem Eingang ist ein Spendenkasten. Wenn Du die Münze einwirfst, kommt ein Stapel mit 
Karten raus. Schreibe Dir die Symbole und ihre Reihenfolge auf, denn Du brauchst sie gleich! Falls es 
beim erstenmal nicht klappt, kannst Du den Deckel der Kiste öffnen, die Münze herausnehmen und sie 
erneut einwerfen.
Geh nun weiter. Bist Du an der Wegkreuzung? Links und rechts von Dir sind jetzt je drei Masken und 
zwei Schalen. Höre, was die Masken Dir sagen, wenn Du sie berührst. Nimm die Symbole, die sich in 
den vier Schalen unterhalb der Masken befinden. Du mußt in der gleichen Reihenfolge die Karten unter 
den Masken anbringen, wie sie aus dem Kästchen gekommen sind. Fang links an! Nun ändern sie ihre 
Sprüche, die wieder in der Reihenfolge den Symbolen zugeordnet werden müssen; die Reihenfolge ist 
für später wichtig. 
Nun geh nach rechts, bis Du in der langen Halle kurz von einem Mönch aufgehalten wirst. Rechts in 



dem Raum befindet sich hinten ein Lüftungsgitter. Schiebe es zur Seite, und Du siehst einen wichtigen 
Hinweis für ein späteres Rätsel. 
Open ist das Codewort, das Du später brauchst. Links befinden sich verschiedene Wörter und auf der 
rechten Seite die Übersetzung dazu. Zeichne jetzt die Symbole der Buchstaben O, P, E, N ab - Du wirst 
sie später noch brauchen.
Du gehst aber jetzt wieder zurück zu den Steinmasken und den linken Aufgang entlang.
Du kommst so zum Glockenturm, in dem ein komisches Gerät steht, das Kippschalter mit den Dir 
bekannten Symbolen hat. Hast Du dir gemerkt, in welcher Reihenfolge die Masken ihre Sprüche 
aufgesagt haben und sie den Symbolen richtig zugeordnet? Dann brauchst Du nur in der richtigen 
Reihenfolge auf die entsprechenden Symbole zu klicken - die Reihenfolge haben Dir die Masken 
gesagt!
Wenn alles stimmt, sollte ein Glockenseil aus der Decke kommen, das Dich aber noch nicht interessiert. 
Geh lieber hinter dem Gerät den Gang entlang und gleich die nächste Tür links. Du befindest Dich im 
Korridor zu den Privaträumen der Mönche. Ganz hinten rechts ist auch das Zimmer von Alexandria, in 
dem Du wieder Informationen sammeln kannst.
Danach gehe ins Lesezimmer am Ende des Ganges. Nimm hinten rechts die Lupe mit, die wie ein 
Spiegel aussieht, und geh zurück in den Glockenturm. Jetzt darfst Du auch am Seil ziehen. Wenn Du 
beim Schwung nach oben ein Fenster siehst, klicke es sofort an, um auf die Ballustrade zu gelangen.
Gehe jetzt so lange nach rechts, bis es nicht mehr weiter geht. Nun drehe Dich nach rechts, noch ein 
paar Schritte, und Du bist in Malveaux's Zimmer, in dem es wieder eine Menge Infos gibt. Die Farben 
der Flammen über dem Bett sind für ein späteres Rätsel wichtig.
Auf dem Bett liegt noch ein Buch, das Du unter die Lupe nehmen solltest. Anordnung und Stellung der 
Schädel von links hinten nach rechts vorne sind ebenfalls für ein späteres Rätsel wichtig - also 
aufzeichnen. Nimm ein Buch aus dem Bücherregal, und eine Geheimtür öffnet sich, die Dich wieder zum
Kreuzgang gelangen läßt.
Gehe von den Masken aus links und gleich wieder links in die Bibliothek, wo Du die Geschichte über 
den Sagenhelden Yoruk liest. Dann gehe ans Ende der Bibliothek in das Treppenhaus. In der Mitte 
befindet sich ein Gerät mit einem Zeiger und Symbolen, die Du schon unter der losen Lüftungsplatte 
gesehen hast. Der Code, den Du eingeben mußt, heißt OPEN - benutze Deine Aufzeichnungen.
Wenn Du den Zeiger nacheinander auf die richtigen Symbole gestellt hast, solltest Du ein Klicken hören.
Geh zurück in die Richtung, aus der Du gekommen bist. Auf dem halben Weg befindet sich auf der 
linken Seite ein Tor, dessen Schloß jetzt geöffnet ist - gehe hindurch. Du bist jetzt im Keller!
Als erstes gehe zu dem komischen Oval und öffne die Klappe. Es ist die Alarmanlage des Hauses - 
betätige den rechten unteren Knopf, um sie auszuschalten. Nun kannst Du beruhigt den Rubin neben 
der Schlange und die Fackel neben dem Bronzeschild mitnehmen. In der Nähe der Alarmanlage 
befindet sich eine Luke im Boden, die Dich noch eine Etage nach unten bringt.
Wenn Du unten bist, gehe die Treppe nach unten und orientiere Dich nach rechts. Dort holst Du Dir an 
einer Fackel Feuer, um wenigstens ein bißchen Licht zu haben. Nun den Gang weiter durch das 
offenstehende Tor. Hier befindet sich der Sarg Yoruks. Was Du jetzt machen mußt, ist, in den Sarg zu 
steigen, den Deckel zu schließen, den roten Stein an der freien Stelle des Schildes anzubringen und das
Schild mitzunehmen.
Geh in die Richtung, aus der das rote Licht kam. Wenn Du vor der Feuerwand stehst, benutze das 
Schild, um auf die andere Seite zu gelangen. Rechts von Dir liegen fünf Totenschädel. Du mußt sie in 
die Stellung bringen, wie Du sie in dem Buch gesehen hast, um die gegenüberliegende Tür zu 
Malveaux's Labor zu öffnen 
Steck den Schlüssel und das Metall auf dem Tisch ein und lies das Buch.
Das Metall mußt Du nun verarbeiten. Dazu gehe zur Maschine mit dem Ei, öffne die Metallplatte an der 
Wand rechts daneben und starte mit dem Schlüssel die Maschine. Öffne das Ei mit dem Hebel, lege das
Metall ein und schließe die Maschine. Öffne das Ei wieder und nimm die Kugel raus. Damit gehst Du zu 
der Maschine mit den Zahnrädern, aber vergiß nicht, vorher den überdimensionalen Lavahahn zu 
öffnen.
Lege die Kugel in den Behälter und betätige das Gegengewicht. Nach dem Tauchbad geht es zu der 
Apparatur mit der Heizspirale. Die Flammen müssen hier richtig eingestellt werden - von oben nach 
unten: blau, gelb, rot, orange und weiß. Wirf nun die Kugel in den Rachen des Löwen, und das flüssig 
gewordene Metall läuft unten in die Auffangschale. Kühle es mit dem Blasebalg ab, und das 
Feuersymbol entsteht.



Wenn Du es berührst, geht die Reise wieder zum Altar, an dem Du das Feuerzeichen berührst und zu 
Malveaux's Sarg gehst. Nachdem er Dich nochmals um Hilfe gebeten hat, gehst Du wieder ins 
Planetarium und begibst Dich auf die nächste Reise.

Irondune 
Links von Dir befindet sich der Hebel, mit dem Du den Fahrstuhl nach unten in Bewegung setzt. Gehe in
der Halle rechts die Treppe halb runter und drehe Dich nach rechts, so gelangst Du zu Kaines Zimmer. 
Hinter dem Schreibtisch ist in der linken Schublade ein Fläschchen mit Nitro, mit dem Du die Kiste vor 
dem Bett öffnen kannst. Wenn Du Dir alles angeschaut hast, gehe die Treppe weiter hinauf.
Auf der linken Seite müßte sich ein Spielzimmer mit einem Billiard-Tisch befinden. Dieser Tisch scheint 
automatisch verschiedene Varianten von Stößen zu beherrschen. Gehe nun zur Armatur und drücke den
dritten Knopf von links (für die Variante Nr. 3) und den Startknopf ganz rechts außen. Nachdem der Stoß
ausgeführt wurde, schau Dir unten hinter dem Glas die Reihenfolge der Kugeln an - es sind die Zahlen 
7, 4, 1, 9, 5, und 3. Sie werden später im Spiel noch benötigt!
Verlasse das Zimmer und gehe die andere Treppe hinab. Links befindet sich das Zimmer von Lucien. 
Steck das Schießpulver unter dem Kleiderschrank ein und gehe zur Staffelei, auf deren Ablage ein 
Pinsel liegt. Nimm den Pinsel in die Hand, laß die Maustaste gedrückt und streiche über das Bild (laß 
die Maustaste zwischendurch mal los, um Farbe zu tanken.)
Es kommt eine Liste mit den Sachen, die Lucien erledigen wollte, zum Vorschein. Interessant? Wenn Du
die Farbpalette berührst, bekommst Du ein Videoschnipsel zu sehen. Gehe zurück zur Halle und nimm 
den Gang in der Mitte unter der Treppe. Auf der rechten Seite des Zimmers liegt ein Schwertgriff, den Du
besser mal einsteckst. Am Kamin hängt das Gegenstück - benutze die Klinge mit Deinem Griff, und Du 
kannst es einsacken.
Nun mußt Du ins Museum. Geh in der Halle nach links und stecke das Schwert in die Scheide des 
Ritters, der vor dem Eingang steht. Nun kannst Du das Museum betreten. Es beginnt ein kniffliges 
Rätsel. Auf den fünf Fensterbildern befinden sich fünf verschiedene Ritter. Deine Aufgabe ist es, die 
Visiere und deren Stellung (offen oder geschlossen) zu skizzieren.
Du hast sicher schon die Ritter gesehen, die vor Kaines und Luciens Zimmer stehen. Zwei stehen in der 
Halle und einer im Museum. Du mußt jetzt die Stellung der Visiere bei diesen Rittern überprüfen. Wenn 
Du die Visiere bei den Rittern in Irondune so stellst (offen o. geschlossen), wie sie auf den 
Fensterbildern auch sind, öffnet sich neben dem Ritter im Museum ein Geheimgang zur Folterkammer. 
Merke Dir auch markante Punkte beim Skizzieren!
In der Folterkammer sind die verschiedenen Geräte, mit denen die Leute gefoltert wurden - klicke sie an,
und Du hörst die Stimmen der Gefolterten. Es werden auch die Zahlen 10, 1, 9, 6 und 12 verraten.
Zurück in der Halle geht's wieder in den Raum unter der Treppe. Auf der linken Seite steht ein 
Kanonenhunde. Drehe an seinem Ohr, und die Kanone wird geladen. Nun geh auf die Rückseite, öffne 
die Klappe, lege das Schießpulver zu den "Knochen" und berühre den Hund am Schwanz. Der Weg zu 
Kaines Strategieraum ist jetzt offen. Geh zur zweiten Kiste von rechts, gib den Zahlencode aus der 
Folterkammer ein und drücke Enter. Irondune wird von nun an nicht mehr von Feinden heimgesucht.
Ab in die Halle, aber bevor Du Deine nächste Aufgabe im Museum erledigst, gehe nach draußen und 
schaue Dir den Weg zum Panzer genau an - den Weg mußt Du gleich ziemlich schnell gehen. Geh nun 
in das Museum an den Schaukasten mit den Waffen Deiner Gegenwart. Bevor Du irgendetwas machst, 
ist es sehr ratsam, das Spiel zu speichern.
Öffne die Flasche in der Mitte, und nimm aus dem Etui auf der rechten Seite die Nuklearzelle - nun hast 
Du 45 Sekunden, um sie in der Flasche zu plazieren, den Deckel zu schließen, zum Panzer zu rennen 
und die Flasche in dem blauen Behälter hinten links im Panzer zu deponieren. Erst wenn der Deckel des
Behälters geschlossen ist, hört der Countdown auf zu zählen.
Drehe Dich der Panzersteuerung zu und gib links den Zahlencode vom Billardspiel ein. Wenn Du rechts 
den Joystick berührst, fährt Dich der Panzer in eine Höhle. Steige aus und gehe zu der großen 
Maschine. Hier mußt Du aus den Fragmenten das Erdesymbol erstellen und danach an dem Hebel 
ziehen. Nimm das Metallstück, das jetzt aus der Schublade kommt, und gehe damit zum Fahrstuhl. Es 
empfiehlt sich, wieder zu speichern, denn für diese Aufgabe hast Du nur 60 Sekunden Zeit.
Der Fahrstuhl fährt mit Dir nach unten - wenn Du den Raum betrittst, fängt die Zeit an zu zählen. Lege 
das Metall in den Behälter der Maschine in der Mitte und gehe nach rechts zur Armatur. Hier kannst Du 



die Temperatur regeln, um das Schmelzen des Metalles zu ermöglichen. Du mußt die richtige 
Temperatur finden, denn es darf weder zu heiß noch zu kalt sein. Versuche, sie gerade so im grünen 
Bereich zu halten. Drücke erst den Einschaltknopf und dann eine oder mehrere der Tasten. Die Stäbe 
sind irgendwie für die Regelung der Temperatur verantwortlich. Probiere es einfach mal aus.
Wenn der richtige Schmelzpunkt erreicht ist, bekommst Du eine Meldung. Gehe schnell wieder zur 
Maschine und drücke erst den linken und dann den rechten Knopf unterhalb der Schale. In dem 
Teleskoparm entsteht das Erdezeichen. Berühre es schnell, und Du findest Dich vor dem altbekannten 
Altar wieder. Berühre das Zeichen und geh zu Kaines Sarg. Nimm den gewohnten Weg ins Planetarium 
und begib Dich auf die nächste Reise.

Das Asylum
Gehe durch die Tür in den Rundgang. Rechts von Dir befindet sich ein Fahrstuhl, der Dich ein 
Stockwerk tiefer bringen soll. Betritt ihn, schließe am rechten Schalter die Tür und drücke auf der linken 
Seite "B". Öffne nun wieder die Tür, und Du befindest Dich in einem Sezierraum, der von einer Guillotine
geschmückt wird.
In einem der Fächer befindet sich u. a. eine    "ganze" Leiche. Nimm Leon und lege ihn in die Kiste hinter
der Maschine. An der Vorderseite betätigst Du die drei Hebel von links nach rechts. Nun nimm den Kopf 
mit, der in der Schale liegt, und fahre wieder ins Erdgeschoß.
Wenn Du nach links gehst, kommst Du am Archiv vorbei - ein Blick in diesen Raum bringt im wahrsten 
Sinne des Wortes ein bißchen Licht ins Dunkle. Nun gehe wieder raus auf den Rundgang. Halte Dich 
links und gleich wieder links in das nächste Zimmer.
Dort stehen mehrere Köpfe auf der Ablage - stelle Deinen dazu und betätige jede Taste unter dem Kopf, 
um ein paar Takte von ihm zu hören, das sind die Zahlen 36, 34 u. 36 - sie gehören zu einer 
Zahlenkombination. Gehe jetzt zur Kühltruhe in der Ecke, nimm den kleinen Safe heraus und lege ihn in 
das Röntgengerät auf der linken Seite.
Betätige den Hebel und gehe näher zum Safe. Du siehst eine weitere Zahlenkombination und einen 
Schlüssel. Gehe noch näher, um den Safe zu öffnen - benutze hierbei folgende Kombination: 36 24 36 
20 18. Du bekommst dafür eine Schale mit undefinierbarem Inhalt, in welcher der Schlüssel liegt. Geh 
damit an die Maschine gegenüber an der Wand, befestige die Schüssel am Greifarm und löse den 
Hebel aus - jetzt kannst Du den Schlüssel der Glaskugel entnehmen. Er paßt im Fahrstuhl, um in den 
20. Stock zu gelangen. Wenn Du oben bist, gehe nach rechts. Fällt Dir die pulsierende Tür auf? Da sie 
verschlossen ist, gehst Du weiter nach rechts und nimmst die nächste Tür. Schau Dich in dem Raum um
und setze Dich in den Stuhl, wenn Du von der Schwester dazu aufgefordert wirst.
Wenn Du ein pulsierendes Gefühl hast, gehe durch die ebenfalls pulsierende Tür. Dahinter befindet sich 
ein weiterer Fahrstuhl, in dem Du wieder "normal" wirst. Fahre nun nach oben. Dort befindet sich eine 
Art Privatmuseum. Auf dem Bett liegt ein Gummihammer, den Du mitnimmst. Wenn Du auf das Modell 
des Asylums links neben dem Bett drückst, öffnet sich eine Tür im Turm. Geh nun durch die andere Tür 
in den Rundgang, auf deren Innenseite sich einige interessante Schaukästen befinden. Gehe zu dem 
mit dem Arm, benutze den Gummihammer, um die Scheibe einzuschlagen und nimm ihn heraus.
Jetzt gehst Du damit zur Schleuse in der Mitte und berührst mit dem Arm die elektrisierte Konsole, um 
die Tür zu öffnen. Nun klettere durch den Schacht nach oben ins Labor. Als erstes läßt Du Wasser in die 
Badewanne laufen, um es gleich danach wieder ablaufen zu lassen.
Danach gehe zu der Glaskugel. Rechts neben ihr befinden sich zwei Flaschen, die linke mit Sauerstoff 
(Oxygen) und die rechte mit Wasserstoff (Hydrogen). Links von der Kugel befindet sich noch eine 
Flasche mit Helium. Lege den Hebel für den Sauerstoff nach links und den für Wasserstoff nach rechts. 
Betätige jetzt den Haupthebel rechts neben der Kugel, stelle den Hebel für Sauerstoff wieder nach 
rechts und betätige noch einmal den Haupthebel. Nun nur noch Helium aufdrehen, um das Luftelement 
zu sehen. Wenn Du es berührst, geht die Reise zurück zum Tempel von Agrippa. 

Das Finale
Nach dem sehr verwunderlichen Video bekommst Du von NEMESIS einen Ring zugeworfen und 

findest Dich im Hof des Tempels wieder. Gehe zu den beiden Brunnen in der Mitte. Berühre die 
Stoßzähne an den Brunnen, und das Wasser hört auf zu laufen. Benutze nun den Ring an dem 



Spinnenknauf an der Rückwand einer der beiden Brunnen, und der Weg zur Grotte ist frei.
Wenn Du durch den Gang gehst, der wie ein übergroßes Auge aussieht, kommst Du zur Grabstätte 

von Alexandria. Berühre die Versteinerte mit dem Ring, und sie erwacht für kurze Zeit. Danach liegt auf 
ihrem Körper ein weiterer Ring, den Du mit Deinem aufheben kannst.

Jetzt schaue mal in der Halle nach oben - dort ist ein Zauberstab unter der Kuppel. Wenn Du ihn 
hast, gehe zur Drachenstatue, lege die beiden Ringe in die Schale und drücke auf das Dreieck an der 
Spitze des Ständers rechts daneben. Mit der Schale voll flüssigem Metall gehst Du zum Elefanten, 
stellst die Schüssel ab und drückst wieder das Dreieck. Nimm das erstarrte Metall heraus - und ab zur 
Schlange damit. Lege den Klumpen in die Halterung und laß Dir das Liebessymbol prägen. 

Damit geh zum Wolf, lege es in die Halterung, drücke ihm den Zauberstab in die rechte Pfote, und Du
erhältst das fertige Symbol der Liebe. Du machst nun eine kleine Reise in die Vergangenheit und findest
Dich auf der Ballustrade im Tempel wieder. Die vier Alchemisten sind gerade dabei, Alexandria zu töten. 
Rette sie, indem Du sie ganz schnell mit dem Symbol berührst.

NEMESIS rächt sich nun an den Alchemisten, und Du siehst, wie der Tempel einstürzt. Nach der 
Verabschiedung von dem glücklichen Paar steht das Tor zum Friedhof offen. Betritt ihn und beende das 
Spiel, indem Du das Bild der Venus links neben dem Tor berührst.    
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Comics & Zitate

AND-Route für Windows
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!androu.mvs}Ein Deutschland-Routenplaner 
für Windows kommt von ARI DATA. Mit dem Programm kann der schnellste Weg von einem Ort zum 
anderen innerhalb Deutschlands in Sekundenschnelle berechnet werden. Dank komfortabler 
Handhabung und gelungener Benutzerführung geht das Planen der nächsten Geschäfts- oder 
Urlaubsreise leicht von der Hand. Bei den Abfahrts- und Zielorten steht ein komfortables Menü zur 
Verfügung, mit dem bei größeren Städten auch gleich die Ortsteile ausgewählt werden können. Auch 
Grenzorte nahe der bundesdeutschen Grenze werden bei der Routenplanung berücksichtigt, so daß das
Programm in den meisten Fällen wirklich die kürzeste Strecke zwischen Start- und Zielort ermitteln 
kann. Vier verschiedene Detailstufen stehen in der Routenbeschreibung zur Verfügung, so daß man bei 
Bedarf die Strecke mit allen Details angezeigt bekommt, in der geringsten Detailstufe werden nur die 
wichtigsten Zwischenpunkte angezeigt. Selbstverständlich kann auch die Karte ausgedruckt werden - 
auf Wunsch sogar in Farbe - um auch einen grafischen Überblick über die geplante Route zu 
bekommen.
AND-Route läuft sowohl unter Windows 3.1 als auch unter Windows 95 und benötigt einen 386er mit 
mindestens 4 MB RAM.
Das Programm ist für 49,95 DM im Fachhandel erhältlich.
Bezug: Multimedia Press Connections



Die Autofahrer CD-ROM
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!auto.mvs}Die vollständige 
Programmsammlung für Autofahrer, Fahrschüler und Autokäufer kommt aus dem Rossipaul Verlag. Die 
CD bietet gleich eine ganze Kollektion von Programmen rund um das Thema Auto:

der große Autokatalog bietet bis zu 40 verschiedene Daten zu rund 8000 Modellen und ermöglicht 
die Auswahl eines neuen oder gebrauchten Wagens ganz nach den persönlichen Bedürfnissen;

die Schwacke-Liste enthält Listenpreise für ca. 20.000 gängige Modelle ab Baujahr 1986;
ein Versicherungsvergleich ermöglicht die Auswahl der günstigsten Haftpflicht, Teil- oder Vollkasko 

aus 28 verschiedenen Versicherungsgesellschaften;
das Führerscheintraining für die Klassen 1 bis 5 mit den aktuellen Fragebögen ermöglicht eine 

optimale Vorbereitung auf die theoretische Prüfung oder kann einfach zur Auffrischung des Wissens 
benutzt werden;

zahlreiche DEKRA-Infos sowie Formulare, Checklisten und Kaufverträge zum Ausdrucken;
Verwarnungs- und Bußgeldkatalog mit Hyperlinks zu einschlägigen Paragraphen;
die gesamte Straßenverkehrsordnung und vieles mehr ist auf dieser CD-ROM zu finden.

Das Programm ist für 69 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37, 80638 München



Computer-Cartoons
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!carton.mvs}Das ultimative, abgefahrene 
Computerlexikon für Windows, das nicht ganz ernst genommen werden will, kommt vom Rossipaul 
Verlag. Das Programm erklärt nicht nur völlig belanglose Begriffe der Computertechnik auf witzige Art 
und Weise, sondern bietet auch jede Menge Cartoons rund um den Computer. Im Lexikonteil werden so 
wichtige Begriffe wie Headcrash oder Textverarbeitungsprogramm ohne Rücksicht auf Richtigkeit erklärt.
Zusätzlich finden sich Cartoons vieler verschiedener Zeichner auf der CD, die natürlich nachbearbeitet 
und für Grußkarten oder andere Zwecke genutzt werden können.
Das Computer-Cartoons-Lexikon ist ein ideales Geschenk für alle, die mit dem Computer leben und 
leiden müssen.
Das Programm ist für ca. 40 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37, 80638 München



Druck&Design
Glückwunschkarten
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!glueck.mvs}Warum sollte man eigentlich 
immer vorgefertige Glückwunschkarten kaufen, wenn der hauseigene PC mit Drucker ausgerüstet ist 
und eigentlich über alle nötigen Hilfsmittel verfügt, um selbst kreativ tätig zu werden? Mit Druck & 
Design Glückwunschkarten wird die persönliche Grußkarte zum Kinderspiel. Das Programm für 
Windows 3.1 und Windows 95 verfügt über 150 vorbereitete Vorlagen zu allen wichtigen 
Themengebieten von der Einschulung über die Volljährigkeit bis hin zur Beförderung. Das Programm 
gibt dabei die wesentlichen Elemente vor, der Benutzer kann jedoch selbstverständlich Druckformate 
oder Schriftarten nach Belieben ändern. Zahlreiche Hilfefunktionen erleichtern die Bedienung des 
Programms. Eine Serienbrieffunktion erlaubt es auch, eine Karte an mehrere Adressaten zu schicken.
Das Programm ist für ca. 30 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37, 80638 München



Mein Freund, der Hase
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hase.mvs}Spielen und lernen für Kinder ab 
vier Jahren bietet das Programm "Mein Freund, der Hase" aus dem Rossipaul Verlag. Es ist sowohl für 
Windows als auch für Mac geeignet und ermöglicht einen Besuch bei der Familie Hase. Auf der 
Entdeckungsreise stoßen die Hasenkinder fast an jeder Stelle auf tolle Spiele, die nicht nur Spaß 
machen, sondern obendrein das räumliche Vorstellungsvermögen oder den Umgang mit Zahlen 
schulen. So wird das Lernen zum Kinderspiel, und auch Hasenfüße finden Spaß daran. Das Programm 
ist kindgerecht gestaltet und kann einfach mit der Maus gesteuert werden. Integrierte Mal- und 
Bilderbücher sorgen für Abwechslung während des Spiels.
Das Lern- und Spielprogramm ist für ca. 69 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37, 80638 München



Ikarus Tabellenkalkulation

Wer immer wieder mit großen Zahlenmengen jonglieren muß oder 
einfach nur Ordnung in seine Sammlungen bringen möchte, ist mit der leistungsfähigen 
Tabellenkalkulation Ikarus, die auch unter dem Namen GS-Calc bekannt ist, gut bedient. Das Programm 
ist unter Windows 3.1 und Windows 95 lauffähig und bietet über 90 vordefinierte Formeln unter anderem 
aus den Bereichen Mathematik, Finanzrechnung und Statistik. Die erstellten Tabellen können spielend 
einfach in Grafiken umgesetzt werden. 36 verschiedene Typen, darunter auch dreidimensionale 
Darstellungen, stehen hier zur Auswahl. Auch das Importieren von Daten aus anderen 
Tabellenkalkulationen oder Datenbanken wird von Ikarus unterstützt. Durch umfangreiche Hilfefunktionen 
und eingebaute Wizards ist das Programm sowohl für Einsteiger, als auch für Profis geeignet.
Die Vollversion der Ikarus-Tabellenkalkulation ist für ca. 20 DM im gut sortierten Fachhandel oder direkt 
bei CDV erhältlich.



Lunarium
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!lunari.mvs}Unter dem Motto "Natürliches 
Leben im Jahrkreis" steht das Programm Lunarium aus dem Urania Verlag. Das Programm versteht sich
als Sammlung von uraltem Wissen, das oft unseren Großeltern noch bekannt war, aber in der heutigen 
hochtechnisierten Zeit verschütt gegangen ist. Es ist eine Sammlung der gängigsten Aussagen zur 
Wirkung des Mondes auf unser Leben, die aus zahlreichen Publikationen zusammengetragen wurden. 
Nach dem Start kann man sich entweder einen Biorhythmus erstellen lassen, der ausführliche Tips zur 
momentanen geistigen und körperlichen Verfassung bereithält, oder einen Einblick in den Mondkalender
nehmen. Hier wird nicht nur die Phase des Mondes angezeigt, sondern das Programm enthält eine 
Vielzahl von nützlichen Tips für ein Leben im Einklang mit den Mondphasen. So kann man zum Beispiel 
schnell herausfinden, wann der beste Tag zum Einlagern von Obst ist oder wann man am besten 
Unkraut jätet, ohne daß es bereits am nächsten Tag wieder den Garten bevölkert. Ein mitgeliefertes 
Booklet informiert ausführlich über die Funktionsweise des Programms und bietet eine Menge 
zusätzliche Informationen zum Thema "Natürliches Leben im Jahrkreis". Wer sich für die Auswirkungen 
des Mondes auf unser Leben interessiert, ist mit diesem Programm gut beraten.
Erhältlich ist das Programmpaket für 69 DM über alle gut sortierten Esoterikläden oder direkt bei der
Urania Verlags AG, Bahnhofstr. 21, CH 8212 Neuhausen, Schweiz.



MemoWorks
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!memo.mvs}Vielen Leuten fällt das Lernen 
von Vokabeln oder anderen Inhalten nicht gerade leicht. Es könnte aber eine ganze Ecke einfacher sein,
wenn man genau weiß, nach welchem Schema das Gehirn arbeitet und wie man selbst am besten 
Informationen aufnehmen kann. Genau hier setzt das Programm MemoWorks von Rossipaul auf: Dieses
Lernprogramm beschäftigt sich mit dem Lernen selbst!

Der Benutzer wird von der Maus Albert E. durch das Programm geführt und erhält dabei ausführliche 
Erklärungen zur Arbeitsweise des Gehirns und verschiedener Lernschemata. Anhand von einzelnen 
Übungen wird der individuelle Lerntyp ermittelt, so daß man sich später beim Erlernen neuer Inhalte mit 
Hilfe des neu gewonnenen Wissens einiges viel einfacher machen kann. So können in vielen Fällen 
auch Lernhemmungen schnell und einfach beseitigt werden, denn zumeist ist es keine Unwilligkeit, 
sondern man benutzt einfach die völlig falsche Methode, um neue Inhalte zu verinnerlichen. Das witzig 
gestaltete Programm ist äußerst lehrreich und unter Windows lauffähig.
Das Programm ist für ca. 40 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37, 80638 München



Multimedia-Quiz

Ratespaß unter Windows für die ganze Familie bietet das Programm 
Multimedia-Quiz aus dem Hause Rossipaul. 3000 Fragen aus allen Bereichen des Lebens stehen für den
Rate-Marathon zur Verfügung, über 1000 davon haben multimediale Unterstützung. So müssen 
beispielsweise Gebäude oder berühmte Persönlichkeiten zugeordnet, Schauspieler an der Stimme 
erkannt oder Opern und andere Musikstücke an Hand von Klangbeispielen erraten werden. Das Quiz hat 
auch besonders kniffelige Kreuzwort-Fragen für Ratefüchse auf Lager. Das Rategame kann alleine oder 
mit mehreren Mitspielern gespielt werden, wobei die Regeln selbst festgelegt werden können.
Über 60 Minuten Musik und Ton, mehr als 100 Videosequenzen und ca. 1000 Grafiken und Fotos haben
auf der CD Platz gefunden und bieten stundenlangen Ratespaß.
Das Programm ist für ca. 50 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug: 
Rossipaul Medien GmbH
Menzinger Str. 37
80638 München



Speed Commander 4

Der Speed Commander 4 ist die Alternative zum Explorer für Windows-
95-Benutzer. Seine übersichtliche Oberfläche und die einfache Bedienung machen den Dateimanager zu 
einem nützlichen Werkzeug. Dateien können einfach per Drag&Drop kopiert oder verschoben werden. 
Die wichtigsten Archivformate wie ARJ oder ZIP behandelt der Speed Commander wie 
Unterverzeichnisse, so daß keine weiteren Programme benötigt werden, um Dateien aus Archiven zu 
entpacken. Das Programm bindet sich nahtlos in die Windows-Oberfläche ein und wird so schnell zu 
einem der meist benutzten Tools. 
Zusätzlich gibt es noch einige kleine Hilfeprogramme, die aber recht nützlich sind: Mit SpeedEdit können
Texte beliebiger Länge komfortabel bearbeitet werden. SpeedView bietet schnellen Zugriff auf eine 
große Menge Dateiformate, und nicht nur Texte und Bilder können damit betrachtet werden, auch Video-
und Audiosequenzen können abgespielt werden. Zu guter Letzt bietet der SpeedStarter schnellen Zugriff
auf eine große Anzahl Programme direkt aus der Taskleiste.
Die Vollversion des Speed Commander 4 ist für ca. 50 DM im gut sortierten Fachhandel oder direkt bei 
CDV erhältlich.



Geheimnis Tarot
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!tarot.mvs}Etwas mystisch angehaucht ist 
das Programm Geheimnis Tarot, das gleich mit einem Satz Golden-Rider-Tarot-Karten ausgeliefert wird. 
Das Programm aus dem Urania Verlag bietet Anfängern einen leichten Einstieg in die Welt des Tarots. 
Fortgeschrittene können damit auf einfache Art ihre Seancen auswerten. Das Programm unterstützt die 
sieben meistbenutzten Legesysteme und gibt genau Auskunft über die Bedeutung der einzelnen 
Positionen. Nachdem man sich für eine Legeart entschieden hat, zieht man aus dem mitgelieferten 
Kartenset die benötigte Anzahl Karten und legt sie entsprechend aus. Nun kann man mit Hilfe des 
Programms die Bedeutung der einzelnen Karten genau erfahren. Da beim Tarot aber nicht nur die 
einzelnen Karten von Bedeutung sind, sondern auch die Positionen, an denen sie erscheinen, bietet 
Geheimnis Tarot auch noch einen Gesamtüberblick über die Bedeutung der ausgelegten Karten. 
Das ganze wird durch esoterische Musik, die auch separat abgespielt werden kann, begleitet.
Erhältlich ist das Programmpaket über alle gut sortierten Esoterik-läden oder direkt bei der
Urania Verlags AG, Bahnhofstr. 21, CH-8212 Neuhausen , Schweiz.



Tetris Mania

Wen die Sucht nach den kleinen Klötzchen erst einmal so richtig 
erwischt hat, kann sich oft abends vom PC nicht mehr lösen. Aber auch für Tetris-Neulinge hat diese CD 
jede Menge zu bieten. 120 Public-Domain-, Shareware- und Demos kommerzieller Programme rund um 
das Thema Tetris sind hier zu finden. Da sollte sich schnell die optimale Version herausfinden lassen, die 
den persönlichen Bedürfnissen genau entspricht. Neben "normalen" Tetris-Varianten finden sich hier auch
außergewöhnliche Spezial-Versionen oder High-Speed-Varianten, die den Kopf und die Fingerspitzen so 
richtig zum Glühen bringen.
Für Freunde des Geduldsspiel hat diese CD jede Menge Spielspaß zu bieten.
Die Programmkollektion ist für ca. 15 DM im gut sortierten Fachhandel oder direkt bei CDV erhältlich.



Top 111

Unter dem Motto "Klasse statt Masse" steht die Sharewarereihe TOP 
111 von CDV. Statt den Anwender mit Sharewarefutter zu überschütten, konzentriert man sich hier auf 
eine Auswahl von Spielen und Programmen, die qualitativ überdurchschnittlich sind. Der neueste 
Sprößling aus dieser Serie ist die Sharewarekollektion Deutsche Spiele Vol. 2. Hier wurden 111 Spiele für
DOS und Windows auf eine Scheibe gebannt, die allesamt entweder von deutschen Autoren stammen 
oder über eine komplett deutsche Bedienerführung verfügen. Ein Menüsystem für DOS und Windows 
erleichtert die Auswahl, und schnell kann man den Spieltrieb am PC mit dem Programm der Wahl stillen.
Die Sharewarekollektion ist für ca. 13 DM im gut sortierten Fachhandel oder direkt bei CDV erhältlich.



Bildschirmschoner: Comics & Zitate
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 140][Absolute]!zitate.mvs}Daß Bildschirmschoner nicht 
langweilig sein müssen, ist schon seit langer Zeit bekannt. Die zwei Schoner aus dem Hause Rossipaul 
bieten Abwechslung für den PC. Bildgeschichten rund um den Frosch Froggie sorgen in Arbeitspausen 
immer wieder für Erheiterung. Die Soundeffekte, die schnell mal zu Streß im Großraumbüro führen 
können, lassen sich selbstverständlich abschalten. Wer es eher auf ein bißchen Weisheit abgesehen 
hat, ist mit dem Bildschirmschoner Zitate bestens gerüstet. Nach vier Themengebieten sortiert, gibt es 
hier Zitate berühmter Persönlichkeiten, die während Arbeitspausen über den Bildschirm ziehen. Wer 
mag, kann die Datenbank auch um eigene Zitate erweitern, so daß man hier schnell eine interessante 
Spruchsammlung zusammen hat. Beide Schoner verfügen über einen Paßwortschutz und der jeweilige 
Lieblingscomic oder -spruch kann auch ausgedruckt werden.
Die Bildschirmschoner-Kollektion mit 43 Comic-Strips und über 150 Zitaten zu allen Lebenslagen ist für 
ca. 25 DM in Buchhandlungen und Kaufhäusern erhältlich.
Bezug:    Rossipaul Medien GmbH, Menzinger Str. 37 80638 München





{ewc mvtronic, MVBitmapPane, [Transparent]!tshare.bmp}
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Ancient Yacht
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ancyac.mvs}Eine ungewöhnlich gestaltete 
Variante des beliebten Würfelspiels Yahtzee kommt von LatticeWork Software. Bei Ancient Yacht müßt 
Ihr mit Euren Würfeln möglichst hohe Kombinationen erreichen. Dazu ist neben viel Glück auch ein 
wenig Planung nötig, damit Ihr Euch die Chancen auf hohe Punkte nicht durch einen Fehlwurf zerstören 
laßt. Die Grafik ist zwar einfach gehalten, vermittelt dem Spieler jedoch das Gefühl, an einer 
mittelalterlichen Würfelrunde teilzunehmen. Bis zu vier Spieler können an dem Spiel teilnehmen, in der 
Vollversion gibt es zusätzlich drei weitere Spielvariationen, die für lang anhaltenden Spielspaß sorgen.
Bezug: LatticeWork Software, P.O.Box 362, Lafayette Hill, PA 19444, USA
Registriergebühr: 14,95 US$



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



Bacteria (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 207 180][Absolute]!bacter.mvs}Bacteria ist ein Logikspiel von Yi-
Hsuan Hu, das vielen Adventurefans bereits bestens bekannt sein dürfte. Die Spielidee stammt aus 
einem der Rätsel, die in dem verwunschenem Haus von 7th Guest die Köpfe rauchen ließen. Das 
Logikpuzzle ist für zwei Mitspieler ausgelegt, die versuchen müssen, das Spielfeld mit Ihren Figuren zu 
besetzten. Bewegt man eine Bakterie ein Spielfeld weit, so dupliziert sie sich selbst, soll sie zwei Felder 
bewegen, so springt sie einfach, ohne eine Kopie zu erzeugen. Befinden sich gegnerische Bakterien in 
der Nähe, werden diese gnadenlos umgefärbt und mit auf die eigene Seite gezogen. Für Freunde 
kniffliger Strategiespiele ist Bacteria eine gelungene Abwechslung.
Bezug: Yi-Hsuan Hu, #4202 Coman Baits II, 1440 Hubbard Rd., Ann Arbor, MI 48109, USA
Registriergebühr: keine, aber jede Spende ist willkommen



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



Boxes III
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!boxes.mvs}Eine weitere Variante von Tetris 
erwartet Euch mit Boxes III von DynoTech Software. Das Programm selbst dürfte vielen 
Sharewarefreunden bereits bestens bekannt sein, denn es geht bereits in die dritte Runde. Natürlich ist 
nicht nur einfaches Klötzchen-Stapeln angesagt, eine Vielzahl von Hindernissen und anderen Extras 
erschwert das Abbauen der bunten Kisten erheblich. Die neueste Version bietet neben vielen Levels mit 
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen auch einen Editor, mit dem Ihr selbst eigene Levels gestalten 
könnt. Damit könnt Ihr das ultimative Columns-Spielfeld zusammenstellen, mit dem Ihr Eure Freunde zur
Verzweiflung bringen könnt.
Bezug: DynoTech Software, 1105 Home Avenue, Waynesville, MO 65583-2231, USA
Registriergebühr: 30 US$



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;ExecShell(qchPath, 
`open', `share/boxes3/setup.exe', 0);][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Cosmic Ambush
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!cosmic.mvs}Ziemlich actionlastig wird 
unsere Sharewaresammlung bei Cosmic Ambush von Anders Lindskold. Hier erwarten Euch 31 Levels 
vollgepackt mit Raumschiffen feindlicher Aliens, die Ihr vernichten müßt. Dabei müßt Ihr Euch auf Eure 
Waffe verlassen, obwohl das Spiel an manchen Stellen ohne Waffengewalt besser lösbar ist. Einige der 
feindlichen Raumschiffe führen auch Extras mit, die Ihr auffangen müßt, um zu neuen Extrawaffen und 
anderen Goodies zu kommen. Darunter findet sich unter anderem auch neue Lebensenergie, die 
dringend erforderlich ist, um alle Levels dieses Spiels heil zu überstehen. Das Raumschiff kann sowohl 
per Tastatur als auch mit dem Joystick gesteuert werden.
Bezug: Anders Lindskold, Bjorcksgatan 35B, 416 52 Göteborg, Schweden
Registriergebühr: Freeware
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Cycle Warz
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!cycle.mvs}Eine Hommage an den Walt-
Disney-Film Tron ist das Programm Cycle Warz von Vectorscope Software. Mit Euren lichtschnellen 
Motorrädern müßt Ihr Euch im Duell gegen bis zu drei menschliche oder vom Computer gesteuerte 
Gegner durchsetzen. Während der Fahrt hinterlassen die Gefährte eine Lichtspur, die bei Berührung mit 
einem Motorrad unweigerlich zum Crash führt. Schnelle Reaktionen und Vorausplanung ist gefordert, 
wenn man aus den Levels als Sieger hervorgehen möchte. Die Fahrerei wird durch zusätzliche 
Hindernisse, die sich im Spielparcours befinden können, noch weiter erschwert. Mit Hilfe des 
Optionsmenüs kann das Programm ohne Probleme an die Rechnergeschwindigkeit angepaßt werden, 
so daß auch auf langsameren Rechnern Spielspaß aufkommt.
Bezug: Vectorscope Software, 321 Arlington Way, Menlo Park, CA 94025, USA
Registriergebühr: 5 US$
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DCGames 4.0
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dcgames.mvs}Ein besonderes Schmankerl 
für alle Fans von Adventurespielen ist DCGames 4.0 von DC Software. Mit diesem Programm könnt Ihr 
nicht nur fremde Länder entdecken und mannigfaltige Abenteuer erleben, sondern auch eigene 
Abenteuer entwerfen, die Ihr dann an Eure Freunde und Bekannten weitergeben könnt. Gesteuert wird 
das Spiel per Maus und Tastatur und genauso einfach ist auch das Konstruieren eigener 
Phantasiewelten. Natürlich könnt Ihr nicht nur Gegenstände und Rätsel in die Adventures einbauen, 
sondern auch Personen, die den Helden mit nützlichen Tips versorgen, können in den Ländern verteilt 
werden. DCGames ist ein optimales Hilfsmittel, um eigene Ideen schnell und einfach in komplexe 
Adventurewelten zu verwandeln.
Bezug: DC Software, 7908 Kettlewood Court, Plano, TX 75025, USA
Registriergebühr: 40 US$
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Dstroy beta
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!dstroy.mvs}Eine ungewöhnliche Umsetzung 
der Bomberman-Idee erwartet Euch bei Dstroy von Fully Bugged Software. Zwei verschiedene 
Spielmodi sorgen für ein abwechslungsreiches Gameplay: Im Adventure-Modus müßt Ihr die 
verschiedenen Regionen des Boodies-Landes von den Monstern befreien. Sind alle Monster in einem 
Level erledigt, geht es im nächsten weiter. Alle sechs Levels müßt Ihr einen Generator zerstören, der 
von ungewöhnlich starken Monstern bewacht wird. In dieser Version stehen elf Levels zur Verfügung, 
die endgültige Version wird 48 Regionen prall gefüllt mit Monstern bieten. Im Tournament-Modus müßt 
Ihr Euch gegen die anderen Mitspieler durchsetzen, wobei die Monster wahlweise eingeschaltet werden 
können oder ein Fight nur zwischen Spieler abgehalten werden kann. 
Bezug: Fully Bugged Software, Nicolas Riviere
Registriergebühr: keine
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Go-Moku 95 (Win 95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gomoku.mvs}Eine interessante Variante des 
Brettspiels Vier-Gewinnt bietet Go-Moku 95 von Stas Drapkin. Wahlweise gegen einen menschlichen 
Spieler oder einen Computergegner müßt Ihr versuchen, fünf Spielsteine in eine Reihe zu bringen. 
Natürlich versucht Euer Gegner, das zu verhindern und selbst eine Steinreihe aufzubauen. Die 
Schwierigkeitsstufe des Spiels den persönlichen Erfordernissen angepaßt werden, indem man die 
Aggressivität des Computerspielers hochsetzt oder für einfachere Spiele ihn in eine mehr defensive 
Rolle zwängt.
Bezug: Stas Drapkin, 6020 Bathurst St., Apt. 905, North York, Ontario M2R 1Z8, Canada
Registriergebühr: 5 US$
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MechWar 
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 131][Absolute]!mechwar.mvs}MechWar von Klaus Breuer ist
zwar schon etwas angegraut, bietet aber allen Fans der riesigen Kampfkolosse jede Menge Spielspaß. 
Der Autor hat sich dabei bemüht, das bekannte Brettspiel, von dem es ja bereits einige Umsetzungen in 
abgewandelter Form für den PC gibt, so genau wie möglich auf den Computer umzusetzen. Das 
besondere an diesem Spiel ist, daß man nicht einfach nur mit vorgefertigten Robotern durch die 
Landschaft wankt, sondern Ihr könnt sowohl eigene Mechs, als auch Landschaften und 
Gefechtsszenarien entwerfen und nachher Fights mit den stählernen Giganten in den selbsterstellten 
Levels austragen.
Bezug: Klaus Breuer, Rudelsweiher Str. 6b, 8520 Erlangen
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Nanotech
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!nanotch.mvs}Ein 3D-Spiel der besonderen 
Art ist Nanotech von Sean Lane Fuller. In diesem dreidimensionalen Jump'n'Run-Spiel müßt Ihr 
versuchen, die Viren zu vernichten, die den Supercomputer der Raumstation, die die Erde vor 
unliebsamen Angriffen schützen soll, befallen haben. Dazu müßt Ihr den ferngesteuerten Nanoroboter 
durch die Schaltkreise des riesigen Computers steuern und den Speicherkern erreichen, bevor der Virus
sein zerstörerisches Werk vollenden kann und die Erde zerstört wird. Damit auch nach dem Beenden 
der vorgefertigten Missionen der Spielspaß weitergehen kann, bringt das Programm gleich einen Editor 
mit, mit dem Ihr Euch neue Levels selbst zusammenbauen könnt.
Bezug: Sean Lane Fuller, 124 Autumn Lane, Tullahoma, TN 37388, USA
Registriergebühr: Cardware
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Oracle of Runes
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!runes.mvs}Bei Oracle of Runes von Soleau 
Software rauchen mal wieder die Köpfe: Ihr schlüpft in die Rolle von Marcus Flavius, einem römischen 
Schüler, der in den Senat geschickt wurde, um das Geheimnis um die mysteriösen Runen zu lösen. Ihr 
müßt Marcus helfen, den Ausgang in jedem Raum zu erreichen. Da er immer nur einen Block 
hochspringen kann, müßt Ihr aus den herumliegenden großen Steinblöcken Treppen für Eure Spielfigur 
bauen. Aber Vorsicht, ist ein Block erst einmal unüberlegt plaziert worden, kann Marcus ihn nicht mehr 
bewegen, und Ihr müßt den Level von vorne beginnen. In der Sharewareversion warten zehn kniffelige 
Rätsel auf Euch, während die Vollversion 26 Levels Logikspaß bietet.
Bezug: Soleau Software, 163 Amsterdam Ave, Suite 213, New York, NY 10023, USA
Registriergebühr: 18 US$
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The Palace of Deceit 2.1 - The Dragon's Plight
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!deceit.mvs}Ein Grafikadventure für Windows
kommt von Game Syndicate Productions. Der böse Zauberer Garth hat die Herrschaft über das Land 
Salac übernommen und versucht, die Drachen, die seit Jahren friedlich mit den Menschen 
zusammenleben, auszurotten. Um die Drachen zu finden, hat er einen gefangengenommen und 
versucht nun, die Geheimnisse aus ihm herauszuquetschen. Ihr schlüpft in die Rolle des Drachens 
Nightshade und müßt aus dem Schloß des Magiers entkommen und seine Macht brechen, bevor er 
Eure ganze Rasse vernichten kann. Das Adventure wird einfach mit der Maus gesteuert und bietet 
vielfältige Optionen.
Bezug: Game Syndicate Productions, Cliff Bleszinski, 6019 Birdie Drive, La Verne, CA 91750, USA
Registriergebühr: 20 US$
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Pogo's Dream
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pogo.mvs}Noch nicht genug geklotzt für 
heute? Dann solltet Ihr mal einen Blick auf Pogo's Dream von Schenk & Horn Shareware werfen. Hier 
müssen Steine gestapelt werden, und dabei dürft Ihr auch in der Hektik nicht die Ruhe verlieren, sonst 
ist der Bildschirm ruckzuck zugebaut, und Ihr müßt den Level noch einmal von vorne starten. Die 
einzelnen Levels haben selbstverständlich spezielle Aufgaben, so müßt Ihr beispielsweise eine 
bestimmte Anzahl blauer Kisten abbauen, bevor Ihr Euch dem nächsten Level widmen könnt. In der 
Sharewareversion warten 15 Levels auf Euch, die Vollversion bietet über 120 Levels mit kniffeligen 
Aufgaben.
Bezug: Schenk & Horn Shareware, Gorch-Fock-Str. 39, 23669 Timmendorfer Strand
Registriergebühr: 29 DM
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Powball
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!powball.mvs}Eine interessante Variante des 
Spiels Breakout präsentiert AphaHelix. Neben den schon hinlänglich bekannten Spielmodi gibt es einen 
Zwei-Spieler-Modus und etliche animierte Zwischensequenzen. Während des Spiels könnt Ihr auch von 
Extrawaffen Gebrauch machen, um die Steine abzuräumen. Ist ein Level bewältigt, verwandelt sich der 
Schläger in ein Raumschiff, das Ihr sicher durch einen Asteroidengürtel zum nächsten Stage steuern 
müßt. Bevor es hier allerdings mit der Action weitergeht, könnt Ihr die eingesammelten Punkte im Shop 
gegen neue Extrawaffen austauschen. Gute Musik- und Soundeffekte runden das Spiel ab und machen 
es zu einem der besten Breakout-Klons, die im Moment für den PC zu haben sind.
Bezug: Pow Productions, Steve Wolfe, 1965 West 4055 South, West Valley City, UT 84119, USA
Registriergebühr: 12 US$



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



Ravage
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!savage.mvs}Bei Ravage von AphaHelix 
kämpft Ihr mit einem waffenstrotzenden Flugzeug um Eure große Liebe. Eure geplante Hochzeit ist ins 
Wasser gefallen, da der böse Herr der Dunkelheit, Thoran, Eure Freundin entführt hat. Damit Eure 
Befreiungsaktion mißlingt, entsendet er seine gesammelten Streitkräfte, und Ihr müßt Euch mit Boden- 
und Luftstreitkräften aller Art auseinandersetzen. Könnt Ihr Eure Zukünftige aus den eisernen Klauen 
des Oberbösen befreien? Mit diesem gut programmierten Shoot'em-Up könnt Ihr mal wieder nach 
Herzenslust Feinde in Pixelexplosionen verwandeln und die Welt (oder Eure Geliebte) vor Ungemach 
retten.
Bezug: AphaHelix, c/o André Bischof, St.-Jakob-Str. 22, 6330 Cham, Schweiz
Registriergebühr: 20 US$
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Zong
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Baphomet's Fluch
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!baph.mvs}Baphomet's Fluch bietet 
Adventureunterhaltung in traditonellem Sinn. Was ein schönes, klassisches Grafikadventure wert ist, 
kann man wohl erst beurteilen, wenn man sich durch Dutzende von Videosequenzen interaktiver 
Spielfilme geklickt hat, die sich reichlich ähnlich sind. Der Held des Spiels, George, hatte eigentlich nur 
einen ausgiebigen Europatrip geplant, aber eine Bombenexplosion in einem Pariser Café sorgt dafür, 
daß er sich mitten in einer mysteriösen Verschwörung wiederfindet. Da die Pariser Flics genauso wenig 
die Hellsten wie die Schnellsten sind, muß Held George ran, um Baphomet's Fluch zu lösen. Einen 
ersten Eindruck von diesem wirklich schönen Adventure, das sich aus der Masse der viel zu 
videolastigen Abenteuer heraushebt, könnt Ihr mit dem selbstablaufenden Demo auf unserer CD 
erhalten.
Bezug: Virgin
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Bleifuß 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!bleifus.mvs}Kaum ist der erste Teil dieses 
superheißen Renngames aus den Verkaufcharts verschwunden, schiebt Virgin schon den zweiten Teil 
der Rennorgie nach. Bei Bleifuß 2 muß wieder geheizt werden, was die Motoren hergeben. Neue 
Strecken und Fahrzeuge warten auf Fahrer, aber auch an der Grafik hat sich einiges getan. Ob Bleifuß 2
den hohen Erwartungen genügen kann, könnt Ihr mit dem spielbaren Demo selbst herausfinden. Also 
nichts wie ab in die PS-Boliden und selbst mal eine Runde auf den neuen Kursen gedreht.
Bezug: Virgin
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Cyber Gladiators (Win95)

Etwas Neues unter den Echtzeit-Kampfspielen soll 
CYBERGLADIATORS von Sierra bieten. Mit einer eigenen Spielengine soll man Kampfbewegungen und 
-figuren kreieren können. Ein oberheftiger Wirbelsturm hat im All ganze Arbeit geleistet. Aus der 
übriggebliebenen Bevölkerung sind die CyberGladiatoren hervorgegangen. Acht Kämpfer, deren Kämpfe 
aus unterschiedlichen Perspektiven betrachtet werden können, stehen Euch zur Verfügung. Einen ersten 
Einblick in die Kampfwelt könnt Ihr mit dem Demo selbst bekommen.
Bezug: Sierra



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



Fire Fight (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!ffight.mvs}Neues Shoot'em-Up-Futter kommt
von EPIC Megagames. Bei Fire Fight könnt Ihr Eure Agressionen an den Raumschiffen anderer Leute 
mal so richtig austoben. In ferner Zukunft ist es zum Alltagssport geworden, mit dicken Raumschiffen 
durch die Landschaft zu cruisen und andere Raumschiffe in Schutt und Asche zu legen. Jede Menge 
Gegner und Power-Ups, die für bessere Bewaffnung sorgen, tauchen auf und wollen wohlwollend von 
Euch behandelt werden. Ihr könnt an diesem irrwitzigen Sport ohne jede Gefahr mit der Demoversion 
auf unserer CD teilnehmen und dabei die riesigen Welten von Fire Fight erkunden.
Bezug: EPIC Mega Games
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Larry 7
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!larry.mvs}Der größte Loser aller Zeiten kehrt 
zurück! Sierra On-Line nimmt eine alte Erfolgsserie erneut in ihr Programm auf und verkündete jüngst 
die baldige Veröffentlichung von Larry 7. In Leisure Suit Larry: Love for Sail schickt Al Lowe den frechen 
Casanova auf eine Kreuzfahrt mit der "H.M.S. Bouncy". Klar, daß der Kahn vor lauter weiblicher 
Schönheit nur so überläuft und sich Larry auch diesmal ganz schön ranhalten muß, um an das begehrte 
Fleisch zu gelangen. Mit dem Demo könnt Ihr schon mal die ersten Bilder des witzigen Grafikadventures
genießen und zusammen mit Larry und einer holden Schönheit an einem Würfelspiel teilnehmen.
Bezug: Sierra
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MDK
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mdk.mvs}Geheimnisvolle Energieströme 
gelangen aus den schwarzen Weiten des Alls auf die Erde. Doch sie bedeuten nichts Gutes. Das 
Wachstum von acht Städten steigt dadurch auf geheimnisvolle Weise explosionsartig, und den 
Erdenbürgern bleibt kaum eine andere Möglichkeit, als sich zu verstecken. In all dem Chaos, das nun 
auf der Erde herrscht, findet sich    wie sollte es anders sein    dann doch noch eine winzige Chance, den 
negativen Strömen zu entkommen. Die Helden der Story sind Max, Dr. Fluke Hawkins & Kurt    dafür 
steht auch die Abkürzung MDK. Was Euch in diesem Ballerspiel erwartet, könnt Ihr Euch schon mal mit 
dem selbstablaufenden Demo genauer anschauen.
Bezug: Acclaim/Interplay
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Monster Truck Madness (Win95)

Autorennen sind in, und auch der Branchenriese Microprose läßt
PS-Boliden zu einer Fahrrunde auf dem PC antreten. Dabei sind aber keine gewöhnlichen Fahrzeuge 
unterwegs, sondern man hat sich der in Amerika sehr beliebten Monstertrucks angenommen, die man in 
Scharen auf die Rennstrecke losläßt. Für schnelle Grafikperformance unter Windows 95 sorgt der Einsatz
von DirectX. Mit der Trial-Version auf unserer CD könnt Ihr Euch selbst hinter das Steuer eines der 
Monsterautos klemmen und schon mal eine Strecke unsicher machen. Könnt Ihr gegen die Konkurrenz 
bestehen?
Bezug: Microsoft
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Net Zone
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!netzone.mvs}Vor einem Jahr verschwand 
der Vater des Helden, der als Geschäftsführer der CYCORP Corporation tätig war. Die Untersuchung 
wurde aufgrund mangelnder Hinweise eingestellt. Er überließ Euch aber ein Virtual-Reality-Interface, mit
dem Ihr Euch in die virtuellen Welten des Computers einloggen könnt. Plötzlich erhaltet Ihr eine 
Nachricht von dem scheinbar Verstorbenen. Könnt Ihr das Rätsel um sein geheimnisvolles 
Verschwinden lösen? Mit der Demoversion könnt Ihr den Cyberspace schon mal unsicher machen und 
Euch mit den komplexen Aufgaben und Rätseln dieses Spiels auseinandersetzen.
Bezug: Selling Points/GameTek
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Rallye Racing 97
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rally.mvs}Dort, wo der Asphalt aufhört und 
die Wildnis beginnt, da fangen die Rallyefahrer an zu leben. Schnee, Matsch, Schotter und Sand, das ist
ihre Welt. Mit durchdrehenden Reifen um die Hairpins sliden und halsbrecherische Sprünge über 
Kuppen abliefern    also Autofahren pur. Nur wenige Firmen haben sich bisher an Rallyes herangewagt. 
Keine Geringeren als Europress und Software 2000 haben sich jetzt des Themas angenommen. Und so 
viel vorweg: Wenn Rallye Racing '97 auch nicht gerade eine Innovation darstellt, ist es der erste 
ernstzunehmende Versuch in diesem Bereich. Und der macht richtig Laune, wie die spielbare 
Demoversion auf der CD beweist.
Leider ist die minimale Installation bei dieser frühen Demoversion nicht möglich! Bitte führen Sie
eine normale oder maximale Installation durch, um das Spiel starten zu können!
Bezug: Software 2000
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`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Scorched Planet (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!scorch.mvs}Die Kolonialwelt Dator 5 wird 
von plündernden Voraxianerhorden angegriffen. In ihrer Not haben die Bewohner der Welt ein 
Alarmsignal an die Galaktische Föderation geschickt. Doch nur ein einziges Föderationsschiff ist nahe 
genug an Dator 5, um den bedrängten Menschen dort zu helfen. Der Planet wird überrannt, doch Ihr 
könnt seine Bewohner noch retten. In Eurem gestaltwandelnden Fahrzeug des Typs 16 verteidigt Ihr die 
Menschen auf Dator 5 gegen die voraxischen Angriffe. Die Aliens werden versuchen, alle Menschen 
umzubringen oder aber sie zu verschleppen und zur "Verarbeitung" an Bord ihres Fabrikraumers zu 
schaffen. Mit dem spielbaren Demo könnt Ihr die Siedler beschützen und schon mal eine Runde 
probefighten.
Bezug: Virgin



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



Ultra Pinball 2 (Win95)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!upin.mvs}Pinball-Action für Windows 95 gibt 
es bei der Fortsetzung von Sierras Ultra Pinball 2. Bei Creep Night dürft Ihr mal wieder Eure 
Jonglierkünste mit der silbernen Kugel unter Beweis stellen. Könnt Ihr die Kugel lange genug im Spiel 
halten, um einen Highscore zu erzielen? Drei verschiedene Tische, die mit viel Liebe zum Detail 
gestaltet wurden, stehen in der Vollversion zur Verfügung. Mit dem spielbaren Demo auf unserer CD 
könnt Ihr dies selbst herausfinden und schon mal eine Runde auf einem der drei Tische probeflippern.
Bezug: Sierra



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `demos/pinball2/setup.exe', 0);;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}
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MICROFORUM

Kanada-Connection
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!huy.mvs}Virtual Corporation hieß das 
erste Spiel, das hierzulande den Namen der Firma Microforum bekannt machte. Das Game selbst 
war nicht so toll, aber immerhin wurde mit einer Sprachsteuerung technisches Neuland 
erschlossen. Ein wenig anders als andere sollen auch zukünftige Spiele der Firma werden, die 
dann aber auch spielerisch fesselnder sein sollen.

Über neue Software-Companies, die sich im Geschäft mit den Games etablieren wollen, liest man 
mittlerweile regelmäßig; die meisten schießen in den USA und England aus dem Boden. Kanada ist 
dagegen eher ein weißer Fleck auf der Landkarte der PC-Spiele. Einige kennen vielleicht gerade mal 
den Namen Readysoft, noch weniger bekannt ist die Tatsache, daß viele Top-Hits aus der EA-Sports-
Serie wie FIFA Soccer von kanadischen Entwicklerteams programmiert werden.

Daneben gibt es allerdings noch einen schlafenden Riesen, die Firma Microforum, die mittlerweile 
mehr als 130 Mitarbeiter beschäftigt und schon seit den frühen Tagen des Computer-Booms im Geschäft
mitmischt. Obwohl sogar ein paar hübsche Spiele veröffentlicht wurden, sind die meisten in Europa 
nahezu gänzlich unbekannt geblieben. Das soll sich jetzt ändern. Das spielerisch eher 
unterdurchschnittliche Adventure Virtual Corporation markierte nur den Einstieg, mit weiteren Produkten 
soll der hiesige Markt nun endgültig erobert werden. Unser Korrespondent Derek dela Fuente unterhielt 
sich mit Claudio Baiocchi von Microforum über die Firma und ihre Pläne.

PC Spiel: Wie lange gibt es Microforum eigentlich schon?
Claudio Baiocchi: Die Firma wurde im Jahre 1985 mit anfangs 10 Angestellten gegründet, nun sind 

es mehr als 130. Unser Hauptziel ist die Veröffentlichung von erstklassigen CD-ROM-Produkten in den 
Bereichen Spiele, Unterhaltung, Edutainment und Utilities. Bisher umfaßt unser Programm mehr als 50 
CD-ROM-Titel.

Wie ich gehört habe, habt ihr bisher hauptsächlich Sportspiele hergestellt. Macht ihr auf diesem Gebiet 
weiter? Und warum habt ihr euch erst jetzt entschlossen, im großen Stil ins Games-Geschäft 
einzusteigen?



Stimmt! In den frühen Jahren haben wir ein paar kleine 
Sportspiele veröffentlicht. Und augenblicklich arbeiten wir an einem Projekt mit dem Titel Gooch Grundy's 
X Decathlon, im Kern eine Satire auf den olympischen Zehnkampf mit Wettbewerbern aus einer 
gemischten Gruppe typischer Verlierer: Da sind zum Beispiel die Couch-Kartoffel, der Alien, ein 
sprechender Affe und ein boxendes Känguruh. Auch in Hinsicht auf die einzelnen Disziplinen sind unsere 
Entwickler bis zum äußersten gegangen und haben sich Wettbewerbe wie den "Speerfang" ausgedacht, 
einen Sprint mit menschenfressenden Hunden oder ein Wettschwimmen im Haifisch-Pool.

Dieses Game ist eins der umfangreichsten Projekte, die wir in diesem Herbst abschließen wollen. 
Daneben gibt es weiterhin eine Reihe "kleinerer" Produkte (was den Umfang des Spielgeschehens 
angeht), und das wird sich natürlich im Ladenpreis widerspiegeln. Aber wir konzentrieren uns tatsächlich
immer stärker auf die umfangreichen Titel, denn dieser Markt expandiert immer noch, und mittlerweile 
steht uns auch die Technologie zur Verfügung, um mehr solcher Titel zu produzieren. Schließlich 
erwarten Spieler immer mehr Gegenwert für ihr gutes Geld, und den wollen wir ihnen bieten.

Arbeitet ihr ausschließlich im eigenen Haus, oder verpflichtet ihr auch Spezialisten für bestimmte 
Aufgaben?

Unsere 130 Mitarbeiter sind alle eingestellt worden, weil sie auf verschiedenen Gebieten Experten 
sind. Wir haben Spezialisten für die Programmierung, die Animation, die grafische Gestaltung und so 
weiter. Hin und wieder verpflichten wir Teilzeitkräfte für Aufgaben, die einen Vollzeitjob nicht 
rechtfertigen. Zum Beispiel haben wir Verträge mit ein paar Regisseuren, die für Zwischensequenzen 
und Intros entsprechende Live-Aufnahmen herstellen. Außerdem vergeben wir Aufträge für die 
Lokalisierung unserer Spiele für verschiedene Sprachräume.

Warum habt ihr eigentlich bisher den europäischen Markt mehr oder weniger links liegen lassen?
So kann man das eigentlich nicht sehen. Wir haben uns zuletzt sehr auf den europäischen Markt 

konzentriert. Wir verkaufen unsere Produkte bereits in 50 Ländern weltweit, darunter sind Staaten wie 
Singapur, Rußland, Norwegen, Uruguay und Island. Auch in Europa haben wir Vertriebswege 
erschlossen, vor allem in Italien, wo wir sehr gute Verkaufszahlen erreichen. Auch mit dem Erfolg in 
Deutschland, wo wir mit Virtual Corporation losgelegt haben, sind wir zufrieden. Aber wir arbeiten daran, 
noch mehr Vertretungen in Europa einzurichten, und wir wollen auch einen Werbepartner finden, um 
unser Marketing zu verstärken.

Es fällt auf, daß ihr viel mit Full-Motion-Videosequenzen arbeitet. Gerade das kommt in der Regel in 
Europa nicht so gut an, weil die Leute den Eindruck haben, so würden mittelmäßige Games künstlich 
aufgepeppt. Was denkt ihr über diese Sache?

Noch sind CD-ROM-Spiele relativ jung, und bei den frühen Titeln - als die dahinterstehende 
Technologie noch in den Kinderschuhen steckte - durften FMV-Sequenzen mit Recht oft als Füller oder 
"nur fürs Auge" angesehen werden. Wir allerdings setzen FMV dort ein, wo es die Story stützt oder das 
Gameplay verbessert.

Gerade erst haben wir unsere Videotechnologie bei einem anderen Spiel perfektioniert, das noch vor 
Weihnachten erscheinen soll. In High Expectations ist es uns gelungen, den Realismus von Film- und 
Videosequenzen mit unglaublichen 3D-Rendering-Anteilen in einem Ausmaß zu verknüpfen, wie es 
noch in keinem Spiel zuvor gelungen ist. Spieler werden jede Menge Mühe haben, exakt festzustellen, 
wo der Film aufhört und das Rendering anfängt, so gut ist die Qualität der Grafik. Und dieses 
Wechselspiel zwischen Video und Animation ist die absolut notwendige Grundlage für die Geschichte 
von High Expectations, weil wir wollen, daß Spieler tatsächlich das Gefühl haben, einen Film nicht nur 
anzuschauen, sondern selbst mitzuspielen. Es ist wahrscheinlich in Worten gar nicht zu beschreiben, 
man muß es gesehen haben! Und ich bin sicher, niemand wird enttäuscht sein.



Ein wenig würden wir gerne darüber wissen, wie bei euch gearbeitet wird. Kannst du kurz 
zusammenfassen, wie so ein Projekt läuft?

Nun, wir haben ein komplettes Entwicklungsteam mit Script-Writern, Programmierern, Animatoren, 
wenn nötig Regisseuren und einem Filmproduktionsstab, Leuten, die für Sound und Musik zuständig 
sind sowie einem leitenden Produzenten. Dazu kommen ein paar unserer Marketing- und Design-
Spezialisten, die die Packung, das Handbuch und Werbematerial beisteuern.
Die meisten Spiele werden mit Hilfe von selbstentwickelten Werkzeugen gestaltet. Gibt es schon 
Programme, die bestimmte Aufgaben hervorragend erledigen helfen und kann man eine Lizenz 
erwerben, dann tun wir das natürlich. Aber die meisten Tools werden dennoch von unseren eigenen 
Programmierern entwickelt. In dieser Beziehung sind wir in Kanada die Größten, und wir sind 
phantastisch ausgerüstet - unter anderem mit einem Blue-Screen-Filmstudio, einem Videoschnitt-Raum,
einem THX- und Dolby-Surround-Vorführraum mit 30 Sitzen und 4,5-Meter-Leinwand sowie einer Armee
von Silicon-Graphics-, PC- und Macintosh-Rechnern, ausgerüstet mit dem Besten, was der 
Softwaremarkt hergibt.

Warum gibt es in Kanada eigentlich so wenige Softwarehäuser?
Weil es ein sehr teures Geschäft ist. Um ein wirklich gutes Spiel zu entwickeln, das sich überdies gut 

verkauft, braucht es eine Menge Aufwand finanzieller Art und außerdem eine gefestigte Präsenz am 
Markt. Es gibt hier nicht viele Firmen, die diese Voraussetzungen erfüllen.

Ihr engagiert euch auch in Sachen Edutainment, ein Markt, der zumindest in den Vereinigten Staaten 
mittlerweile einigermaßen gesättigt erscheint. Was wollt ihr da noch rausreißen?

Natürlich glauben wir, daß wir etwas Besonderes zu bieten haben, besser als das meiste, was es auf 
dem Markt gibt. Unsere Titel - z. B. Toonworks, Jungle Kids oder Make me a World bieten eine 
einzigartige Kombination aus Fun und Erziehung, und Kinder werden bestimmt nicht so schnell den 
Spaß an den Games verlieren. Wir sind überzeugt, daß wir uns mit unserer Erfahrung und unserem 
Vertriebsnetz auch auf diesem Feld erfolgreich behaupten können.

Ihr habt eine Reihe neuer Produkte, die noch vor Weihnachten in die Läden kommen sollen. Was sind 
eure nächsten Ziele?

Für die "Saison" 96/97 konzentrieren wir uns auf die Entwicklung neuer Technologien in Sachen 
Computerspiele, die das Gameplay aller unserer Produkte verbessern helfen werden. Es geht uns 
darum, immer Produkte zu gestalten, die hochwertige Unterhaltung und Innovation bieten. Um dieses 
Ziel zu erreichen, werden wir weitere Spezialisten einstellen und unsere Forschung im Hinblick auf 
technologische Weiterentwicklung im Computerspiel verstärken. Zum Beispiel beschäftigen wir uns 
schon jetzt mit dem DVD-System, arbeiten an einer Saturn-Version von Gooch Grundy's X Decathlon 
und werden vielleicht sogar Games für die Playstation entwickeln.

3D-Engines sind ja im Moment wieder mal der Hit. Habt ihr auch eine eigene? Und was zeichnet sie 
aus?

Wir haben mehrere. Die, die wir für X Decathlon geschrieben haben, überzeugt mit ihrer 
Geschwindigkeit und der Qualität hochauflösender Grafik. Eine ähnliche Engine haben wir für ein 
weiteres Spiel geschrieben, das gerade in der Entwicklung ist. Die Soultrap-Engine bietet einzigartige 
3D-Perspektiven in Echtzeit. Spieler können in alle Richtungen schauen, und das nach Wahl aus der 
Ich-Perspektive oder verschiedenen anderen Blickwinkeln. Die Geschwindigkeit ist unglaublich.

Nun aber ans Eingemachte. Erzähl uns bitte etwas mehr über die kommenden Microforum-Spiele.

Soultrap wird im September kommen und führt in die 
Alptraumwelt eines Mannes, der von Manifestationen seiner größten Ängste gequält wird. Die Spieler 



müssen ihrem Helden durch diese Echtzeit-3D-Welt voller Fallen hindurchhelfen und dabei so viele der 
unheimlichen Manifestationen wie möglich beseitigen.

Im Oktober wird Huygen's Disclosure fertig: Auf einem 
Saturnmond gilt es, das Geheimnis zu lüften, wie die Atmosphäre der sterbenden Erde gerettet werden 
kann. Dieses Game ist technologisch besonders interessant, weil wir einen "Gruppenintelligenz"-Modus 
einführen: Man kann sich als Spieler ein Team zusammensuchen, und jedes Mitglied reagiert selbständig 
nach eigenen Mustern.
Im November wollen wir Gooch Grundy's X Decathlon fertigstellen. Darüber haben wir ja bereits 
gesprochen. Und im Dezember steht High Expectations auf dem Programm, unser derzeit aufwendigstes 
Projekt. Als ältester von vier Adoptivsöhnen muß man miterleben, wie der Vater von einem bösen 
Obergangster hingerichtet wird, und gemeinsam mit den drei Brüdern bemüht man sich im folgenden, die 
Geheimnisse in des Vaters Vergangenheit aufzuklären. - Über die technologischen Errungenschaften 
haben wir ebenfalls bereits gesprochen.



MILLENNIUM

James Ponds Erben

Fällt der Name Millennium, dann denken bestimmt viele an 
die Firma, die uns Games wie die der James-Pond-Serie, wie Diggers, Pinkie oder Global Effect 
brachte. In letzter Zeit war es ein wenig ruhig um die Entwickler aus Cambridge in England, aber 
unser Korrespondent Derek dela Fuente hat sich davon überzeugt, daß sie erstens noch da und 
zweitens drauf und dran sind, dem PC-Markt eine Reihe neuer Games zu bescheren.
Lange Jahre war die Firma Millennium hauptsächlich als Distributionspartner verschiedener 
Entwicklungsfirmen bekannt. Unter dieses Kapitel wurde allerdings im letzten Jahr ein Schlußstrich 
gezogen, als man feststellen mußte, daß man mit den wirklich Großen im Geschäft nicht mehr mithalten 
konnte. Seitdem arbeitet Millennium ausschließlich in der Entwicklung. Mittlerweile werden mehr als 60 
Leute beschäftigt, und ein Blick auf die Geschäftsräume läßt ordentlich staunen: zwei Etagen voller 
Ausrüstung, jede Menge Silicon-Graphics-Rechner und ebenso viele Programmierer und Grafiker, die 
jede einzelne dieser Maschinen ordentlich auf Trab halten.

Eines der ersten Ziele der neustrukturierten Firma war die Entwicklung eigener Werkzeuge für die 
Gestaltung von Computerspielen - wie sie ja mittlerweile nahezu jedes Entwicklungsteam zu entwerfen 
scheint. Bei Millennium trug dieser Plan beeindruckende Früchte, wie erstmals Creatures beweisen soll, 
das bei Time Warner erscheinen wird. Vier Jahre Arbeit stecken in diesem Projekt, und es ist gut 
möglich, daß dieses Game als neuer Meilenstein in Sachen Innovation in die Spielgeschichte eingehen 
wird. In dieser Beziehung ist es fast schon unverständlich, daß bisher über das Spiel fast noch gar 
nichts zu hören war.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 160][Absolute]!creat.mvs}Das Schönste ist, daß hier 
endlich mal wieder ein mehr als vielversprechendes Spiel daherkommt, das für alle Altersgruppen von 6 
bis 66 interessant sein wird. Will man es in wenigen Worten beschreiben, dann ist es so etwas wie eine 
Kreuzung aus Little Computer People, Catz und Dogz - allerdings fünfmal so fesselnd wie diese drei 
Titel zusammen und technisch um einen Riesenschritt voraus. Der Produzent des Spiels, Toby Simpson,
verrät noch ein wenig mehr:

"Creatures konzentriert sich auf das Konzept künstlichen Lebens - im Gegensatz zur
Künstlichen Intelligenz. Was Künstlicher Intelligenz zugrundeliegt, ist gewöhnlich ein Regelsystem, das 
auf Daten basiert, die das repräsentieren, was simuliert oder erschaffen werden soll. Am Ende springen 
Computer heraus, die eine Menge Wissen vermitteln können - aber man erfährt nichts über das System,
sondern zieht nur Daten heraus. Die einzigen Systeme, die zunächst unzusammenhängende Daten 
selbständig verknüpfen können, sind biologische Systeme. Deshalb war es sinnvoll, daß wir uns in der 



Natur umgeschaut haben. Mit Creatures erzeugen wir eine Lebensform im Computer. Angefangen 
haben wir damit, die ganzen Grundbausteine zusammenzutragen, Neuronen, Rezeptoren und so weiter 
- ein richtiges Stück Biochemie -, dann alles zusammenzusetzen und es selbst arbeiten zu lassen. Wir 
wissen ja nicht wirklich, wie genau das Gehirn arbeitet, und deshalb können wir das nicht in Regeln 
festschreiben - ein ganz dickes Problem. Statt dessen haben wir nur das System nach dem 
menschlichen Beispiel ausgeformt, und folglich sollte es selbständig entsprechende Reaktionen 
entwickeln. Bei Creatures funktioniert das über alle Erwartungen hinaus gut, und wir haben nun eine 
Lebensform, die genetisch vollständig beschrieben ist. Es gibt eine DNA, die genau erklärt, wie das 
System aufgebaut ist."

So weit, so wenig aussagekräftig für die meisten von uns. Bevor man nicht selbst einen Blick auf das 
resultierende Produkt geworfen hat, kann man derartige Ausführungen gerne auch für das übliche PR-
Geschwafel halten. Wir aber hatten Gelegenheit, mehr als einen Blick auf das beinahe fertige Creatures 
zu werfen, und wir waren beeindruckt. Letzten Endes geht es um die Interaktion mit und zwischen 
verschiedenen Lebewesen, aber es genauer zu beschreiben, fällt schwer, weil man den Weg, den die 
Entwicklung nimmt, eben gerade nicht voraussehen oder gar -sagen kann. Auf der anderen Seite: Trotz 
der übergroß erscheinenden Komplexität kommt dieses Spiel nahezu vollständig ohne Erklärungen aus, 
wenn man es erst mal gestartet hat. Was man tun sollte, ergibt sich mehr oder weniger intuitiv - etwa so,
wie man einfach "weiß", wie man hört, sieht oder sich bewegt.

Creatures ist zwar das größte, aber nicht das einzige Projekt, das Millennium innerhalb der nächsten 
Monate veröffentlichen will. Headrush, Medieval und The Snowman sind drei weitere aktuelle Projekte, 
über die wir in eigenen Previews an anderer Stelle berichten.

ddf/sma



HUMONGOUS

Töff-Töff lebt

Wenn es um gute Spiele für die Kleinsten geht, dann gehören die 
Entwickler der Firma Humongous Entertainment zu den besten im Genre. Die Abenteuer um das 
sprechende Auto Putt Putt gehörten zu den ersten, die in diesem Bereich Aufsehen erregten. Nun 
kommen bald eine Reihe neuer Titel.

Schon vor einigen Jahren, als der Begriff Edutainment für unterhaltsame Lernprogramme für die 
Kleinsten gerade erst geprägt wurde, schickte die Firma Humongous Entertainment einen überaus 
hübschen Helden ins Rennen. Das kleine Auto Putt Putt wollte für sein Leben gern an einer Parade 
teilnehmen, mußte sich aber erst das Taschengeld für eine ordentliche Politur verdienen. Auf der Suche 
nach entsprechenden Gelegenheitsjobs erlebte es gemeinsam mit den Spielern des Programms 
zahlreiche Abenteuer. Die waren toll gemacht und hatten nur einen Makel: Fürs Spielvergnügen brauchte 
man Englischkenntnisse, die hierzulande in der Zielgruppe halt nicht vorausgesetzt werden können.

Es dauerte einige Zeit, aber mittlerweile sind viele Humongous-
Produkte auch in deutschen Versionen zu bekommen; die Firma Ravensburger Interactive hat einige Titel
kongenial adaptiert. So wurde zum Beispiel aus Putt Putt "Töff-Töff", der Spielspaß blieb derselbe. 
Weitere Titel werden noch im Laufe dieses Jahres folgen.
Was die Originalversionen angeht, hat Humongous gerade den Vertriebspartner gewechselt: Während 
man in der Vergangenheit bei Electronic Arts untergeschlüpft war, arbeitet man seit kurzem mit GTE 
zusammen, und drei neue Produkte stehen kurz vor der Fertigstellung. Putt Putt hat Gesellschaft 
bekommen. Zwei weitere Helden betreten die Bühne. Ihre Namen: Pyjama Sam und Freddie Fish.

Zugegeben, auch Freddie Fish besteht bereits sein zweites Abenteuer, The Case of the Haunted 
Schoolhouse. Mit den Spielern gemeinsam singt er 30 Lieder, während ein U-Boot und ein Dampfer 
durchstöbert werden und die Reise sogar nach Atlantis führt. Die handgezeichneten Szenen sind 
farbenfroh und stecken voller Ideen und kleiner Rätsel, die zwar immer herausfordernd ausfallen, aber 
niemals frustrieren.



Und so geht die Geschichte los: Eines Tages entdecken Freddie 
und sein Freund, daß ein Geist in ihre Schule eingedrungen ist und alles Spielzeug hat mitgehen lassen. 
Als Spieler ist man aufgerufen, dem kleinen Helden beim Bau einer Falle für diesen Geist zu helfen, um 
schließlich die Spielsachen zurückzuerobern. Für die Geisterfalle werden allerdings eine ganze Menge 
Hilfsmittel gebraucht, und so macht man sich auf die Suche nach einem Taucherhelm, einem Seil, einem 
Korken und so weiter.

Wer hat Angst im Dunkeln? Na, ganz bestimmt Sam - bis er sich eines Tages in einen 
Superhelden verwandelt, der noch nicht einmal das Wort kennt. Wie unter Superhelden üblich, schlüpft 
Sam in 

Maske und Umhang und wird zum Pyjama Man. Pyjama Sam 
stars in No Need to Hide When it's Dark Outside heißt das Abenteuer mit mehr als 50 Szenen, die es zu 
erobern gilt. Sam trifft so aufregende Charaktere wie Oto, den wasserscheuen Holzkahn, der nicht 
glauben will, daß Holz oben schwimmt, oder King, die Lore, die mit ihm gemeinsam durch ein 
geheimnisvolles Erzberkwerk stöbert.

Putt Putt and Pep's Balloon O Rama schließlich bringt Humongous' Lieblingshelden zurück. Nicht nur
Kinder werden dem kleinen Auto gerne helfen, den Hund Pep in die Luft zu schleudern, damit er eine 
Reihe bunter Luftballons zum Platzen bringt: Die meisten verbergen tolle Überraschungen. Insgesamt 
handelt es sich allerdings weniger um eine durchgängige Geschichte, sondern vielmehr um eine 
Sammlung verschiedener Spiele unter einem gemeinsamen Dach. Alle sind natürlich völlig gewaltfrei 
und bieten trotzdem so viel Spaß, daß auch Ältere ihre Freude haben werden.

ddf/sma



MEGAMEDIA

New Kid on the Block

Erstmals auf der diesjährigen E³ trat die Firma Megamedia 
ins Rampenlicht. Zwar produziert man schon seit 1992 dort Multimedia-Systeme, aber erst vor ein 
paar Monaten entschloß man sich zum Einstieg ins Game-Geschäft. Nach ein paar 
hochinteressanten Kompilationen werden jetzt die ersten eigenen Titel vorbereitet.

Sogenannte Megapacks sind der jüngste Schrei in Sachen Kompilationen. Jeweils zehn CDs in 
einem Karton bringen nicht einfach eine Reihe alter Hüte, sondern Spielesammlungen zum Sparpreis, für 
die man immer noch ein Vielfaches bezahlen würde, wollte man die enthaltenen Titel einzeln erwerben. 
Das in Deutschland gerade aktuelle Megapack 6 von Megamedia zum Beispiel enthält mit Al Unser, Jr, 
Pinball 3D-VCR, Death Gate, Kyrandia 3, Manic Karts, Druid, The Riddle of Master Lu, Action Soccer, 
Panzer General II und Steel Panthers einen ziemlich aktuellen Genremix, den es durchaus anzuschaffen 
lohnt, wenn man diese Spiele noch nicht besitzt.

Kein Wunder also, daß die Megapacks ein Riesenerfolg wurden: Allein die Ausgaben Nr. 3 und 4 
wurden in Deutschland jeweils über 50.000mal verkauft. Angespornt von diesem Ergebnis, produziert 
man bei Megamedia nun eigene Titel, und die ersten drei Games sollen spätestens im November 
fertiggestellt werden. Alle drei sind echte Windows-95-Spiele, die auf der DirectX- und Direct3D-
Technologie fußen. Und unser Korrespondent Derek dela Fuente durfte sich schon mal über den Stand 
der Dinge informieren.

Admiral: Sea Battles
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!admiral.mvs}Von diesem Spiel war bisher

nur eine Mission vorführbar. Es geht zurück in die Zeit, als Piraten die Weltmeere beherrschten. Als 
Spieler schlüpft man in die Rolle eines von drei Kapitänen, die ausziehen, um diesem Spuk ein Ende zu 
machen. Man kommandiert eine kleine Flotte von insgesamt elf verschiedenen Segelschiffen und 
versucht, die Seeherrschaft in einem bestimmten Gebiet zu erobern.

Trotzdem sind die Schiffsgefechte nicht alles. Es gilt, Leute anzuheuern, Landstützpunkte an 
strategisch wichtigen Positionen einzurichten und die Moral der eigenen Mannschaften im Auge zu 
behalten: Je erfolgreicher man ist, desto zufriedener und einsatzwilliger sind auch die eigenen Leute - 
und umgekehrt!

Space Trading
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!strade.mvs}Noch einmal darf man ein 

Schiff befehligen, diesmal allerdings ein Raumschiff, das zwischen den bewohnten Planeten kreuzt. 
Anfangs hat man nur eine Handvoll Credits und eine Ausrüstung, die dem Notwendigsten gerecht wird, 
und man muß erfolgreich handeln, Angreifer besiegen und unerforschte Planeten erobern, um 
schließlich ein eigenes Imperium zu errichten. Acht Rassen bevölkern das Spieluniversum, und alle 
haben sie unterschiedliche Einstellungen gegenüber dem Spielercharakter. Manche werden zu 
Verbündeten, wenn man sich um ihre Hilfe bemüht, andere sind erbitterte Gegner.

Bei derartigen Spielen kommt es unter anderem darauf an, nicht die Übersicht zu verlieren. Und 
Space Trading wird mit einem ausgeklügelten Interface daherkommen. Den größten Teil des Bildschirms



nimmt eine scrollende Karte ein, deren Ausgangspunkt die eigene Position im Universum darstellt. 
Zoomfunktionen fokussieren aber im Handumdrehen auf einzelne Planeten, Schiffe oder 
Sonnensysteme, über die man Genaueres wissen möchte.

Und das Universum ist schier unermeßlich groß! In Sektoren unterteilt, gibt es acht Sonnensysteme 
in jedem einzelnen Sektor und elf Planeten in jedem System. Bei insgesamt mehr als 2 Milliarden(!) 
Sektoren macht das eine Gesamtzahl von Spielmöglichkeiten, die wohl ein schönes Stück Freizeit 
verschlingen kann.

Star Nations
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!snation.mvs}Handel und Wandel im 

Weltraum sind schließlich auch das Thema des dritten Titels, Star Nations. Im Vordergrund steht diesmal
die Verwaltung eines Planeten-Verbunds, zu dem auch etliche Raumbasen gehören. Es gibt politische 
und diplomatische Aufgaben, es muß geforscht werden, und der Handel muß blühen, damit die 
Finanzen stimmen. Außerdem gibt es Angreifer, deren unvorhersehbare Attacken zurückzuschlagen 
sind.

Bei Megamedia plant man, das Spiel auf drei verschiedene Herangehensweisen auszurichten. 1. 
Erforschung: Man konzentriert sich auf die Eroberung unerforschter Raumsektoren und katalogisiert 
unterwegs bisher unbekannte Planeten. Auf den Heimatplaneten der Verbündeten werden diplomatische
Vertretungen eingerichtet, man kümmert sich um Handels- und Verteidigungsallianzen. Manchmal läßt 
sich ein Krieg zwar nicht vermeiden, aber man kann durchaus versuchen, einen pazifistischen Weg 
einzuschlagen und zu einem friedlichen Nebeneinander im besiedelten Universum zu finden.

2. Kolonisation: Hier geht es vornehmlich um die Organisation neuer Besiedlungsprojekte, die 
Interaktion mit Gouverneuren, der Flottenführung und den Entwicklungsberatern. Diese Leute geben 
Ratschläge für das Vorgehen im Hinblick auf einzelne Kolonien. Um diese zu vollentwickelten 
Mitgliedern des Planetenbunds zu machen, muß das Zusammenspiel von Industrie, Handel, 
Besteuerung, Politik und so weiter auf die Reihe gebracht werden. Und natürlich gibt es immer wieder 
schwer zu kalkulierende Rückschläge: Naturkatastrophen zum Beispiel oder plötzliche Engpässe in der 
Versorgung durch Ausfall entsprechender Einrichtungen.

3. Handel: Man konzentriert sich auf die Wirtschaftbeziehungen zwischen den Welten. Angebot und 
Nachfrage stehen natürlich in enger Beziehung zur Warenproduktion, und die hängt davon ab, welche 
Ressourcen erschlossen und wie diese erfolgreich abgebaut werden.

ddf/sma



INTELLIGENT GAMES

Der Name sei Programm
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!water.mvs}Intelligent Software nennt sich 
das Entwicklerteam, das uns Ticonderoga, PGA European Tour und zuletzt Azrael's Tear 
bescherte. Jetzt bezog man in London neue Räumlickeiten und bastelt fleißig an den nächsten 
Hits. Unser Korrespondent Derek dela Fuente sprach mit Matthew Stibbe und Kevin Shrapnell 
von Intelligent Games über WATERWORLD und DARK HERMETIC ORDER.

Bereits vor einem Jahr wurden zwei Spiele zum Film Waterworld angekündigt, ein Action- und ein 
Strategietitel. Der letzte steht nun kurz vor der Fertigstellung, wie ein Besuch in den neuen 
Geschäftsräumen von Intelligent Games, nur einen Steinwurf vom Ufer der Themse mitten in London 
entfernt, bewies. Schon in der letzten Ausgabe konnten wir erste Bilder vom Game zeigen, und eine 
ausführliche Preview im Rahmen dieses CD-Magazins verrät mehr über den Titel. Vielleicht noch ein 
bißchen interessanter hört sich ein weiteres Projekt an, das gegen Ende des Jahres abgeschlossen 
werden soll: Dark Hermetic Order soll ein 3D-Shooter mit dem kleinen Unterschied werden.

Matthew Stibbe: Trotz Ich-Perspektive, Knarre in der Hand und jeder Menge Schießereien ist Dark 
Hermetic Order eher ein Rätsel-Adventure im Stil von Azrael's Tear - mit dem Unterschied, daß es 
deutlich mehr Action gibt. Du übernimmst die Rolle eines Geheimagenten, und natürlich hat der eine 
Knarre. Richtig toll bei diesem Spiel ist, daß wir bei Intelligent Games ein spezielles 
Entwicklungswerkzeug zum Gestalten von Adventure-Rätseln einsetzen; damit wird es sehr einfach, 
starke Adventureelemente zu entwerfen, dem Zweck entsprechend zu verändern und sie im Spiel zu 
plazieren. Man schaut sich zum Beispiel im zugehörigen Editor einen Baum an und weist ihm per Klick 
ein bestimmtes Ereignis zu, das eintritt, wenn der Spielercharakter in die Nähe kommt. Der Baum 
könnte zum Beispiel umfallen und durch seinen Sturz weitere Ereignisse auslösen. Und das ist dann 
auch nur ein Teil in der Kette von verknüpften Ereignissen, die insgesamt ein Adventure ausmachen.

Auch im Hinblick auf die Grafik sind wir einen erheblichen Schritt weiter. Die "Beleuchtung" erfolgt in 
Echtzeit, was jedem einzelnen Level eine ganz eigentümliche Atmosphäre verleiht. Und um noch einmal
zu betonen, daß wir nicht einfach noch ein Spiel à la Doom machen: Es gibt neben Maschinenpistolen 
und Panzern auch Magie im Spiel! Die Idee stammt ursprünglich von Kevin Shrapnell, der mächtig von 
Rollenspielen beeinflußt ist.

Eine Menge Aufwand haben wir auch in Sachen Intelligenz und Verhalten der Charaktere investiert. 
Bei vielen Games laufen die Figuren wie Schaufensterpuppen, wiederholen ständig dieselben Aktionen 
in denselben Animationen. Bei Dark Hermetic Order können sie schleichen, rennen, sich abducken und 
haben mehr Bewegungsfreiheiten, als man normalerweise zu sehen bekommt.

Und die Adventure-Rätsel kommen in Form von Stolperdrähten, Hebeln und jeder Menge 
Alltagsgegenstände. Da ist zum Beispiel eine Szene, in der der Spielercharakter in die Nähe eines 
Abgrunds kommt, und da ist etwas, was aussieht wie ein Steg, der mitten über der Schlucht hängt. 
Schießt man darauf, dann fängt er an zu schwingen, und man muß ziemlich geschickt vorgehen, um 
zum rechten Zeitpunkt auf- und auf der anderen Seite wieder herunterzuspringen.

An anderer Stelle mußt du innerhalb eines Gebäudes eine bestimmte Etage durchqueren, die vor 
Feinden nur so wimmelt. Die kannst du mit einem Trick umgehen: Man springt in der darüberliegenden 
Etage in den Lift - damit sich die Tür schließt - und gleich wieder hinaus. Wenn der Lift sich nach unten 
in Bewegung setzt sieht man zu, daß man auf sein Dach springen kann. Geht unten die Tür wieder auf, 
dann sehen die Baddies niemanden im Lift und machen sich auf, dich anderswo zu suchen. Dann 
springst du einfach runter und nimmst sie von hinten unter Feuer!

Anders als bei anderen 3D-Engines, bei denen die Hintergründe ziemlich statisch ausfallen, können 
wir mit unserer eine schier endlose Zahl von Animationen gleichzeitig bewältigen, um der Sache mehr 
Leben zu geben. Und weil wir ja außerdem auch Magie im Spiel haben, könnte zum Beispiel sogar ein 
Gebäude schmelzen ...

Kevin Shrapnell: Als "Vater" von Dark Hermetic Order habe ich versucht, alles möglichst realistisch zu
halten. Die Grundidee entstand, als ich mich mit ein paar Freunden über die Verdienste von Star Trek, 
die Stärken und Schwächen von Science-fiction unterhielt. Ich kann Science-fiction überhaupt nicht 
ausstehen, aber dann kam mir die Idee, ein Spiel mit Science-fiction-Elementen zu entwickeln, wie sie 
mir gefallen würden. Schon war eine Basis da: Die Geschichte müßte in der Zukunft spielen, aber nicht 



so weit weg und mit einer Welt, die so aussieht, wie wir uns alle vorstellen können, daß sie sich 
tatsächlich entwickelt. Noch ein Schritt weiter, und da war der Gedanke an Magie als Machtinstrument.

Die grundsätzliche Annahme für das Game ist ein Zusammenbruch der modernen Gesellschaft, der 
abgefahrene Sekten und Religionen wild durcheinander und so weiter hinterläßt.

Es ist tatsächlich kein Doom-Game! Statt dessen bauen wir auf Azrael's Tear mit seinen starken 
Bildern, Sounds und Rätseln auf. Aber statt einfach noch so ein Game zu machen, bewegen wir uns ein 
bißchen in Richtung Doom - mit etwas mehr Action, aber wichtig sind nicht die Knarren, sondern die 
Magie. Wir haben ein System, in dem du - sagen wir - magische Zäune haben kannst. Errichtest du zum
Beispiel einen Feuerschild, dann kann dir ein Angriff mit Feuer nichts anhaben, wohl aber einer mit 
Wasser. Insgesamt gibt es neun unterschiedliche Materialien, aus denen Zaubersprüche und magische 
Schilde entwickelt werden können; alle haben auf verschiedene andere unterschiedliche Auswirkungen. 
Greifst du zum Beispiel Feuer mit Luft an, dann verstärkst du das Schild, weil der Luftzug das Feuer erst
richtig entfacht.



MICROSOFT

In den Startlöchern
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 200 240][Absolute]!micros.mvs}Gibt es eigentlich noch etwas,
das Microsoft nicht macht? Sogar in Sachen Spiele startet man beim Software-Giganten in 
diesen Tagen eine neue Großoffensive auf den Markt. Und unser Korrespondent Derek dela 
Fuente hatte schon mitten im August Gelegenheit, sich während einer Londoner Präsentation 
einige der Neuheiten anzusehen.

Als Probelauf für eine riesige Werbekampagne gab die Firma Microsoft kürzlich in London 
ausgewähltem Fachpublikum Gelegenheit, sich die umfangreiche Palette neuer Spiele anzusehen, die 
noch vor Weihnachten veröffentlicht werden sollen. Und besser noch: Sie alle durften auch schon mal 
probegespielt werden.

Und wenn Microsoft so etwas macht, dann muß auch das ganze Drumherum besonders stilvoll 
ausfallen. Man hatte sich einfach ein Privathaus gemietet, damit das ganze aussehe, als komme man 
auf eine echte Party. Das allerdings wollte dann doch nicht so recht klappen. Statt sich mit netten 
Bekannten zu unterhalten, fand man sich in kleinen Gruppen von Journalisten aus ganz verschiedenen 
Ecken mit jeweils einem Microsoft-Vertreter in einem Raum wieder, und die Kollegen konnten es nicht 
lassen, hauptsächlich ziemlich gestelzte Fragen zu stellen, die beinahe ebenso gestelzt beantwortet 
wurden.

Das einzige, was die Veranstaltung letzten Endes trotzdem hochinteressant machte, war auch das 
wichtigste - nämlich die Qualität der vorgestellten Produkte. Während die meisten von uns Microsoft 
immer noch mit "Betriebssystem" oder "Textverarbeitung" assoziieren, bewies der Gigant hier deutlich, 
daß man auch in Sachen allgemeiner Multimedia-Anwendungen, Spiele und sogar Hardwarezusätze 
längst eine feste Größe im eng besetzten Feld der Mitbewerber auf diesen Gebieten ist. Hat man sich 
einmal an den Gedanken gewöhnt, daß entgegen verbreiteter Vorurteile bei Microsoft nicht alles wie am 
Fließband herzlos zusammengeschraubt wird, dann wird ganz klar sichtbar, daß man dort auch in 
Sachen Unterhaltung auf dem richtigen und erfolgversprechenden Weg ist.

Cool Pad
Das erste Produkt, das einige Aufmerksamkeit erregte, ist eine Steuerkonsole für den PC, die schon 

auf den ersten Blick wie eine gelungene Kreuzung der Eingabegeräte für Playstation und Nintendo 64 
aussieht. Jede Menge Tasten und eine ergonomische Anordnung lassen das Spielerherz auf Anhieb 
höherschlagen.

Das SideWinder Game Pad beschert mehr Tasten, mehr Funktionen und verspricht erheblich 
verbesserte Spielkontrolle. Man hat es entworfen, um alle Arten von Spielen aus dem Action-Bereich zu 
bedienen. Bis zu vier dieser erstaunlichen Teile können gekoppelt werden und geben in Multiplayer-
Games jedem einzelnen Teilnehmer die volle Funktionalität, ohne daß weitere Hardware notwendig 
wäre. Noch besser: Man kann auch einen ganz normalen Joystick einschleifen und zwischen den 
Steuerinstrumenten umschalten, ohne jemals wieder unter den Tisch zu krabbeln, um die Anschlüsse 
umzustecken. Und damit's wirklich überall was bringt, ist das SideWinder Game Pad natürlich voll 
programmierbar; verschiedene Funktionen von Windows-95-Spielen können auf sechs Aktionstasten, 
zwei Feuertasten und ein Steuerkreuz verteilt werden.

Deadly Tide
Ein Hochgeschwindigkeits-Unterwasser-Ballerspiel in Kinoqualität ist Deadly Tide. Die Geschichte ist 

die übliche: Spieler müssen die Welt vor fiesen Aliens retten, die, ohne vorher gefragt zu haben, einfach 
die unterseeischen Rohstoffquellen angebaggert haben. Für die Grafik zeichnet dasselbe Team 
verantwortlich, das auch die erstaunlichen Effekte in Fernsehserien wie SeaQuest oder Star Trek: The 
Next Generation realisiert hat. Wie alle neuen Microsoft-Games funktioniert auch dieses ausschließlich 
unter Windows 95. Das heißt, ein gut ausgestatteter Pentium muß es schon sein, wenn man eines 
davon spielen will. Wer aber über die entsprechende Ausrüstung verfügt und außerdem vielleicht noch 
eine der neuen 3D-Beschleuniger-Karten sein eigen nennt (die übrigens automatisch erkannt werden), 
dem könnten ob der phantastischen Texturen und wunderschönen Grafikdetails die Augen vor Staunen 



schier aus dem Kopf fallen.

Hellbender
Noch ein Action-Shooter mit Science-fiction-Story ist Hellbender. Der bekannte Science-fiction-Autor 

Geoff Miller hat diese Geschichte geschrieben, die sich gar nicht so leicht beschreiben läßt, und Gillian 
Anderson (Akte X) übernimmt die Erzählerrolle. Auf der Suche nach geheimen Welten, verborgenen 
Schätzen und immer leistungsfähigeren Waffensystemen geht die Hatz gegen eine Vielzahl bösartiger 
Gegner, und sogar strategische Elemente sind reichlich im Spiel. Einige der jüngsten technischen 
Neuerungen wurden hier erstmals weitläufig ausgereizt, zum Beispiel die volle Unterstützung von 
Multiplayer-Runden unter Einsatz von DirectPlay, Direct3D-Grafik und des SideWinder-3D-Pro-
Joysticks.

GEX
Wem die superharte Action nicht so liegt oder wer wenigstens eine kleine Verschnaufpause braucht, 

der darf sich beim eher humorvollen GEX entspannen. Crystal Dynamics hat diese Mischung aus 
Adventure und Jump'n'Run entwickelt und damit bereits auf 3DO und Playstation einige Lorbeeren 
geerntet. Die reichlich abgefahrene Storyline zieht Spieler in eine haarsträubende Geschichte mit 
Anklängen an klassische Fernsehserien und berühmte "B"-Filme. Super 3D-Animationen und ein 
Soundtrack in CD-Qualität sind da beinahe schon selbstverständlich.

Flight Simulator 6
Ganz besonders begeistert sind die Leute bei Microprose selbst von der neuesten Version ihres 

Flight Simulator. Und in der Tat: Dem Ort der Veranstaltung entsprechend wurde ein Flug über die 
"Houses of Parliament" und knapp über der Wasseroberfläche der Themse präsentiert, der an 
Realismus noch einmal ordentlich zugelegt hat. Zwei neue Flugzeugtypen kommen ins Spiel, die 
Aerobatic Extra 300 und die Boeing 737, es gibt mehr Städte und Flughäfen, eine völlig überarbeitete 
und deutlich verbesserte Bedienung, zahlreiche zusätzliche Optionen und sogar virtuellen 
Flugunterricht.

Monster Truck Madness
Fast wie ein gutes Rennspiel von Psygnosis wirkt dieser Titel, der vielen in der schier endlosen Folge

von Produktvorstellungen am besten gefallen wollte. Bei Monster Truck Madness gibt es eine riesige 
Auswahl verschiedener Fahrzeugtypen, und man bestimmt selbst, wie das Rennen aussehen soll. So 
kann man pure Rennen gegen gleichartige oder unterschiedliche Fahrzeuge fahren, oder man 
entscheidet sich für ein hartes Crash-Rennen, bei dem der gewinnt, der die Mitstreiter am 
erfolgreichsten von der Piste drängelt. Mehrspieleroptionen schließen (wie mittlerweile übrigens die 
meisten Microsoft-Produkte) sogar Partien via Internet-Verbindung ein.

Das jeweils gewählte Fahrzeug kann noch individuell modifiziert werden, und im Spiel stehen 
jederzeit ganz verschiedene Perspektiven aus den Fahrzeugen heraus oder von außerhalb auf das 
Renngeschehen zur Verfügung.

NBA Full Court Press
Auch Sportspiele stehen auf dem Microsoft-Menü. Der Basketball-Titel heißt NBA Full Court Press 

und kommt mit den echten Namen der Spieler und Teams. Tatsächlich haben bei der Entwicklung 
namhafte Spieler und Trainer mit Rat und Tat zur Seite gestanden, als es um die möglichst realistische 
Umsetzung des Spielgeschehens ging. Es gibt mehr als 250 Spieleranimationen, die mit dem Motion-
capturing-Verfahren gestaltet worden sind, echte Hallen- und realistische Geräuschkulissen sowie einen 
Kommentar von Kevin Calabro, der "Stimme" der Seattle SuperSonics. Trotzdem: Obwohl es sich gut 
spielt und gut anhört, scheint die Grafik im Vergleich mit anderen NBA-Titeln am Markt eher schwach.

Microsoft Golf 3.0
Auch Microsofts Golfspiel, Marktführer in Sachen Absatz, geht in eine neue Runde. Fotorealistische 



Grafik wird im Genre mittlerweile ohnehin erwartet, und auch die Tips von erfahrenen Profis, die auf 
Wunsch zu haben sind, stellen nichts vollständig Neues dar. Immerhin gibt es gut ein Dutzend 
zusätzlicher Kurse, einschließlich Pinehurst, Mauna Kea, Harbour Town und Banff Springs. Das beste 
aber sind die Multiplayer-Optionen, die sich aufs Netzwerkspiel erstrecken. So kann man sich unter 
anderem in Gruppen à zwei, drei oder vier in ein Turnier begeben, einen einzelnen Freund zum direkten 
Vergleich herausfordern, Stunden nehmen oder geben oder ein laufendes Spiel mit "Experten"-
Äußerungen kommentieren.

Microsoft Football
Trotz eventuell anderslautender Vermutungen widmet sich Microsoft mit dem "Football"-Titel nicht 

dem in Amerika beliebten Volkssport gleichen Namens, sondern dem "Fußball" wie in "Bundesliga". 
Allerdings steht nicht etwa letztere im Vordergrund; man hat ein Spiel entwickelt, das international 
erfolgreich und so einfach sein soll, daß auch Nicht-Fans daran Gefallen finden können. Auch hier 
wurde für die Umsetzung der Spielerbewegungen das Motion-capturing-Verfahren eingesetzt.

Close Combat
Zum guten Schluß gab's noch einen Strategietitel, Microsofts "Antwort auf Command&Conquer", wie 

Firmenvertreter selbst frozzelten. Es geht um den zweiten Weltkrieg und speziell um den 
Kriegsabschnitt, der auf der einen Seite als D-Day, auf der anderen als "Invasion in der Normandie" in 
die Geschichte eingegangen ist. Historisch genau werden die Gefechte der 29. US-Armee und 32. 
Infanterie der Wehrmacht in Szene gesetzt. Als Spieler übernimmt man die Rolle eines Gruppenführers, 
der seine Leute in die Schlacht führt.

Das AI-Modell (Künstliche Intelligenz) von Close Combat wurde mit Hilfe eines Militärpsychologen 
entwickelt. Es setzt voraus, daß man als Spieler auch in der Lage ist, zu führen und die kommandierten 
Truppen zu motivieren. Übrigens gibt es auch hier Mehrspielermodi im Direktvergleich per Modem oder 
Nullmodem, im Netz oder übers Internet. Atomic Games, die das Game für Microsoft entwickelten, 
haben bereits reichlich Erfahrung mit dem Thema, denn sie brachten bereits preisgekrönte Spiele wie V 
for Victory oder World at War heraus.

Ein Haufen Multimedia
Neben den Spielen gab es noch viel mehr zu sehen, was für Spieler allerdings nur mittelbar interessant 
ist. Microsoft Publisher 97, Microsoft's Cinemania 97, Microsoft's Greetings Workshop, Microsoft's 
Encarta 97 World Atlas, Microsoft's Music Central 97, Microsoft's AutoRoute Express 5.0, Nickleodeon 
3D Movie Maker, Microsoft's Wine Guide 2.0, Microsoft's IntelliMouse, Microsoft's Picture It, Microsoft 
Bookshelf sind aber allemal einen Blick wert und ergänzen das Programm um Windows, Word und 
Excel auf das Feinste.
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ACCOLADE

Eradicator
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!erad.mvs}Auch die amerikanische Firma 
Accolade beschreitet in Sachen 3D-Ballerspiel neue Pfade. Spätestens im Dezember will man 
ERADICATOR veröffentlichen, laut Aussage der Firma "das erste 3D-Ballerspiel mit First- und 
Third-person-Perspektive, das Strategie und Action vereinigt". Der Produzent des Games, Matt 
Powers, verriet unserem Korrespondenten Derek dela Fuente schon mal, worauf man sich freuen
darf.

PC Spiel: Wie entstand denn die Idee zu Eradicator? Ich denke, es gibt eine Menge Parallelen zu den 
üblichen 3D-Ballergames. Aber wo sind die Unterschiede?

Matt Powers: Das Team hat die Idee zu Eradicator aus einer Reihe früherer Entwürfe heraus 
entwickelt. Wir alle lieben die 3D-Shooter und wollten das Genre einfach um ein Game bereichern, wie 
es uns selbst noch besser gefällt - eine aufregende Aufgabe! Tatsächlich gibt es eine ganze Menge 
Unterschiede zu den herkömmlichen Games im Genre: mehr deutlich unterschiedliche Waffen, die 
Auswahl unterschiedlicher Spielercharaktere, eine Third-person-Perspektive, eine fesselnde Story, eine 
steigerungsfähige Künstliche Intelligenz, Multiplayer-Optionen für bis zu acht Spieler und so weiter.

Trotzdem muß eine Frage erlaubt sein. Reicht das aus, um ein weiteres 3D-Spiel in einem Genre zu 
rechtfertigen, das sich allmählich wirklich dem Overkill nähert?

Das sehe ich gar nicht so. Shoot'em-Ups sind ein eigenständiges Genre, fast wie Kampfspiele. 
Diesen Markt werden wir aus drei Gründen weiter bedienen: 1. machen die Games Spaß, 2. gibt es jede
Menge Leute, die sie gerne spielen und 3. kann man immer etwas verbessern. Dasselbe gilt für Action-
Shooter. Immerhin erreichen sie auf dem Markt einen Anteil von 50 % aller verkauften Spiele. Und wenn 
die Leute sie wollen, dann werden wir sie machen.

Wie viele Levels hat Eradicator?
Es gibt 24 Levels im Einzelspielermodus mit jeweils eigenen Themen in Sachen Grafik, aber einer 

Story, die alle Levels eng miteinander verknüpft.

Wie weit geht die Künstliche Intelligenz? Wird der Spielercharakter je nach Situation durch den ganzen 
Level verfolgt oder halt nicht verfolgt?

Nicht unbedingt. Das Ziel der Gegner ist es, den Spielercharakter zu vernichten, und sie tun alles, um
dieses Ziel zu erreichen. Es gibt mehr als ein Dutzend unterschiedlicher Gegnerklassen und drei 
unterschiedliche Endgegner. Jede Gegnerklasse hat auch eine unterschiedliche Künstliche Intelligenz, 
und das bedeutet: Die Gegner reagieren in ähnlichen Situationen unterschiedlich.

Habt ihr euch in Sachen Mindestkonfiguration Beschränkungen auferlegen müssen.
In gewisser Weise. Unsere Engine ist auf Action und Geschwindigkeit ausgelegt. Diese Art Spiele 

verlangt einfach nach jeder Menge Action auf dem Bildschirm, ohne das die Performance in den Keller 
geht. Insofern haben wir einige Dinge in den Levels anders gestalten müssen, um eine hohe 
Ablaufgeschwindigkeit zu garantieren. Aber das Game läuft noch auf einem 486/66 - obwohl natürlich 
ein Pentium die bessere Plattform ist.

Wie macht ihr es: Entwerft ihr erst unter Ausschöpfung aller Möglichkeiten und macht dann Abstriche?
Nein. Wir sind nicht auf Pentiums fixiert, wir empfehlen sie. Unsere Ziel-Mindestkonfiguration ist aber der
486/66 mit 8 MB RAM. Und wenn der Entwurf stimmt, hast du es gar nicht nötig, hinterher noch 
Abstriche zu machen.

Du erwähntest die Third-person-Perspektive. Gibt's denn auch eine First-person-Perspektive?
Logisch. Es gibt zwei mögliche Perspektiven mit voller Spielfunktionalität: die First-person-Perspektive 
und die Third-person-Perspektive über die Schulter des Spielercharakters.

3D-Engines sind ja groß in Mode. Jeder macht seine eigene und behauptet, es sei die beste. Was 
zeichnet denn eure aus?
Erst mal haben wir nicht eine Engine speziell für Windows geschrieben, sondern eine, die ausschließlich
unter DOS arbeitet (das Game selbst läuft natürlich trotzdem auch unter Windows 95). Wir entwickeln 



eine eigene Engine, weil wir sie so speziell auf unser Spiel ausrichten können. Guckst du dir die Spiele 
an, die mit lizenzierten Engines zusammengebastelt werden, dann stellst du fest: 1. Sie sind nicht so gut
wie das Original. 2. Sie sind nicht so gut wie Eradicator.

Wir haben eine Menge Zeit damit verbracht, anderer Leute Engines zu studieren. Es war gar nicht 
unser Ziel, eine noch bessere Engine hinzubekommen, sondern wir wollten von Anfang an ein noch 
besseres Action-Spiel gestalten. Zwar kann und wird unsere Engine auch für andere Games benutzt 
werden, aber wir programmieren nicht um des Programmierens willen. Wir machen Spiele!

Und wie war das mit dem Zeitaufwand? Was hat denn länger gedauert? Die Engine zu entwickeln oder 
das Spiel zu gestalten?

Beides geht Hand in Hand. Wir werden nicht aufhören, an der Engine zu arbeiten, bevor nicht auch 
das Spiel fertig ist. Für das Spiel haben wir ungefähr sechs Monate gebraucht. An der Engine arbeiten 
wir seit über einem Jahr. Aber du könntest es umdrehen und sagen, wir arbeiten seit über einem Jahr an
dem Spiel und seit sechs Monaten daran, es zu verbessern. Das beschreibt es genauer.

Und wie viele Leute arbeiten denn an dem Projekt?

Matt Powers: Im Kern sind das zwölf Leute. Natürlich gibt es 
weitere Mitarbeiter, die in verschiedenen Bereichen eine Menge beitragen. Ich zähle dir die Leute im 
eigentlichen Team einfach mal auf: Matt Powers, Produzent, Jeff Gregg, stellvertretender Produzent, Scot
Amos, leitender Designer, Jim Mazrimas, leitender Programmierer, Phil Trumbo, leitender Grafiker, Randy
Stevenson, Programmierer, Alisa Schaefbauer, Designerin, John Xu, Grafiker, Rick Kelly, Musik und 
Soundeffekte, Steve Graziano, Grafiker, Bob Morrison, Programmierer, Heather Merrill, Grafikerin, Kraid 
Horigan, Testleitung, Jeff Wilcox, Grafiker, und Rich Waters, Designer.



SOFTWARE 2000

Bundesliga Manager 97

In diesen Tagen wird die Firma Software 2000 die neueste Version ihres 
BUNDESLIGA MANAGER fertigstellen. Auf den World-Wide-Web-Seiten des Unternehmens 
(http://www.software2000.de/) wird bereits ausführlich über die Neuerungen berichtet. Unter 
anderem gibt Entwickler Werner Krahe persönlich ein Statement zur Neufassung ab, das wir hier 
mit freundlicher Genehmigung des Unternehmens wiedergeben.

Werner Krahe: Das Busineß wird für Software-Publisher immer schwieriger, die Ansprüche an die 
Software wachsen, und das bei gleichzeitig stagnierenden Preisen am Markt. Gerade für ein Produkt,

das nicht 500.000mal oder häufiger weltweit verkauft werden 
kann, sind an einigen Stellen die Grenzen der Wirtschaftlichkeit erreicht. Am BM97 arbeitet ein ganzer 
Stab von Entwicklern, Grafikern, Musikern und koordinierenden Kräften. Der zweite Programmierer des 
BM97, Andreas Niedermeier, ist in Poing bei München beheimatet, ich dagegen in Essen. Trotz der 
Entfernungen funktioniert die Zusammenarbeit mit Software 2000 in Eutin sehr gut, was natürlich auch 
daran liegt, daß sich die Intensität der Zusammenarbeit langsam entwickelt hat und wir von den 
Erfahrungen früherer, gemeinsamer Projekte profitieren können. In der Praxis sieht das dann so aus, 
daß Andreas und ich jeden Tag telefonieren, Daten abgleichen und wir uns etwa einmal im Monat in 
Eutin zusammensetzen, um Fortschritte und Probleme zu erörtern. 

Eine große Motivation, das Programm immer wieder zu verbessern, ist für mich die Bundesliga-
Manager-Fangemeinde - ich bekomme Kartons voller Zuschriften. Die Software-2000-Kunden spielen 
den Bundesliga Manager mit Begeisterung. Einige von ihnen schreiben mir das auch. Die Fanpost lese 
ich gerne, auch Kritik, sofern sie konstruktiv ist. Um das Spiel zu vervollkommnen, greifen wir auch gern 
die Anregungen unserer Kunden auf. Beispielsweise haben wir Funktionen wie den Kauf von Aktien und 
Immobilien in das neue Programm integriert. Viele der Bundesliga-Manager-Fans wünschen sich gerade
solche Details. Dabei ist es gleichzeitig unser Ziel, einen Weg zu finden, den Spieler selbst entscheiden 
zu lassen, welche der Funktionen er benutzen möchte. Die vielen Einstellschalter sind bis auf wenige 
Ausnahmen bei fast allen Spielern hoch gelobt worden. Beim BM97 haben wir dabei noch die 
Präsentation und die Benutzerführung verbessert. Durch diese Einstellmöglichkeiten heben sich der 
BMH und der neue BM97 von der Konkurrenz ab. 



Beim Bundesliga Manager 97 sind über die Verbesserung alter 
Features hinaus auch interessante Neuerungen vorgesehen. Entscheidende, neue Aspekte sind vor 
allem die grafische (echte 65.000 Farben, 640 x 480) und soundtechnische Überarbeitung. Davon 
abgesehen wird der BM97 mit einigen neuen Features aufwarten. Hier seien unter anderem gesprochene
Spielkommentare, 3D-Spielszenen, interaktive Spielerverhandlungen, die Einführung von Interviews, 
Vorstandswahlen, Vereinswechsel, Zeitungsmeldungen, viele Ereignisse, abspeicherbare Torszenen, UI-
Cup, neues Transfersystem, Lokalderbies und ein integrierter Editor erwähnt. Da so mancher Einsteiger 
beim BMH Probleme mit dem Icon-System hatte, haben wir eine neue Benutzerschnittstelle integriert, die 
eine herkömmliche Schaltweise mit extrem hoher Flexibilität verbindet. Auf fertige Spielszenen haben wir 
im BM97 bewußt verzichtet, da jeder Paß, jedes Laufduell erst während des Spiels berechnet wird. 
Andere Berechnungsweisen sind in Fußballsimulationen nicht mehr zeitgemäß. Ein Kritikpunkt beim BMH
war die schlechte Darstellung der Torszenen - beim BM97 wird sich hierüber niemand mehr beschweren. 
Auch die umfangreicheren Einstellungen der Mannschaft werden dem Manager, der sich nicht um jedes 
Detail kümmern möchte, auf einfachste Weise abgenommen. Und schließlich wird es beim BM97 die seit 
langem geplante Modemversion geben, denn mit dem neuen Programm sind auch die technischen 
Möglichkeiten dafür gegeben.



MIT CORE DESIGN NACH KAIRO

Im heißen Wüstensand
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!scrn.mvs}Auf den Spuren von Lara Croft 
wandelten wir am Rande Kairos durch heißen Wüstensand. Core Design lud 25 Journalisten zur 
Präsentation von TOMB RAIDER in die Stadt der Pyramiden.

13,5 Millionen Einwohner tummeln sich in Kairo, schlafen, essen und arbeiten zum großen Teil auf der 
Straße. Als Besucher der Millionenstadt wird man beinahe erschlagen von all den fremden Eindrücken, 
Gerüchen und Gewohnheiten der Araber. Dazu kommt eine unerbittliche trockene Hitze. 

Und die mag auch nicht ganz unschuldig daran sein, daß die Hauptdarstellerin in Tomb Raider, Lara 
Croft, dem Spieler nicht nur ihre schönen Beine, sondern auch sonst 'ne Menge Haut zeigt. Der 
Amazone ist kein Abenteuer zu risikoreich, um schließlich in den Besitz des Artefakts Scion zu kommen.

In der Perspektive der dritten Person hangelt sich die Powerfrau von Felsvorsprung zu 
Felsvorsprung, schwimmt, taucht, springt und kämpft gegen wilde Tiere wie Löwen, Krokodile und 
Bären. Dabei ist das Mädel dann auch gleich beidhändig bewaffnet und kann bei Bedarf sogar in 
verschiedene Richtungen gleichzeitig schießen.

Die Levels des 3D-Games sind nicht nur erstaunlich groß, sondern spielen sich meist auch noch auf 
mehreren Etagen ab. Der filmartige Ablauf des Games samt tollen Schnitten und rasanten 
Kamerafahrten vor wunderschönen exotischen Hintergründen lassen das richtige Feeling beim Spielen 
aufkommen.

Sicher, vom Gesamteindruck her erinnert Tomb Raider an einen alten Bekannten: Indiana Jones. Und
von dem ließen sich die Macher auch gewaltig inspirieren. Aber das, was dabei herausgekommen ist, 
wird ein leuchtender Stern am Softwarehimmel werden! Im November soll die fertige Version auf 
unseren Tischen liegen - Ihr dürft gespannt sein! Die neuesten Bilder und Artworks sowie einige 
Eindrücke vom realen Kairo könnt Ihr hier bewundern ...

sat



Interactive Magic

Golfen mit Wild Bill
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol][autostart]video.avi}Kürzlich stattete "Wild Bill" 
Stealy, Chairman der Firma Interactive Magic, der deutschen Vertretung seiner Firma in Gütersloh einen 
Besuch ab und lud zu einer Pressekonferenz in den Bielefelder Golfclub. Zwischen ein paar Schlägen 
auf dem Grün stellte er auch die jüngsten Entwicklungen seiner Firma vor und gab außerdem die wahre 
Geschichte zum besten, wie er einst gemeinsam mit einem Kollegen namens Sid Meier die Firma 
Microprose gründete. In unserem Videoausschnitt der Pressekonferenz erzählt er über sein erstes 
gemeinsames Projekt mit Sid Meyer:

"Ich kannte Sid zwar bereits, es gefiel mir aber nicht, daß er ein Raubkopierer war. Wie auch immer: 
Eines Tages machten wir eine gemeinsame Geschäftsreise nach Las Vegas. Er arbeitete in der Firma 
als Techniker, ich in der Buchhaltung. Wir waren mit einer Gruppe Geschäftleute unterwegs. Sie wissen 
ja, wie Verkäufer sind - sie redeten und redeten, und wir saßen gelangweilt dabei.

Schließlich meinte Sid: 'Ich weiß wo es ein paar Videospiele gibt!' Wir machten uns also auf in die 
Spielhalle, und da gab es auch ein Spiel namens Red Baron. Wir machten ein Spiel, und ich schaffte 
35.000 Punkte! Sid machte allerdings 65.000 Punkte. Ich war stinkig ohne Ende. Ich hasse es, zu 
verlieren! Ich fragte Sid, wie er das geschafft hätte. 'Ganz einfach', sagte er, 'ich habe mir gemerkt, wie 
das Spiel läuft.' Also hatte er gar nicht richtig gspielt, sondern sich lediglich die Position der einzelnen 
Feinde gemerkt.

'Bill', sagte er, 'das ist kein besonders gutes Spiel, ich kann ein besseres in einer Woche 
programmieren.' 'Wenn du das kannst', sagte ich, 'kann ich es auch verkaufen!'

Danach hab ich Sid vier Monate lang nicht zu sehen bekommen. Im August 1982 ging ich durch die 
Stadt und fühlte mich wie ein echter Finanzhai, als mich jemand am Ärmel zupfte: Es war Sid: 'Hier ist 
das Spiel, das du verkaufen wolltest!'

Damit hatte ich nicht gerechnet. 'Sid, ich hab doch nur einen Scherz gemacht', sagte ich. 'Komm 
schon', entgegnete er, 'wo ich mir jetzt die ganze Arbeit gemacht habe - du hast gesagt, du würdest es 
verkaufen.'

Also nahm das Spiel mit nach Hause, spielte es und schrieb einen vierseitigen Fehlerreport. Damit 
dachte ich, wäre ich Sid für immer los. Aber nach einer Woche kam eine Diskette mit dem Kommentar: 
'Ich hab's repariert!' Und das war dann die Geburt von Hellcat Ace. Im gleichen Jahr haben wir damit 
200.000 Dollar verdient."





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

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

Clonk 3 Radikal
Comicworld

MasterBlaster II
Nibbly ´96

Offiziersskat 2.01
Sokoblue
Sokolor

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

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

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

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



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

Clonk 3 Radikal
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!clonk.mvs}Clonk ist der dritte Teil aus einer 
Reihe mit actionreichen Strategiespielen. Ein wenig Geschicklichkeit ist aber auch gefragt, wenn es 
darum geht, den Naturgewalten zu trotzen oder den Gegner möglichst schnell auszuschalten. Drei 
Spielmodi stehen dabei zur Verfügung: Im Tutorial-Modus lernt Ihr die Steuerung des Spiels kennen und
grundlegendene taktische Kniffe, um die folgenden Levels erfolgreich zu bestehen. Im Ein-Spieler-
Modus müßt Ihr die Aufgaben, die Euch vom Programm gestellt werden, schnell und zuverlässig lösen. 
Last but not least steht ein Turnier-Modus zur Verfügung, in dem Ihr mit bis zu drei Spielern 
gegeneinander antreten könnt.
Bezug: Red Wolf Design, Matthes Bender, Am Barkhof 20, 28209 Bremen



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



Comicworld
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!comicw.mvs}Bei Comicworld von Georg 
Grieß ist der Name Programm: In einer dreidimensionalen Welt liegt vor Euch eine Vielzahl von 
Aufgaben. Natürlich dürfen auch Monster, die aber eher an Smileys erinnern, nicht fehlen. Um die 
Levels zu beenden, müssen verschiedene Aufgaben erfüllt werden: Im ersten Level reicht es noch völlig 
aus, den Schlüssel zum Ausgang zu finden, im zweiten Level dagegen müßt Ihr alle Monster besiegen, 
um ins nächste Stage befördert zu werden. Aber auch reine Jump'n'Run-Levels, in denen Ihr den 
schwierigen Weg zum Ausgang bewältigen müßt, warten auf Euch.
Bezug: Georg Grieß, Quadenstr. 73/4/3, 1220 Wien, Österreich



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



MasterBlaster II
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mastbl.mvs}Die Spielidee von Bomberman 
ist zwar schon ziemlich angegraut, trotzdem macht das Spiel immer wieder Freude und sorgt für 
durchzockte Nächte. Alexander Ivanof hat eine Umsetzung für den PC gebastelt, die es wirklich in sich 
hat. Bis zu vier Spieler können an dem bombigen Gerangel teilnehmen. Da es leider keinen 
Computergegner gibt, müssen sich immer zwei Spieler für eine Runde am PC treffen. Dafür gibt es aber 
wie auch schon im Orginal reichlich Extras. Zusätzliche Bomben sorgen für mehr Streß, und mit einer 
Feuerlanze läßt sich die Sprengkraft der Bomben enorm steigern. Ein Zeitlimit ist auch eingebaut, nach 
dessen Ablauf der Bildschirm immer kleiner wird. Gewonnen hat natürlich, wer das Gemetzel am 
längsten überlebt.
Bezug: Alexander Ivanof, Am Dorfanger 2, 58644 Iserlohn



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



Nibbly '96
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!nibbly.mvs}Nibbly '96 ist ein 
Geschicklichkeitsspiel von Dirk Schönfuß. Mit Eurer Schlange müßt Ihr die Levels komplett leerfressen. 
Das hört sich sehr einfach an, zumal die Schlange am Anfang noch sehr klein ist. Doch mit jedem 
Bissen wächst das Reptil und beginnt, sich selbst den Weg zu verbauen. Es versteht sich von selbst, 
daß sich die Schlange nicht in den eigenen Schwanz beißen darf, und so ist genaues Überlegen nötig, 
um die einzelnen Levels von ihrer eßbaren Last zu befreien. Doch viel Zeit zum Nachdenken bleibt 
leider nicht, denn in einer gewissen Zeit muß der Level gelöst werden. Damit kein Frust aufkommt, kann 
die Schwierigkeit variiert werden.
Bezug: Dirk Schönfuß, Am Kirschberg 39, 04720 Westewitz



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



Offiziersskat V2.01
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!offskat.mvs}Eine beliebte Variante des 
Skatspiels ist das auch unter dem Namen Bauernskat bekannte Offiziersskat. Wem für dieses 
Kartenspiel der Spielpartner fehlt, vergnügt sich mit dem Programm OFFIZIERSSKAT von der Uwe 
Rosenke & Ch. Kreutzberg GbR. Wie beim "richtigen" Skat geht es hier um das Ausspielen, Abwerfen 
und Stechen von Karten. Bevor es losgeht, können die Eckparameter des Spiels festgelegt werden. 
Vielfältige Optionen erlauben es, das Spiel auf die individuellen Bedürfnisse einzustellen. Zwei 
Spielstärken des Computers stehen dabei zur Auswahl. Nachdem die ersten Karten aufgedeckt wurden, 
muß sich der Spieler für eine Trumpffarbe entscheiden, wobei in der neuesten Version auch Grands 
gespielt werden können.
Bezug: Uwe Rosenke & Ch. Kreutzberg GbR, Halskestr. 6, 12167 Berlin
Registriergebühr: 20 DM



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



Smash
Jürgen Strickstrock hat mit Klik'n'Play diese Variante des altbekannten Spiels BreakOut programmiert. 
Hier können bis zu zwei Spieler an den Matches teilnehmen. 
Bezug: Jürgen Strickstrock, Römerstr. 39, 86836 Untermeitingen
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`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Sokoblue
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!soblue.mvs}Die Programmierer von 
FutureSoft sind absolute Sokoban-Fans, was man immer wieder an ihren Programmen zweifelsfrei 
erkennen kann. Bei Sokoblue müßt Ihr wieder Kisten durch ein Labyrinth von Gängen schieben, und 
schon ein falscher Zug kann einen Level unlösbar machen. Damit Ihr Eure getane Arbeit auch so richtig 
genießen könnt, ist eine Movie-Option eingebaut, mit der Ihr die Lösung der Levels auf Festplatte 
abspeichern und Euren Freunden vorführen könnt. 20 Schiebeaufgaben stehen bereits in der 
Sharewareversion zur Verfügung, die Vollversion verfügt über 100 Räume mit teilweise nahezu 
unlösbaren Aufgaben.
Bezug: FutureSoft, Michael Reineke, Kalandsweg 4, 59348 Lüdingshausen
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Sokolor
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sokolor.mvs}Auch für Sokolor hat Sokoban 
Pate gestanden, aber das Spielprinzip wurde stark modifiziert. Anstatt Kisten in eine bestimmte Ecke 
des Labyrinths zu schieben, müßt Ihr die Spielsteine farblich passend neben- oder übereinander legen. 
Natürlich ist auch jede Menge Logik gefragt, denn auch hier ist schon ein falscher Move fatal, und der 
Level muß neu gestartet werden. Zum Glück gibt es eine Undo-Funktion, die in der Sharewareversion 
jedoch nur einen Zug zurücknehmen kann. 20 Levels Knobelspaß erwarten Euch bereits in der 
Sharewareversion, die Vollversion bietet 100 Aufgaben. 
Bezug: FutureSoft, Michael Reineke, Kalandsweg 4, 59348 Lüdingshausen
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Yo,
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hoefer.mvs}trotz des neuen Heftlayouts 
bleibt alles beim alten. Ihr könnt schreiben, wie Euch der Schnabel gewachsen ist. Und ich verspreche, 
jeden Leserbrief    so abzudrucken, wie er eintrudelt und welchen Inhalt er auch immer haben mag. 
Quake-Bemerkungen werden ab jetzt durch "Q" oder "Big Q" ersetzt, da uns der Index wieder einmal 
eingeholt hat.
Leider ist das anarchistische Knäuel Schurwolle ausgebüchst. Sobald wir es wieder geortet haben, gibt 
es neue Abenteuer um das possierliche, aber gefährliche Ding. Bis dahin gilt folgende Warnung: Solltet 
Ihr ein Knäuel Schurwolle sehen: Reizt es nicht! Legt Euch flach auf den Boden und wimmert nach 
Mami! Es könnte nämlich Dietmar die Killerwolle sein.

See yaa und    Big Q Rulez
Marcus

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

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



Trekker sucht Kate
Hi, Marcus!
Friede sei mal wieder mit Dir ! Hier ist er wieder, der einzige Trekker in ganz Weidenhausen mit 
Codenamen Flash! 

(Anm.d.Red.: Ich bin der einzige Marcus in Eschwege, der Leserbriefe beantwortet, eine Harley 
fährt, auf amerikanisches Bier und Sledge Hammer steht und außerdem eine billige Sonnenbrille 
sein eigen nennt.)    

Mir ist in der 9/96 an meinem Leserbrief aufgefallen, daß ich das bei Euch übliche Geschleime 
vergessen habe, dies sei hiermit nachgeholt:
Ihr seid eines der besten PC-Spiele-Magazine der Welt...naja sagen wir mal in Deutschland. Und 
außerdem finde ich, daß Du, Marcus (danke für den Tip mit dem CD-ROM, es hat geklappt), ein 
würdiger Nachfolger für den unter ASMlern schon legendären Kate bist!
Apropo Kate: Muß man Dir eigentlich jede Info aus der Nase ziehen?

(Anm.d.Red.: JA!)
Ich fragte das letzte Mal, ob Kate noch lebt, Du antwortest prompt mit "JA!" .
Hübsche Antwort, nur nicht sehr informativ!
Also noch mal ganz höflich:
Würden Sie mir informativerweise mitteilen, wo der (lebende) Kate nun arbeitet? 

(Anm. d. Red.: JA!)
Bei der Konkurrenz?

(Anm. d. Red.: JA!)
Ich hörte mal was, er würde irgendwie in Holland arbeiten? 

(Anm. d. Red.: JA!)
Bitte beantworte diese Frage! Hier marschieren gerade Pinguine rein, die mir damit drohen zu jodeln, 
wenn ich ihnen die oben geforderte Info nicht gebe!

(Anm.d.Red.: Shit, da muß ich Dir ja ernsthaft antworten. Mit musizierenden Pinguinen ist 
schließlich nicht zu spaßen. Kate ist zur Konkurrenz nach Holland gegangen und arbeitet dort als 
Semi-Chefredakteur eines Spielemagazins.) 

Und mein persönlicher Freund Capt. Picard und mein Bruder Lt. Comm. Data können mir nicht helfen, 
weil sie auf einer diplomatischen Mission bei den Nausikanern sind!

(Anm.d.Red.: Setz' mal Moulder und Scully drauf an, die haben eine Menge Antworten auf 
merkwürdige Phänomene parat.) 

Wo wir gerade bei Star Trek sind:
Ich bin jetzt schon seit einer Ewigkeit auf der Suche nach einem Code für Star Trek 25th Anniversary, 
6. Mission !
Und alles, was ich fand, war etwas in Richtung:
Schlage im Computer nach! Gib die heilige Zahl ein!
Mir ist schon klar, daß die 3 eine Bedeutung hat, aber ich habe alle Zahlen von 0 bis 256 ausprobiert 
und komme immer noch nicht weiter! Sagst Du mir freundlicherweise mal den kompletten Code ? Dafür 
lade ich Dich auch mal zum Bratwurstessen am bald neuen Karstadt in Eschwege ein! 

(Anm.d.Red.: Shit, ich habe alle Hebel in Bewegung gesetzt, aber das Game ist zu alt, um noch 
was in unserem Archiv zu finden. Also,    weiß ein Leser, der Bock auf Bratwurst hat, einen Rat?)

Da fällt mir ein, hier ein kleiner Techniktip am Rande, muß nicht unbedingt für den Wettbewerb 
berücksichtigt werden:
Mit dem Picture-Viewer auf der PC-Spiel-CD kann man bei Spielen der Sorte
"Gewinne beim Poker, bis deine Gegnerin bankrott ist und du bekommst das nächste Bild von ihr, auf 
dem sie nackt ist, zu sehen" einiges ausrichten ! Man suche im Spiel-Verzeichnis die Bilddatei, die 
meistens mit einer irreführenden Endung und einem seltenen Format versehen ist, und aktiviere sie im 
PV! Tadaaa, schon kann man sich nackte Frauen in Massen anschauen und sie noch dazu, nach 
Konvertierung, in Paintbrush anmalen und seine ganz persönlichen Porno-Comics zeichen!
Hüstel, ich hoffe, dieser Leserbrief wurde nicht zensiert, höchstens entschärft! Man kann übrigens mit 
einem Scanner auch andere Köpfe einsetzen und schwupps, die Deutschlehrerin als Erotikstar!

(Anm.d.Red.: Na toll, kannst du nicht pokern, oder was? Die Mädels spielen durch die Bank weg   



superschlecht.)
Noch eine Frage zum Schluß: Wäre es möglich, daß jeder Redakteur mal sein Lieblingsspielgenre 
nennt?

(Anm.d.Red.: Klar, Thomas liegen Rollenspiele und 3D-Action (Q Rulez!), Sandra mag 
Adventures, Jump 'n' Runs und 3D-Action (Q Rulez!), Tom steht auf Strategie, 3D-Action    (Q 
Rulez!) und Adventures, Arndt fliegt auf Flugis und 3D-Action (Q Rulez!) ab, Stefan zockt gerne 
Strategie-Games und 3D-Action (Q Rulez!) Manni hat sich noch nicht wieder entschieden, und ich
stehe auf Fahrsimulationen, 3D-Action (Q Rulez!) und Strategie.)

Tschüssi,
Euer Flash



"Der Felsen" oder "Wie Mutti sich sorgte"
Leserbrief über LeserbriefeLiebe PC Spiel,Freut Euch, Ihr von der PC-Spiel-Redaktion! Ich bin ein 
Schreiber, der Euch keine großen Probleme macht. Den informativen Leserbriefen auf der CD war zu 
entnehmen, daß Ihr über 3seitige Briefe gerne auf Disk hättet. (Das finde ich eine alternative Lösung, da
eine Diskette momentan nur gute 39 Pfennige kostet. Leider war ihnen nicht zu entnehmen, in welchem 
Format Ihr sie gerne hättet.) Aber nun ohne weitere Umschweife zu meinem Brief.

(Anm.d.Red.: Du hast mir eine Menge Tipperei erspart, deshalb ein aufrichtiges Danke und dafür 
gibt es den Platz 2 im Feedback.)

Ich wollte Euch halt auch einmal einen Brief schreiben, da ich PC Spiel immer kaufe, wenn eine gute 
Demo auf der CD ist. Ich fange erst mit der Kritik an.
Ich finde bei den Antworten auf die Leserbriefe merkt man ganz deutlich, daß Ihr etwas gegen lange 
Briefe habt!

(Anm.d.Red.: Es gibt lange und lange Leserbriefe. Die einen sind zum Auslaufen öde und andere 
haben einen echten Inhalt. Wir haben nichts gegen lange Briefe, wir langweilen uns nur, wenn in 
den Briefen Klugscheißer und Viellaberer loselegen. Trotzdem drucken wir sie ab, äh, brennen sie
auf CD.) 

- Also ehrlich, findet Ihr, daß das Windows Menü wirklich in einem angemessenen Tempo läuft? Wenn 
ich es benutze, schafft es nicht einmal einen hundsgewöhnlichen Text flüssig zu scrollen. (Ich habe 
einen P90, 4xSpeed-CD-ROM, Trident 1-MB-Grafikkarte und WIN95 auf    800x600 256 Farben 
eingestellt)
Auf meinem alten Computer "säuft" es dazu noch ständig ab.
Die Ladezeiten bei 24 MB RAM sind wirklich erstaunlich, vor allem wenn man den Tronic-Multimedia-
Katalog ausführt.
- Ich finde es ganz witzig, wenn im Windows-Menü steht, daß man ein Programm nur unter DOS zum 
Laufen bringt, und ich starte darauf das Programm unter WIN 95 im DOS Menü, und es läuft auf Anhieb.
Der Anfangsclip nervt spätestens beim ½. Mal.

(Anm.d.Red.: Das Windows-Menü ist völlig in Ordnung. Und auf Deinem Rechner müßte es auch 
brauchbar laufen. Vielleicht hast Du Dein CD-ROM zusammen mit der Festplatte angeschlossen, 
dann könnte es beim Laden etwas länger dauern.    Beim Anfangsclip sitzen wir gerade dran und 
lassen uns was Neues einfallen. Ideen dazu sind herzlich willkommen.)

Ich finde, daß Ihr um 1,95 DM billiger seid als Eure Kollegen von der PC XXXXXX merkt man manchmal
sehr deutlich daran, daß Ihr die Spiele auch nicht so gründlich testet (zu gute oder zu schlechte 
Testergebnisse).

(Anm.d.Red.: Moment mal. Wir checken jedes Game gründlich. Nur wir bringen nicht zu jedem 
neuen Adventure gleich eine Komplettlösung über 10 Seiten. Wir stellen die technische und die 
spielerische Seite vor und geben eine Empfehlung ab. Mit    unseren Bewertungen können wir 
ganz gut leben. Schließlich haben wir einen gewissen Ruf als kritisches Blatt. Vergleiche mal den 
Hype um "Z". Lobgesänge kann jeder ablassen, wir haben uns dagegen das Teil genauer 
angesehen und es trotz der paar neuen Ideen für durchschnittlich befunden. Wenn    Du es zwei 
Tage gezockt hast und Command & Conquer kennst, wirst Du mit Sicherheit unserer Meinung 
sein.)

Und nun kommen die (vielleicht nicht zu zahlreichen) Vorzüge Eurer Zeitschrift:
Ich finde es sehr positiv von Euch, daß Ihr es Euch vorbehaltet, Leserbriefe zu kürzen.

(Anm.d.Red.: Häh? Gimme a break. Gerade wir kürzen im Gegensatz zu vielen anderen 
Zeitschriften keine Leserbriefe. Noch mal zum Anfassen: Wir streichen keine heftkritischen 
Aussagen und lassen nur die Lobeshymnen stehen.)

- Ich finde es sehr gut, daß bei Euch das "Leserzeugs" ganz hinten in der Zeitschrift ist. - Ich finde es 
sehr gut, daß Ihr auch negative Leserbriefe veröffentlicht (im Vergleich zu gewissen anderen 
Computerzeitschriften...) 
- Ich finde es sehr positiv, daß Ihr meist nicht mehr Videoclips als den FLI Intro auf der CD abpreßt (noch
viel Platz für etwas Anständiges).

(Anm.d.Red.: Jetzt komme ich ein bißchen ins Trudeln. Willst du mich jetzt verkohlen, oder ist das 
Deine echte und ehrliche Meinung?)

Ich hoffe, Ihr nehmt meine Tips nicht nur zu Herzen, sondern auch nicht zu übel!



Christian Hägele
P.S.: 7,50 sind auch nicht alle Welt!



Space Rat meets Big Q
Hi Marcus (Feedbackonkel)!
Ein kurzes Lob an die Redaktion: Die PC Spiel ist toll, und der Preis von Heft und CD ist auch OK!
Ihr habt auf der Heft-CD immer Tools und Editoren drauf. Aber als ich neulich nach einem Mecheditor für
Mechwarrior 2 gesucht habe, habe ich keinen auf den alten Heft-CDs (7/95 bis 8/96) gefunden. Es wäre 
nett, wenn Ihr mal einen auf die CD pressen würdet. Mech 2 ist ja nicht schwer zu schaffen, aber die 
Mission Disk hat es in sich! Und deshalb suche ich    nach einem Editor, wo ich den PC um das Gewicht 
(und mehr) von den Battlemechs bescheißen kann.

(Anm.d.Red.: Check mal die Lupe, da habe ich für Dich eine Cheatsammlung zum Thema 
Mechwarrior 2 aus dem Internet zusammengesucht. Einen Editor habe ich leider nicht gefunden. 
Aber vielleicht helfen Dir die Cheats.)

Es könnte auch mal eine Übersicht über alle Programme geben, die auf den alten CDs waren. Dann 
erspart man sich das Suchen.
Zu den Heftcomics Eine schrecklich nette Redaktion und Space Rat: Gibt's die auch irgendwo alle in 
einem Band? Außerdem könntet Ihr mehr davon im Heft bringen.

(Anm.d.Red.: Für Space Rat gibt es mittlerweile drei Bände und ein vierter ist Arbeit. Die 
schrecklich nette Redaktion wird wohl nicht als Buch erscheinen - wir haben eben nicht diesen 
Kultstatus der Ratte. Wenn Du die Space-Rat-Bücher haben willst, kannst Du Dich mit Dietlinde 
Külmer (eine meiner Lieblings-Tronicer) von unserem Versand in Verbindung setzen.)      

Wo bleibt ein Test über Q? Die Shareware hab ich schon von einem Freund, aber in der PC Spiel war 
noch kein Testbericht. Aber bitte nicht wieder einen so kurzen Zwei-Seiten-Text. Putzt Q aber nicht 
schon wieder wegen der Blutszenen so runter. Das gehört sich so für ein id-Game, allerdings vermisse 
ich die Kettensäge. Die Axt paßt eher zu einem Rollenspiel. Wann kommt Q denn endlich? Ich habe's 
schon seit drei Monaten auf Vorbestellung.

(Anm.d.Red.: Q Rulez! Den Rest spare ich mir, da Du am Ende Deines Briefes ja eh' revidierst)
Wann kommt C&C: Alarmstufe Rot?

(Anm.d.Red.: Laut Virgin soll es Ende Oktober kommen. Also rechnen wir damit, daß es 
Weihnachten bei uns eintrudelt.)

Eine Rubrik "Coming soon" könnte auch ins Heft oder auf die CD.
(Anm.d.Red.: Ja, spinn' ich denn jetzt? Was meinst Du, was wir auf der CD unter dem Titel 
Preview haben? Glaubst Du, das sind Chupa Chups Lollies? Ich will ja nicht trommeln, aber in 
Sachen Previews dürften wir so ziemlich jedem anderen Magazin einen vormachen.) 

Schmeißt bloß den Entertainer raus! Etwas Nützliches, wie zum Beispiel ein paar Cheatseiten zum 
Rausreißen und Sammeln wäre schon sehr viel sinnvoller. Oder bringt eine Sonderrubrik wie z. B. 3D-
Games.

(Anm.d.Red.: Geht nicht, die Seiten wären schneller indiziert, als wir piep sagen können. Wir sind 
ja schon froh, daß wir jetzt noch Quake und nicht Qxxxe schreiben können. Oops, da war die 
Zensur schneller, also in Zukunft firmiert das Game unter "Big Q" oder besser einfach nur "Q". 
Und überhaupt, Cheatseiten haben wir ja seit neuestem im Heft.) 

Die Vorschau könnte auch etwas besser sein. Ich meine nur, daß in der Vorschau immer nur die 
wichtigsten Themen drin sind und nicht mehr. Zum Beispiel, was auf der CD an Shareware drauf ist.

(Anm.d.Red.: Dumm ist nur, daß wir nie 100prozentig wissen, was in der nächsten Ausgabe 
wirklich kommt. Sonst hätten wir es ja schon in der aktuellen, gelle.)

Marcus, was soll das immer mit der Vanillesauce? Nimm mal was Kreatives wie Quark, Yoghurt oder 
Ketchup.

(Anm.d.Red.: Was is,t bitteschön, an Quark so viel kreativer?)
In den Ausgaben 7/96 und 8/96 gab's einen Kurs "DOS kann jeder". Mit DOS umgehen, das kann ja 
wohl jeder! Wenn nicht, dann muß man schon einen IQ von unter 50 oder erst gar kein DOS haben. Ich 
finde, die Seiten waren die beste Platzverschwendung seit dem Entertainer.

(Anm.d.Red.: Der Kurs war für Anfänger gedacht. Davon soll es immer wieder welche geben. 
Schließlich bist Du ja auch nicht mit einem DOS-Handbuch in den Griffeln auf die Welt 
gekommen. Oder war Dein erstes Wort "Copy *.*"?)



Die CD-Einlage könnte ruhig mal aus Pappe sein. Ich meine ja nur, daß man es leid ist, diese 
butterbrotpapierartige CD-Einlage beim Öffnen einer CD-Hülle immer neu zu befestigen.

(Anm.d.Red.: Die Kosten, die Kosten. Es wird zu teuer, eine Pappe beizulegen. Dann können wir 
den Preis von 7,50 DM nicht mehr halten. Und genau letzteres wollen wir.) 

In der Ausgabe 8/96 schreibst Du im Feedback " Noch während Geistheiler, Fans und Spiritisten über 
diesen seltsamen Ausspruch grübelten, witschte ein transsexuelles Knäuel Schurwolle durch die 
Sicherheitssperren im Pentagon und legte alle Minesweeper-Spiele lahm." Meinst Du mit dem 
transsexuellen Knäuel Schurwolle etwa Dich selbst (grins)?

(Anm.d.Red.: Ich schick' Dir gleich 'ne Rocket auf den Pelz (Q Rulez!). Ich habe lange Haare, wie 
soll ich damit durch die Sicherheitssperren des Pentagons kommen, hä? Warte nur, bis ich das 
meiner Freundin erzähle, die zeigt Dir dann, wie stark ich bin!) 

Wenn jemand wegen des Qtestberichts was zu meckern hat: Dieser Brief ging an dem Tag weg, als die 
neue PC Spiel kam.

(Anm.d.Red.: siehe oben.)
Wenn jemand was wegen der Schreibfehler zu meckern hat, dann soll er erstmal probieren, diesen Text 
in ungefähr 6 Minuten zu tippen. Außerdem habe ich besseres zu tun (Q spielen), als auf die 
Rechtschreibung zu achten.

(Anm.d.Red.: Ich    habe für Dich fast alle Fehler beseitigt. Am Schluß mußte ich    unbedingt ein 
Q-Deathmatch mit Stefan, Arndt, Thomas, Sandra und Tom machen, deshalb nur "fast alle". By 
the way: Ich habe ungefähr 200 Ausrufungszeichen gegen normale Punkte ersetzt - schließlich ist
nicht jeder Deiner Sätze ein Geschenk Gottes an die Menschheit (grins).    Mit den sechs Minuten 
hast Du aber mächtig auf die Kacke gehauen, das packt gerade mal 'ne ausgebildete Tippse.)

Und jetzt hör ich auf mit schreiben und spiele erst mal wieder Q.
Florian

(Anm.d.Red.: Eben, Q Rulez!)



Space Rat, Awards und der alltägliche Fax-Wahn
Hallo PC-Spiel-Redaktion,
ich habe hier ein bißchen Arbeit für Euch, aber auch ein paar Tips, wie Ihr noch besser werdet. Ich weiß,
das geht kaum noch, aber innerhalb Eurer Laufbahn hat sich ja schon einiges getan. Faxt mir die 
Antworten doch bitte zu, ich wäre Euch wirklich sehr dankbar.

(Anm.d.Red.: Sorry, das mit dem Fax ist ein bißchen viel verlangt. Aber ich hätte ja eine 
Ausnahme gemacht, wenn ich Deinen Brief auf Diskette bekommen hätte.)

Wann kann man Euch auf der CeBIT Home über den Weg laufen?
(Anm.d.Red.: Hättest Du, aber jetzt ist es ein bißchen zu spät)

Muß ich immer noch in die Bremer Str., wenn ich etwas aus dem Tronic Bazar möchte, oder gibt's die 
Sachen jetzt auch am Hessenring?

(Anm.d.Red.: Die bessere Adresse ist auf jeden Fall die Bremer Straße und Dietlinde (eine meiner
wie bereits erwähnten Lieblings-Tronicer) freut sich über jeden Besuch.)

Wie hoch ist eigentlich die Auflage der PC Spiel und wie viele werden tatsächlich verkauft? Auch die 
Auflagen Eurer anderen Magazine interessieren mich.

(Anm.d.Red.: Die wirkliche Auflage der PC Spiel liegt bei 160.000, und verkauft werden davon 
etwas mehr als 50 Prozent. Die In'side Multimedia liegt in ähnlichem Rahmen, bei den 
Spezialtiteln variieren die Zahlen zu stark, als das man hier eine feste Größe nennen könnte: Sie 
liegen aber meist unter der PC Spiel.) 

Nun noch etwas zur PC Spiel:
Warum setzt Ihr hinter Euer Hot Game nicht noch das Wort Award? PC Spiel Hot Game Award klingt 
doch klasse. Außerdem solltet Ihr die Auszeichnung auch beim Test abdrucken und nicht nur bei den 
Charts.
Warum macht Ihr nicht auch das Gegenteil für das schlechteste Spiel? Da könnte man doch ein 
Häufchen Asche hindrucken. Sozusagen der abgebrannte Award.

(Anm.d.Red.: Warum setzen die Jungs in Hollywood hinter den Oscar nicht das Wort Award? Weil
es ein Award ist und es jeder weiß! Die Charts entstehen genau wie die Vorschau erst ganz am 
Schluß, und da wir dann erst entscheiden, wer einen Award (hihi) bekommt, ist es zu spät für die 
Testberichte, die schon lange im Druckhaus liegen. Das Häufchen Asche hatten wir auch schon 
im Gespräch. Aber bei so vielen schlechten Spielen, die wir jeden Monat kriegen, können wir nur 
eine Massenverbrennung machen. Klar, daß wir da nicht Aschenblödel spielen, und jeden 
Aschekrümel dem jeweiligen Spiel zuordnen.)

Wenn man wie im Heft 8/96 18 Previews im Heft hat, dann gehört das meiner Meinung nach auf die 
Titelseite. Ihr seid das Heft, das immer die meisten Previews bietet, das muß der Leser doch wissen.

(Anm.d.Red.: Das weiß er ja jetzt, nä!)
Wie lange wollt Ihr eigentlich den Preis noch halten? Wäre es nicht Zeit für eine Erhöhung (7,80 DM z. 
B.). Dann könntet Ihr mehr Inhalt bringen und endlich die labberige CD-Hülle wegwerfen. Ich bin sicher, 
daß man für Eure Superzeitschrift auch ein paar Pfennige mehr hinlegen kann.

(Anm.d.Red.: Wenn wir den Preis erhöhen würden, würden wir erst mal was davon abkriegen. Wir
wünschen uns schon lange zu unserem Monatsgehalt - ein Schälchen Reis - ein bißchen Soße.) 

Manchmal sind Eure Testberichte etwas kurz. Der Bericht über Q war zum Beispiel sehr gut. Davon 
wünscht man sich mehr.

(Anm.d.Red.: Danke für die Lorbeeren, wir geben uns Mühe, da weiterzumachen.)
Und eines liegt mir noch besonders am Herzen: Bringt bitte eine Übersicht über bisher erschienene 
Tests, also in welchem Heft man welchen Test finden kann. Das gleiche gilt auch für die bisher 
veröffentlichten Lösungen. 

(Anm.d.Red.: Zu den Tests ist bereits eine Datenbank in Arbeit. Bei den Lösungen könnte es noch
ein bißchen dauern, aber die Idee ist gut.)

So, das war's, war ja auch genug. Und bitte faxt mir zurück. Viel Spaß bei der Arbeit, an der ich 
eigentlich teilnehmen wollte, Ihr habt aber auf meine Bewerbung nicht geantwortet.

(Anm.d.Red.: Du hast einen kleinen Fax-Wahn, oder?)
Euer 
Timo



Noch eine Frage an die Aboverwaltung: Krieg' ich bald die Rechnungen für das Abo der PC Spiel 
Special und der In'side Online?

(Anm.d.Red.: Hier mal ein Tip fürs Leben: Frag' nie, niemals, nach Rechnungen, die Du noch 
bezahlen mußt. Ab und zu geht nämlich mal eine verloren. Jetzt hast Du verloren, denn ich habe 
unserer Aboverwaltung schon Bescheid gesagt.)



Die Gefahren des Zeitreisens
Hallihallo, lieber Leserbriefonkel!
Ich hab dich lieb!

(Anm.d.Red.: Irgendwer dreht jetzt gerade ein bißchen an der Uhr - und ich bin's nicht! Hölle, 'ne 
Freundin kann man liebhaben, aber nicht irgend so einen Leserbrief-Beantworter-Fuzzi)

Ich habe mich von "DOTT" (Anm.d.Red.: "Day of the Tentacle") inspirieren lassen und habe eine 
Zeitmaschine gebaut. Leider konnte ich keinen Diamanten finden, der groß genug war. So habe ich es 
mit einem Gemisch aus: 7,1457631 Gramm Vanillesauce, einem Viertel der PC-Spiel-CD-ROM 11/95 
(oben links) und einem Werbefußball der Firma "Obi" , welcher ein bekennender islamischer 
Fundamentalist ist und unter anderen schon J. F. Kennedy und meine Großmutter väterlicherseits 
umgebracht hat, versucht. Und es hat geklappt!!
So fand ich mich im Jahre 333 irgendwo in Griechenland wieder. Dort traf ich zum ersten Mal das 
anarchistische Knäuel Schurwolle, das mir auf meinem beschwerlichen Weg zurück in die Gegenwart 
später noch sehr behilflich sein sollte. Doch weil ich mir bei Issos eine Keilerei lieferte, wurden ich und 
mein treuer Gefährte aus dieser Zeitepoche herausgeworfen, und ich landete in den fünfziger Jahren. 
Dort angekommen besorgte sich das Knäuel Schurwolle eine schicke Lederjacke und verschwand auf 
Nimmerwiedersehen in einem Bordell (wie das wohl geht?). Ich irrte ein wenig herum und traf Doc 
Brown, der mich im Tausch gegen die PC-Spiel-Ausgaben 1/96-9/96 mit in die Gegenwart brachte. 

(Anm.d.Red.: Shit, und ich dachte, das Loch im Raum-Zeit-Kontinium wäre letzten Dienstag durch
einen mächtig stinkenden Elefantenfurz geschlossen worden. Gut zu wissen, daß der Obi-Ball für 
Schnaps-Jahreszahlen verantwortlich ist. Letztens wollte ich ins Jahr 2222, um bei Michael 
Jacksons Wiederauferstehung dabei zu sein. Aber ich hatte eine Fusselbürste aus dem Jahre 
1979 benutzt. Kein Wunder also, daß ich 2567 rauskam und eine öde Wüste statt des 
Bayerischen Waldes vorgefunden habe. Das einzige Bauwerk weit und breit war ein Theo-Waigel-
Gedenk-Fußmassagesalon.) 

So, nun zu meinen Vorschlägen, Kritiken, Feststellungen, Fragen und Anregungen:

1.)    Wird das Space-Rat-Spiel ein kommerzielles oder ein Gratis-Werbespiel? (Beeilt Euch!)
(Anm.d.Red.: Es wird - zumindest ist so die Planung - ein kommerzielles Game.)

Bringt mehr Space-Rat- und e.s.n.R.-Comics! Welchen Teil Ihr dafür rausschmeißen sollt, dürftet Ihr 
selber wissen (fängt mit E an und hört mit ntertainer auf).

(Anm.d.Red.: Das alte Lied: Bringt mehr hiervon, bringt mehr davon. Wir sind in erster Linie für 
Computerspiele zuständig und nicht für Comics. Aber es gibt einen kleinen Silberstreif am 
Horizont. Vielleicht gibt es demnächst ganze Space-Rat-Stories in der PC Spiel.) 

3.) Wie und wo finde ich bei Kingdom O'Magic den Weinkeller in Edam?
(Anm.d.Red.: Sorry Folks, wer es noch nicht mal schafft, mit einem Pseudonym zu unterzeichnen 
oder auf dem Birefumschlag seinen Namen zu hinterlassen, hat schlechte Karten, daß ihm 
geholfen wird.) 

Ich habe eine CD-ROM mit Zusatzlevels für D**E N***M 3D gekauft, doch wenn ich im Setup einen 
starte, sehe ich nur den Bildschirm "Entering Levelmap ***.map", und der Computer stürzt ab (486 DX2 
80 8RAMs Doublespeed-CD-ROM-Laufwerk, W. 3.11)

(Anm.d.Red.: Schwer zu sagen, was Dein Problem ist. Wir wissen ja noch nicht mal, von wem die 
Zusatz-Level-CD ist. Hast Du es mit anderen Levels auch schon probiert? Oder stürzt nur der 
eine Level ab?

5.) Tschüs!

(Anm.d.Red.: Tschüs wer?)



Grafikkarten
Hi Folks,
da ich die ASM/PC Spiel mittlerweile seit ca. 5 Jahren lese (länger als Ihr, was?) habe ich gedacht, ich 
gebe auch mal meinen Senf dazu. Die übliche Lobeshymne (Ihr seid die Besten, schleim, tropf,
trief...) erspare ich Euch, denn sonst muß ich hier alles saubermachen. Das beste ist aber, daß Marcus 
den Brief nicht abtippen muß (freu, lach), oder?
Also, fangen wir mal mit dem Hauptteil an. Ihr seid zwar noch nicht so gut, wie die "gute alte ASM",
aber es wird besser.
Besonders erfreulich war die Umstellung des Bewertungssystems, das aber nicht an die 12-Punkte-
Wertung der ASM herankommt.
2. Bin ich eigentlich der einzige Leser, der meint, daß der Entertainer im Heft bleiben muß? Ist doch eine
prima Zugabe zum Heft, und v.a. sind viele Berichte über Star Trek drin!
3. Eure CD ist sehr gut gelungen, obwohl Ihr statt 99 Reportagen pro CD lieber ein gutes Video à la PC-
Pxxxxr bringen solltet.
4. In der Werkstatt sollten nicht Themen, wie z. B. "Mit MKDIR kann ich ein Verzeichnis erstellen" 
erläutert werden (mit "MD" geht's sowieso schneller?!?). Ja, ja, die unerfahrenen User wollen
auch was lernen, aber wahrscheinlich lesen mehr Leute die Zeitschrift, die den "DIR"-Befehl schon
kennen.
5. Die "Wege zum eigenen Spiel"-Reportage war sehr gut! Mehr davon!
So, jetzt habe ich auch noch eine Frage: Ich besitze einen Pentium 150 mit 16 MB Arbeitsspeicher
und Win95 bzw. DOS 6.2. Weil aber viele Spiele (v.a. Simulationen) im SVGA-Modus
noch sehr ruckeln, möchte ich mir eine neue Grafikkarte kaufen. Nützt das was? Welche würdet Ihr 
empfehlen?
Eine Bitte kommt auch noch:
Bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte, bitte,
bitte, bitte, bitte druckt den Brief bzw. E-Mail ab!!!

 Q´aplah, Euer intergalaktischer 
 Lt. Cmdr. Wuff      

Hi Wuff!
Auf jeden Fall bringt die richtige Grafikkarte einen Geschwindigkeitszuwachs. Aber bei 
Grafikkarten gibt es keine allumfassende Lösung. Wenn Du noch bis Weihnachten warten kannst,
solltest Du Dir auf jeden Fall eine mit 3D-Chip besorgen. Bis dahin dürften die Preise, die ich Dir 
weiter unten nenne, noch um einiges gefallen sein. Wir schätzen, daß diese Dinger der neue 
Standard werden. Die Karten    sind höllenschnell bei allem, was 3D beinhaltet. Wir favorisieren 
zur Zeit drei 3D-Karten, die auch noch bezahlbar sind. Die Matrox Mystique mit 2 MB ist unter 
DOS extrem superschnell und unter Win 95 immerhin noch schnell. Nur beim Abspielen von 
MPEG-Videos hinkt sie den anderen 3D-Karten ein wenig hinterher. Für knapp 400 DM gibt es mit
dieser das beste Preis-Leistungs-Verhältnis für Spieler. Außerdem gibt es noch die Diamond 
Stealth 3D (2 MB, ca. 300 DM) und die Elsa Victory 3D (4 MB, ca. 500 DM). Beide Karten liefern 
durchschnittliche Werte unter DOS, gute Werte unter Windows und beim MPEG-Videoplay. 
Natürlich sind das nur drei von zahlreichen Karten. Aber ich glaube, mit der Matrox liegst Du 
genau richtig. 



Entertainer und Co.
Hi!
Ich habe zwar keinen ausschlaggebenden Grund für meinen Brief, aber ich dachte: Bevor Marcus 
wieder zu wenige Leserbriefe bekommt, schreibe ihm einfach einen. Nur so.
Zuerst ein Lob an die PC-Spiel-Redaktion: Ihr seid einsame Spitze. Die PC Spiel ist eine der besten und
natürlich eine der billigsten Zeitschriften auf dem Markt.
Ich hoffe nur, daß die Demos auf der CD nicht immer so knapp ausfallen, wie in der Ausgabe 8/96.
Besonders interessant finde ich die Gameline, in der jeden Monat    (mehr oder weniger) gute 
selbstgebastelte Spiele gebracht werden.
Aber auch negative Kritik habe ich auf Lager:
1. Schmeißt den besch... Entertainer raus. Ihr macht eine Zeitschrift für PC-Spiele und nicht für 
Kinofilme und Co.
2. Das 5-Punkte-Bewertungssystem ist viel zu ungenau, habt Ihr schon mal an eine Prozentanzeige 
gedacht?
3. Die CD im Heft ist im Prinzip nicht schlecht, aber warum integriert Ihr sie so ins Heft, daß man sie nur 
mit einem Fetzen Papier vom Rückblatt, das in die CD-Box soll, entfernen kann?
So ich hoffe, daß ich Euch einige Anregungen gegeben habe und daß Ihr auch ein paar in die Tat 
umsetzt.

Andy "Duke" E.

P.S.: Spar Dir bitte Deine unnützen, ach so komischen Kommentare über die Leser, die Dir Briefe 
schreiben. Diesen Teil kannst Du rausschneiden. (

Hi Andy,
Du wolltest keine Kommentare? ... O.k.!



Der kurze Brief (I)
Ich finde Eure Zeitschrift echt super! Aber könntet Ihr vielleicht nur die Spiele in die Vorschau bringen, 
die Ihr auch wirklich in der nächsten Zeitschrift vorstellt (z.B. Hind)?

(Ohne Absender)
(Anm.d.Red.: Das nenne ich mal einen knappen Leserbrief. Die Vorschau entsteht nun mal vier 
Wochen vor dem Redaktionsschluß der nächsten Ausgabe. Die Spiele, die wir da ankündigen, 
sind uns von den Herstellern 100prozentig zugesagt worden. Doch ab und zu verschieben sich 
Releases. Wir sitzen da in der Patsche, weil wir uns in diesem Fall auf die Aussagen der 
Hersteller verlassen müssen. Sorry, aber wir können da wirklich nicht viel machen. Und meistens 
stimmt es ja auch. 



Cheats zu C&C
Hallo,
Ihr seid ja lustig, ich habe Euch letztens einen Brief geschrieben, in dem ich die Schummeltasten für 
Command & Conquer wissen wollte. Ihr habt mir jedoch geschrieben, daß es keine gibt. In Eurer 
Ausgabe 4/96 im Bericht über die Mission-CD steht: Cheater werden allerdings enttäuscht sein. 
Zahlreiche Schummeltastenkombinationen funktionieren nach der Installation der Missiondisk nicht 
mehr. Ach, und noch etwas: Ich habe das mit C&C-Funpark ausprobiert, aber es funktioniert nicht. Als 
ich die Missiondisk installiert hatte, ging es.

Christian Schmidt
Hi Christian,
das Teil nehme ich auf meine Kappe. Die Antwort ist von mir und auch der Bericht zu C&C ist von 
mir. Ich schäme mich in Grund und Boden und spiele zur Strafe einen Tag lang Frank Thomas 
"Big Hurt"-Baseball. Was ja Strafe genug sein dürfte. Blöderweise kursierten zu der Zeit noch 
immer Gerüchte über alle möglichen Cheats in C&C. Ich hoffe, daß Du meine Entschuldigung 
annimmst. Es gibt wirklich keine Cheats - Funpark einmal ausgenommen. Natürlich hätte ich auch
sagen können: "Hey, April, April guck mal auf die Ausgabennummer." Aber nein, ich stehe zu 
diesem blöden Fehler und gelobe Besserung.



DXXM und die CD
Hallo Marcus!
Dies ist das erste Mal, daß ich an ein Computermagazin schreibe. Und da ich ein begeisterter Leser der 
PC Spiel bin (schleim!), beschloß ich, an Euch zu schreiben. Also, das Magazin ist gut, der Preis stimmt 
(ich hoffe er bleibt in Zukunft so), die Titelseiten werden immer besser, bloß was mich stört, ist die CD-
Hülle, aber das halte ich noch aus. Ein paar Vorschläge zu Euren Gunsten hätte ich auch noch:
Der Entertainer ist gut, aber trotzdem nimmt er zuviel kostbaren Platz weg = VERKLEINERN!
Die Demos: Die CD ist groß, ein paar mehr würden aber ehrlich nicht schaden. Also bemüht Euch.
Und Marcus, wenn Du ein paar DXXM 1+2 Cheats hast, dann schreibe diese unter meinen Brief. Laß 
mich bitte nicht hängen und druck diesen Brief ab. Nun halte ich Dich nicht länger auf, weil ich weiß, daß
Du noch ein paar Spiele testen mußt. Ich hoffe, Ihr ändert Euch nicht.
Euer

Großmeister Z.B.
Hi Z.B.,
sorry, leider können wir keine Tips zu indizierten Spielen geben. Auf klingonisch heißt dieser Satz  
soviel wie IDKFA, IDBEHOLD (plus folgende Buchstaben wahlweise S, V, I , R, A),    IDQD (hihi). 
In Sachen Demos machen wir, was wir können. Nur die CD ist jedesmal gerammelt voll. Check 
unsere CDs mal mit dem Explorer oder einem vergleichbaren Dateimanager. Der Entertainer 
bekommt gerade ein Update, damit er in der Beliebtheitsskala wieder nach oben rutscht.



Gameline-Fragen
Tach,
ich will jetzt hier nicht rumschleimen, denn es weiß jeder, daß diese Zeitung gut ist, sonst würde sie 
keiner kaufen und auch keiner Leserbriefe dazu schreiben. Was kommt jetzt für ein blöder Kommentar 
vom Leserbriefonkel? (Die Bezeichnung Leserbriefonkel hat mir so gefallen, da dachte ich mir, so was 
darf ruhig öfter erwähnt werden.)

(Anm.d.Red.: Keine Ahnung, was ein Leserbriefonkel dazu schreiben würde. Ich persönlich finde 
den Leserbrief-Standard-Einleitungsschleim mittlerweile genauso kreativ wie eine 
Backsteinwand.) 

Ich habe eine riesenmegagroße gigantische Bitte an Euch. Sagt doch dem Typ, der das Spiel "Worms - 
they hate themselves!" (9/96) geschrieben hat, daß er noch viele, viele Extralevel machen soll. Und 
vielleicht noch andere Waffen. Fragt ihn, und wenn er nein sagt, zwingt ihn!

(Anm.d.Red.: Wir leiten Deine Anfrage an den Autor Christian Bohmeyer weiter.) 
Und noch etwas. Das Spiel "Bungee Chris Racing Adventure" (9/96) ist ja ein schöner Zeitvertreib. Aber 
auf welcher Seite der Straße muß man fahren? Ich möchte keinen Strafzettel bekommen, wenn das 
Spiel in England spielt.

(Anm.d.Red.: Frag' den Autor selbst: Daniel Schmidt, Brünigstr. 13, 65779 Kelkheim-Fischbach.)
Und nun was ganz anderes. Geri Stunts (Leserbrief 9/96): Marcus, Du hast geschrieben, daß Du Valium 
an die Leser verteilst. Ich bestelle sämtliche Vorräte, die Du hast. Ich würde nicht sagen, daß Du 
aussiehst wie Brösel. Eher wie seine Kultfigur We...!

(Anm.d.Red.: Schau, schau, langsam könnten wir einen Wettbewerb daraus machen. Der 
Marcus-Look-a-like-Contest. Die momentanen Vorschläge sind Brösel, Werner, Terminator. Wer 
weiß es besser?
Eine Stimme aus dem Off: "Ich, ich! Der sieht ja aus wie Marcus von der PC Spiel." 
Eine andere Stimme aus dem Off: "Quatsch, der sieht aus wie ein Klugscheißer." 
Die erste Stimme aus dem Off: "Du kriegst gleich eine rein!" 
Die andere Stimme: "Komm doch! Komm doch!" 
Ein kurzes Gemetzel entsteht in dem Totenschädel und zahlreiche Tastatursonderzeichen werden
eingeblendet. Die erste Stimme aus dem Off: "Treten ift ganf gemein!". 
Die andere Stimme: "Du haft mich zuerft gebiffen!". 
Und die Moral von diesem kleinen Intermezzo: Selbst ein fairer Kampf bringt nichts, wenn es um 
einen klugscheißerischen Leserbriefon... ups...beantworter geht.)    

Und zum Schluß noch einen Rat an Geri: Wenn Du die Sache mit dem Schnuller eingesehen hast, 
versuche ZX81 zu buchstabieren und geh' ins Kloster.

Dieter Lutz



Monsterprobleme
Guten Tach,
erstmal ein anständiges Lob an die Zeitschrift PC-Gxx (scheiße!) PC Spiel. Jeden Monat freue ich mich 
wieder darauf, am Zeitschriftenstand die neue PC Spiel in den Händen zu halten. Das Heft ist perfekt bis
auf 16 Seiten, die sich Entertainer nennen. Diese Seiten sind pure Platzverschwendung. Ich denke, ich 
stehe mit meiner Meinung nicht alleine da. Bitte gebt dem Flehen und Bitten der Leser nach und werft 
ihn (es?) raus. Das nun mal zu Eurem Heft.

(Anm.d.Red.: Wir sitzen dran und überarbeiten die Inhalte des Entertainers. Der z. B. geplante 
"Quakertainer" ist uns leider durch die Indizierung unter den Händen weggestorben. Aber wir 
haben für die Zukunft einige wirklich interessante Themen in petto.) 

Da bei mir der Geldbeutel nicht sehr dick ist aussieht, bin ich darauf angewiesen, ältere Spiele oder 
Werbespiele zu kaufen (Agent XXL ist gut). Also habe ich zwei Bitten an Euch:
Könntet Ihr mehr kleine Berichte über Werbespiele in Euer Heft einbauen, oder auf CD brennen?

(Anm.d.Red.: Wir hatten vor ungefähr einem Jahr eine Übersicht über Werbespiele. Ansonsten 
berichten wir regelmäßig über alle Werbespiele, die uns in die Finger fallen.)

Ich habe mir vor kurzem Alone in the Dark gekauft, das Spiel ist gut, aber ich weiß nicht, wie ich 
weiterkommen soll. Ich habe aus dem DLH von der CD die Hex-Cheats ausdrucken lassen. Doch die 
bringen mir einen Scheißdreck, da ich dann zwar 255 Patronen habe, aber dennoch von irgendeinem 
Monster niedergemetzelt werde, weil es gegen Patronen immun ist. Ich habe auch schon bei Infogrames
angerufen, doch als die die Lösung vorgekramt hatten, war meine Telefonkarte leer (9,90 DM). Von 
daheim darf ich nicht anrufen, da es zu teuer wird. Also meine Bitte an Euch: Könntet Ihr nicht einen 
Lösungsweg auf CD packen, bitte!

(Anm.d.Red.: Ich habe alle Hebel in Bewegung gesetzt, aber eine Komplettlösung war auf die 
Schnelle nicht aufzutreiben. Aber so, wie ich mich erinnern kann, gibt es kein kugelresistentes 
Monster in Alone in the Dark. Vielleicht weiß einer der Leser, der diese Zeilen liest, ja etwas mehr.
Übrigens haben wir seit neuestem eine Rubrik für diese Fragen. Check mal die Lupe (Tips und 
Tricks).)

Ich hoffe, Ihr kommt meinen Bitten nach. Ansonsten bleibt so, wie Ihr seid
Seppl



Der kurze Brief (II)
Haben Sie Codes (z. B. volle Waffen und "unbesiegbar") oder Informationen für Comanche Over the 
Edge und Operation White Lightning?

(Anm.d.Red.: Nö!)



Alles Scheiße, Deine Elli
Die megasaftige Meinung!
Also, neulich habe mich entschlossen, mir neben meiner PC-Zeitung auch noch eine PC-Spiele-Zeitung 
anzulegen. Ich habe auf diesem Gebiet ja nicht unbedingt viel Ahnung, mir wurde die PC-XXXXX 
empfohlen; die fand ich ganz gut, auf jeden Fall besser, als die PC-XXXX. So, und dann habe ich mal 
eine PC Spiel gekauft.

(Anm.d.Red.: An sich eine gute Wahl)
Urrg! Die Wertung in den einzelnen Spiele-Tests hat mich ja grad umgehauen!. Bis zu fünf Punkte 
verteilen, reicht halt nicht, wie wäre es mit 0 bis 100 Punkten/Prozent? Oder wenigstens bis 20, das 
wäre besser. 

(Anm.d.Red.: Wenn Du mir erklärst, wo der Unterschied zwischen einer 83er- und einer 84er-
Wertung liegt, können wir anfangen zu diskutieren. Ansonsten reicht uns die etwas modifizierte 
Schulbenotung (null bis 5), die ja mittlerweile von der Konkurrenz abgekupfert wurde. Und wer 
klaut schon etwas Schlechtes?)

Dann hat mich die Spaltenaufteilung genervt. Zwischen der ersten und der zweiten, der zweiten und der 
dritten Spalte ist immer ein Leerraum, der nur für die kleinen Bild-Captions benutzt wird, darunter ist 
dann immer ein riesiges Loch. Also, wenn Ihr mit Eurer Zeitung mal nach oben kommen wollt, wäre ein 
besseres Layout angebracht, schließlich sollen Neulinge von dieser Zeitung "überwältigt" sein, und die 
gucken schon ein bißchen auf's Layout.

(Anm.d.Red.: Als hättest Du es geahnt. Wir haben just das Layout überarbeitet. Aber nimm das 
jetzt nicht persönlich, das hatten wir nämlich schon länger in der Planung.)

Die CD-ROM war in Ordnung, das Menü hat mir besonders gut gefallen. Als großer DOS-Freak fand ich 
die Werkstatt-Tools natürlich am besten.
Die Werkstatt-Seiten waren jedoch wieder eine Enttäuschung. Wie wäre es, wenn Ihr der Überschrift 
"Tips, Tricks und Pannenhilfe" mal gerecht werden würdet und nicht immer Larifari schreiben würdet? 
Fast alle Hilfen waren nur mit Windows 95 zu gebrauchen. Die armen DOS-Spieler! Die Lesertips waren
der einzige Lichtblick in einer ziemlich dunklen Werkstatt: Also, laßt mal die Leser ran!

(Anm.d.Red.: Das Problem der Neuleser - und jetzt fühl' Dich ganz persönlich angesprochen: Die 
Werkstatt gibt es nicht erst, seitdem Du uns liest, sondern schon etwas länger. Und in 
vergangenen Ausgaben hatten wir jede Menge Hilfen zu DOS.)

Wieso stehen bei Euch nur die Redaktions-Hitlisten, hmmm? Die wahren Kritiker sind doch die echten 
Spieler, die von der Straße.

(Anm.d.Red.: Wir sind ebenfalls begeisterte Spieler von der Straße und dazu sogar noch 
Redakteure. Oder glaubst Du, wir sind ein Haufen Schlipsaffen, die sich bei jedem Spieletest 
bestechen lassen und ansonsten nur Pressemitteilungen abtippen?) 

Leider habe mit ziemlich vielen Artikeln gar nichts anfangen können. Soll ich das mal kaufen? Ist das 
überhaupt was? Wo sind denn hier genaue Quickinfos zum Spiel? Viele Fragen ...

(Anm.d.Red.: Check mal unseren Katalog in der Mitte des Heftes, da sind alle relevanten 
Neuerscheinungen des jeweiligen Monats mit Quickinfos. Und ob Du es kaufen sollst oder nicht, 
ist letztendlich Deine Entscheidung. Schließlich berichten wir über den Inhalt und die Machart des 
Games. Den Rest mußt Du für Dich selbst entscheiden.) 

Das Inhaltsverzeichnis ist viel zu unübersichtlich; eine Gliederung in Sport-, Baller- und Rollenspiele 
usw. wäre zu wünschen (Farbe!).

(Anm.d.Red.: Naja, da schreit die Ich-hasse-Kleinkrämerseelen-Stimme in mir. Warum hast Du 
uns nicht noch gleich Farbwünsche präsentiert? Die Gliederung hatten wir mal, ist aber 
mittlerweile 

überholt, weil es jetzt auch strategische Adventure-Rollenspiele mit Actioneinlagen gibt.)
Naja, alles in allem scheint mir, es ist das beste, die PC-XXXXX zu abonnieren. Eure Zeitung liegt bei 
mir so neben der PC-XXXX    (knapp vorn). Ich werde mir noch Eure Oktoberausgabe kaufen, mal sehen
(Anm.d.Red.: Ganz allein Deine Entscheidung. Wir persönlich halten uns für das kritischste Blatt auf 
dem Markt, das das gesamte Bewertungssystem ausnutzt. Vergleich auch das mal!)

P.S.: Falls Ihr mal was Flottes für Eure Werkstatt sucht, ich schreib gern mal was. Also z.B. "Die besten 



Konfigurationen für Spiele" oder "DOS-Startmenü für jedes Spiel" oder "Wie starte ich mein 
Lieblingsspiel am schnellsten und einfachsten? - Power-Batches für Spiele-Starts".

(Anm.d.Red.: Hatten wir alles schon!)
O.K. Bis irgendwann ...
Vielleicht ein bißchen viel Kritik, aber Ihr könnt mir ja das Gegenteil beweisen.

Michael, der Rächer
(Jaul! Schrei! Kreisch!)

(Anm.d.Red.: Wen willst Du denn rächen? Vielleicht die französischen Kaulquappenfreunde 
Deutschland e.V.? Übrigens, sehr ähnliche Geräusche hat unser Korrektorat bei Deinem Brief von
sich gegeben ...)



Das Leid mit der Hardware
Hi Marcus,
ich finde Eure Zeitschrift wirklich einzigartig (ein anderes Wort für "die Beste" ist mir nicht eingefallen), 
deshalb habe ich mich dafür entschieden, Euch zu schreiben. Du kannst gleich mit Qxxxe weiterspielen,
aber beantworte biiiiiitttte diese Fragen:

- Seit ich mir ein neues Mainboard (mit AMD-X5-133-ADZ-Prozessor) eingebaut habe, spielt meine 
Grafikkarte (VLB Trident 8900) verrückt, aber nur wenn ich die Soundkarte (MAD 16 Pro, Sound-Blaster-
Pro-kompatibel) benutze. Ich habe die Soundkarte so weit es geht (und das sind gerade zwei Slots) von 
der Grafikkarte entfernt (beim alten Motherboard war sie am anderen Ende). Doch auch das hat keine 
ausreichende Besserung gebracht. Bevor ich das Mainboard eingebaut hatte, ging alles normal. Der 
SVGA-Modus ist mit einer vertikalen Bildwiederholung von 60 (vorher 78!) Hertz gesunken. Videos unter
DOS kann ich mir gar nicht mehr anschauen, weil man sie fast gar nicht erkennen kann, doch der Sound
ist normal. Unter Windows 3.11 kann ich gar keine Videos mehr abspielen, weil dann der Computer 
abstürzt. Ohne Soundkarte läuft alles normal. 
Die Soundkarte ist unter dieser Adresse angemeldet: 220 Hex, IRQ 5, DMA-Kanal 1.

(Anm.d.Red.: Oh je, Ferndiagnose. Ich versuch's mal, aber das ist wirklich nicht ganz einfach. 
Also mit den Slots hat es wenig zu tun. Vorstellbar wäre ein Konflikt bei Deinen IRQs. Versuch 
mal den IRQ Deiner Soundkarte auf Sieben zu stellen. Entweder machst Du das über Jumper 
(kleine Steckbrücken) auf der Karte, oder du setzt sie softwaremäßig mit dem Befehl "Set Blaster 
a220 I7 D1" in Deiner Autoexec.bat auf den anderen IRQ. Mußt Du die Jumperstellung ändern, 
findest Du auf der Soundkarte eine Reihe Kupferkontakte, die mit IRQ beschriftet sind. Ziehe da 
das kleine schwarze Plastikteil von der Stellung Fünf ab und setze sie auf Stellung Sieben. Wenn 
es nicht klar beschriftet ist, solltest Du die Dokumentation zu Deiner Soundkarte zur Hand 
nehmen. Sollte das nicht fruchten, würde ich mal auf Deine Soundkarte selbst tippen. Schmeiß' 
sie mal testhalber ganz raus und probier es ohne Sound. Mit Chance brauchst Du eine neue 
Soundkarte.)

- Habt Ihr herausgefunden, ob Sierra jetzt ein Spiel über die X-FILES plant oder schon daran arbeitet 
(sabber, schlechz [Übersetzung: "Ich wäre der erste, der es kaufen würde"])?

(Anm.d.Red.: Sorry, die schweigen sich immer noch aus.)
- Warum habe ich diesen Leserbrief überhaupt geschrieben (Stromrechnung und Quittung für 
eingestaubte DD-Diskette werden irgendwann nachgeliefert) ?

(Anm.d.Red.: Haben wir Dich dazu gezwungen? Meine Rechnung für die Arbeitszeit mit Deinem 
Brief kommt dann postwendend.)

- Meinst Du, Command&Conquer Alarmstufe Rot wird auf meinen Rechner (5x86 P75, siehe oben) 
einigermaßen ruckelfrei laufen, weil nämlich Siedler 2 am Ende ziemlich geruckelt hat, obwohl es normal
ab einem 486DX2-66 laufen sollte.(Hier noch mal vielen Dank an Euch. Ohne den Trainer hätte ich 
Siedler 2 nie geschafft!)

(Anm.d.Red.: An sich dürfte es keine Probleme mit C&C geben. Natürlich nur, wenn Du Deine 
Probleme mit Grafik und Soundkarte in den Griff bekommst. Ähnlich wie Siedler 2 steht auch C&C
im Verdacht, jegliche Grafikkarten-Performance schamlos auszunutzen.)

- Habt Ihr eigentlich schon 14"-, 15"- oder 17"-Augen?
(Anm.d.Red.: Wir haben seit kurzem fortschrittliche 17"-Augen) 

Also denn, ich werd' dann mal wieder schreiben (ich erwarte jetzt die Bemerkung "Anm. der Red.: 
Hoffentlich nicht so bald") , weil ich Euch nämlich dann mit noch mär (ups) mehr Geschwall ärgern 
werde).

(Anm.d.Red.: Hoffentlich nicht so bald!)
Nixdestotrotz (könnte auch "Wie auch immer" heißen) Grüße an:
- René (Vergeßt ja nicht den Strich über dem e, sonst wird er sauer!) 
- Sven
- 10b 
- Matze (Matsches [Ätsch, ich hob's doch no g'schriebe])
- Martin



- Redaktion von PC SPIEL 
- an alle, die meinen Dialekt verstehen
- und an alle, die sich bis zu diesen Zeilen verirrt haben
- an alle, die Hirnschmalz haben (was´n des?)

In der Hoffnung, daß dieser Leserbrief erhört wird (ich habe die Diskette extra grün markiert), in dem ich
mich durch die deutsche Hochsprache gequält (hechel, keuch) und über andere genug gelästert habe, 
sage ich nun 

Bye bye
Euer Chr. H.



Rock-Musik und Pornographie
Sehr geehrte Damen und Herren, 
also im Grunde finde ich ja Eure Zeitschrift ganz amüsant. Wenn da bloß nicht das Verschwinden der 
Feedback-Tante Kate vor einigen Monaten unser Gemüt doch schon sehr getrübt hätte. Wir mußten 
lange überlegen wo "sie" denn    jetzt bloß sein könnte. Sag es uns doch bitte, damit wir die Zeitschrift 
abonnieren können. 

(Anm.d.Red.: Kate schreibt jetzt in Holland.)
Den Entertainer könnt Ihr eigentlich rausnehmen, da wir ihn sowieso
nur als Klopapier benutzen. Gebt uns doch bitte noch Auskunft, ob das Spiel
"ELVIRA" noch über einen Versand zu beziehen ist.

(Anm.d.Red.: Für welches System willst Du denn Elvira haben? Amiga, C-64...hm...gab es zu der 
Zeit schon Computer? Probier' es mal auf einem Antiquitätenflohmarkt.)

Wie schaut es denn eigentlich mit OS/2 aus? Jeder schreit danach, aber 
wo ist die Software? Ich überlege mir schon die ganze Zeit, es mir zu 
holen, aber ohne gute Spiele ... ? 

(Anm.d.Red.: Hihi, selbst IBM ist nur zögerlich bereit, Ihr neues OS/2 auf den Markt zu bringen. 
Und welcher Spielehersteller supported schon ein Loserprogramm?)

Aber ich habe nicht nur Lob, sondern auch 
Kritik abzulassen. Die Rubrik "AUDIOSPUREN" ist ja wohl das letzte!! Daß Ihr 
diese Satansmusik ROCK dort vorstellt, ist für mich als guten Christ nicht
zu vertreten und eine Schande. Früher wäre sowas nicht passiert. Fangt doch 
mal an und stellt gute deutsche Schlager vor. Und laßt mal dem Marcus diese
scheußlichen Haare abschneiden. Damals hätte man einen solchen Redakteur
nicht arbeiten lassen. Hat er eigentlich einen Abschluß?

(Anm.d.Red.: Früher hätte es solche Leserbriefe auch nicht gegeben. Man, wir leben in den 
Neunzigern. Lange Haare, große Klappe und Satansmusik sind gerade schwer im Kommen. 
Einen Abschluß habe ich übrigens. Ich habe ein Diplom im Ironie-Verkennen (grins).)

Auch sehr negativ mußte ich bemerken, daß es immer weniger Spiele für meinen
286 mit Herkules-Karte gibt. Außerdem muß ich die Softwarefirma ID 
etwas rügen, denn das Spiel "Q" läuft gar nicht auf meinem Rechner. Und 
die Angabe auf der Packung ist ja nur als Empfehlung zu sehen, aber wo bleibt 
denn die Warnung? 

(Anm.d.Red.: Welche Warnung? Vielleicht "Nur Deppen meinen, daß ein 386er schnell genug für 
alle Spiele ist ...") 

Mann sollte auch im Versand diese pornographischen Spiele verbieten,
da sie unsere Jugend nur zur Perversion verleiten. Wo soll das denn noch hinführen?
Fernsehen, Bücher, Zeitschriften, Video und jetzt auch Spiele! Wo bleiben die
Gesetze, die so was verbieten? Ein Computer ist doch mittlerweile auch für
einen 8jährigen zu benutzen, die Folgen sind undenkbar schlimm!

(Anm.d.Red.: Jawoll! Was wir brauchen in diesem unseren Land, ist wieder Zucht und Ordnung. 
Mädels und Buben, die sich bei den Pfadfindern ertüchtigen, anstatt stockbesoffen und mit 
Drogen vollgepumpt auf Love-Parades abzufeiern und ordinären zu Sex haben - Mist, jetzt ist mir 
doch glatt der Joint ins Bier gefallen!) 

Ich hoffe die harten Worte haben sie nicht zu sehr zugesetzt und 
verbleibe mit freundlichen Grüssen,

Ignaz Kant, Frankfurt am Main



Big Q und Need For Speed 
Hallo PC Spiel,
Eure Zeitschrift ist einfach spiiittttzzzzeeeee!!! Für 7,50 DM mit CD-ROM einfach supergünstig! 
Hab da gleich mal 'n paar Fragen:
1. Im Zusammenhang von NFS wird öfter von einem Raketenauto gesprochen (s. 
Bericht über NFS SE).
Was ist das, und wie bekommt man es?

(Anm.d.Red.: Lies die letzte PC Spiel, 10/96, Seite 9.)
2. Hab mir sofort QxxxE besorgt, nachdem ich Euren Bericht in der aktuellen 
Ausgabe gelesen habe (wird mit Sicherheit indiziert!). 

(Anm.d.Red.: Ist es schon!)
Eure Cheats, die sich auf die Waffen und Munition beziehen, habe ich in der CONFIG.CFG eingegeben, 
und das klappt auch einwandfrei. Aber mit dem Code GOD, FLY usw. kann die Datei nichts anfangen. 
Wie muß ich diese Codes verwenden?

(Anm.d.Red.: Über die Konsole mußt Du God 100 eingeben, und Du bist unverwundbar. Wenn Du
Fly angibst, kannst Du auch fliegen.) 

Über schnelle Antwort würde ich mich sehr freuen.
Also, macht weiter so und bis bald ...

STEFFEN



Catwoman und die Frauenspiele
Hallo Marcus! 
Ich habe keinen eigentlichen Grund für diesen Brief, ich habe nur gerade Lust, irgendjemandem zu 
schreiben. Und da sind mir ganz spontan das Feedback der PC Spiel und Du eingefallen. Also ran an 
den Computer und losgetippt. 
Das erste, was zu sagen wäre: Die PC-Spiel ist voll genial. 
Dann hätte ich da eine ganz bescheidene Frage: Ist es jetzt endlich allen Lesern aufgefallen, daß die 
CD nicht mehr auf dem Cover klebt? Ich habe gedacht, ich spinne, als ich das letzte Feedback gelesen 
habe. Da kriegt man ja die Krise, wenn man immer dasselbe liest! Noch einmal dieses Anliegen, und 
ich ..!

(Anm.d.Red.: Frag mich mal. Aber ich will an dieser Stelle keine Lesermeinung vorenthalten. Ich 
meine, stell' Dir mal vor, wir würden Leserbriefe aussortieren, nur weil sie uns nicht in den Kram 
passen. Das wäre eine schöne Meinungsfreiheit...)

Ich fand den Brief von Udo übrigens voll genial, hoffentlich fällt der nicht mal über mich so her wie über 
Willi.

(Anm.d.Red.: Klar, Udos Brief war an sich in Ordnung, aber manchmal wäre ein bißchen Toleranz 
angebracht gewesen. Die Grenze zwischen Ironie und tödlicher Beleidigung ist ein schmaler 
Grad.)

Was ich allerdings nicht checke, das sind die Beschwerden über den Entertainer. Ich finde das Teil zwar 
nicht lebensnotwendig, aber tödlich ist es auch nicht. Derjenige, dem es nicht paßt, der soll's halt nicht 
lesen. Man kann ja auch ein G´schiß drum machen! 

(Anm.d.Red.: Mir ist der Entertainer ganz recht. Besser den, als gar nichts zu mosern. Stell Dir 
vor, alle würden nur Lobeshymnen im Feedback ablassen. Dann würde keine Sau das Zeug 
lesen.)

Ich finde es voll gut, wenn Ihr Lösungen und Tips auf der CD bringt, wenn auch noch keine dabei waren,
die ich hätte brauchen können. Naja, ich habe meine Spiele bisher auch alleine lösen können.
Dann noch mal eine Frage: Ihr habt wohl mehr männliche Leser als weibliche, was? Kommt mir 
jedenfalls mal so vor. Oder zumindest schreiben mehr männliche an Euch. Dafür schreibe ich ja jetzt 
auch. *******

(Anm.d.Red.: Die Sache mit der Weiblichkeit bei Computerspielen ist so ein Ding. Aber da ist zur 
Zeit anscheinend der große Umbruch im Gange. In diesem Feedback hast Du auf jeden Fall eine 
Sonderrolle, die Dich bei der Leserschaft bestimmt ungemein beliebt machen wird.)

Oh ja, da fällt mir noch was ein. Werft auf gar keinen Fall die Werkstatt raus. Die ist echt nützlich. Ich 
geb' sie immer an den kleinen Bruder meiner Freundin weiter, das erspart mir Löcher im Bauch. Also 
laßt die um Himmels Willen drin! Ich habe nämlich keinen Bock, dem das alles zu erklären. Könnt Ihr 
sowieso besser. Ich meine, ich weiß, wie es geht, aber erklären?

(Anm.d.Red.: Wir wollen die Werkstatt auch so lassen. Logo gibt es immer wieder ein paar 
Schlaumeier, deren erstes Wort nicht "Mama" war, sondern "C++". In diesem Falle wissen wir es 
besser. Es gibt ständig Anfänger, die für jeden Tip dankbar sind. Als ich angefangen habe, wäre 
ich froh gewesen, wenn mir mal einer die Autoexec.bat oder die Config.sys erklärt hätte.)

Mir ist aufgefallen, daß Ihr in der Gameline bei der Beschreibung der Spiele so ziemlich oft mal wieder 
oder wieder mal benutzt. Das nervt.

(Anm.d.Red.: Ich hab's an Arndt weitergegeben. Er wird in Zukunft nur noch "Endlich! Völlig 
exklusiv!" und "Total neu!" schreiben.)

Gibt es Bong?! auch umgekehrt? In der Art von "Attraktive Jungs sorgen für besseren Umsatz" und ein 
nackter, knackiger Bodybuilder massiert einer Managerin den Nacken? Oder gibt es eine Version von 
Biing, wo die Männer so rumlaufen wie die Frauen?

(Anm.d.Red.: Sowas gibt es noch nicht, aber die weiblichen Helden nehmen zu. Demnächst 
kommt Tomb-Raider: Starke 3D-Action um die Heldin Lara. Übrigens treffen wir uns zur Zeit bei 
Arndt und zocken Tekken 2 auf der Playstation. Wir bevorzugen durch die Bank weg weibliche 
Fighterinnen. "Jun vs. Nina" ist mittlerweile ein Klassiker bei uns.) 

So, ich denke, das war's. 
Halt, das hätte ich fast vergessen! Weißt Du was, Marcus? Du bist voll süß!



(Anm.d.Red.: Danke für die Blumen! (schmelz))
Até breve! (Das ist Portugiesisch und heißt bis bald.)

Catwoman.
P.S.: Ich hab da noch einen Tip für Magic Carpet 2, den habe ich unter Cheat abgespeichert!

(Anm.d.Red.: Du hättest auch Deine Adresse dazu schreiben sollen, für Tips gibt es bei uns 
nämlich Kohle.)



Gameline - Musiker gesucht!
Tach Marcus!
Zuerst einmal kommt das übliche Lobgedudel:
Ihr habt eine der besten und vor allem eine der billigsten Zeitschriften auf dem Markt. Besonders gut 
gefallen uns die Gameline und der Dirty Little Helper. Was uns aber manchmal aufregt, ist der besch... 
Entertainer, der eh' nix taugt. So 'n Siff hat nichts in einer guten Spielezeitschrift zu suchen (in Eurer 
sowieso nicht). Aber außer diesen klopapiertauglichen Seiten ist Euer MAG ganz gut. 

(Anm.d.Red.: Nimm Dir ein Beispiel an Catwoman. Die zeigt Toleranz, obwohl ihre Meinung mit 
Eurer so ziemlich übereinstimmt.)

So, nun haben wir genug kritisiert, jetzt mal eine Frage an Euch:
Wir wollen uns demnächst mal an der Gameline beteiligen, haben aber ein paar Probleme mit der 
Vertonung. Da wir keine besonderen Musikfreaks darstellen, und die MIDI-Files von Klik&Play auch 
nicht das Gelbe vom Ei sind, würden wir gerne wissen, wie das mit dem Copyright geregelt ist. Dürfen 
z.B. die *.MID-Dateien von Win95 benutzt werden?
So, der Brief ist zwar 'n bißchen kurz, aber ich glaube, das ist ganz in Marcus' Sinn.

Bis denn,
Florian & Andy

Hi,
an Eurer Stelle würde ich lieber eigene Sounds machen oder jemanden suchen, der Euch die 
Sounds macht. Also Aufruf an alle Musiker: Wer hat Bock, Sounds für Florian und Andy zu 
machen? Um das Verfahren zu vereinfachen, schreibt einfach ans Feedback. Ich leite dann die 
Antworten weiter. Zum Thema Copyright so viel: Es kommt immer darauf an, wie geldgierig der 
Anwalt des jeweiligen Soundtüftlers ist. Aber eins ist sicher, wenn so ein Anwalt zuschlägt, sind 
Klage-Summen drin, die locker für einen neuen Mittelklassewagen reichen.



Wing Commander 5 und F1GP2
Hallo liebe PC Spiel,
Zu Anfang erst einmal ein dickes Lob. 
Heute, am 6.09.1996 lag die PC Spiel    Ausgabe 10/96 bei mit im Briefkasten. 
Nachdem ich dann die Leserbriefe durchgelesen habe, bin ich auf die Idee gekommen, mal selber einen
Leserbrief zu schreiben.

(Anm.d.Red.: Cooles neues Cover-Outfit, ne!)
Irgendwann    im letzten Jahr (1995) war ich am Kiosk und guckte mal wieder    nach einer neuen 
Computerzeitschrift, und da fiel sie mir in die Hände, die PC SPIEL 5/95. Damals noch für 9,90 DM 
nahm ich sie natürlich sofort mit. Ich muß zugeben, zuerst hatte mich das Nascar-Racing-Update 
gereizt. Dann, Monat für Monat landete diese Zeitschrift in meinem Zimmer. So geht das schon von 
Anfang an. Heute habe ich die PC Spiel übrigens abonniert. Ist    das letzte Wort des vergangenen 
Satzes richtig geschrieben? 

(Anm.d.Red.: Nicht ganz, aber ich hab's verbessert).
Muß ich übrigens erwähnen, daß das Preis-Leistungs-Verhältnis sehr gut ist?
Ich finde es auch gut, daß Ihr die CD nicht mehr auf die Seite von der CD-Hüllen-Einlage geklebt hat. 
Jetzt habe ich gar nichts zu meckern. Oder vielleicht doch?
Und zwar kurz und knapp. Der Bewertungkasten. Könntet Ihr dort bei der Wertung statt diesem Balken 
nicht eine Prozentzahl hinschreiben?

(Anm.d.Red.: Nein, bitte nicht! WIR WOLLEN KEINE PROZENTE! Wir halten sie nämlich für 
Schwachsinn.)

Also EINSATZ hier. Keine Sorge, ich werde nicht schreiben, daß Ihr den Entertainer rausschmeißen 
sollt.
Jetzt habe ich eine kleine Frage:
Da ich eine großer Wing-Commander-Fan bin, würde ich gerne wissen, wann Wing Commander 5    
erscheint?

(Anm.d.Red.: Bis jetzt hat Origin zu diesem Thema noch nix rausgelassen. Aber wir checken mal 
die dunklen Kanäle.)

Jetzt noch etwas zu F1 Grand Prix 2.
Daß F1 Grand Prix 2 nach Ankündigung noch ein Jahr auf sich warten ließ, finde ich überhaupt nicht 
schlimm. Lieber ein Jahr warten und dafür eine bessere    Endversion bekommen. Das Spiel ist doch das
beste Rennspiel aller Zeiten.

(Anm.d.Red.: Ich persönlich halte Nascar-Racing immer noch für die bessere Simulation. Bei F1 
ist die Reifenfrage mehr als stiefmütterlich behandelt worden. Durch einen dummen Zufall habe 
ich 50 Testrunden im Profimodus gedreht und hatte keinerlei Reifenprobleme. Bei Nascar wäre 
ich allerspätestens nach 30 Runden mit Karacho und geplatztem Reifen in die Mauer gerauscht. 
Trotzdem ist F1GP2 supercool!) 

Übrigens: Daß Ihr eine Hi-Score-Liste für die besten Rundenzeiten in das Heft nehmt, finde ich wirklich 
gut. Ich als Rennspiel-Fan werde mich bestimmt daran beteiligen.
Dazu aber noch eine Frage: 
Muß die beste Runde aus der Testfahrt stammen oder muß es eine schnelle Rennrunde sein (würde 
Ergebnisse nur verfälschen)?

(Anm.d.Red.: Die endgültigen Regeln gibt's in dieser Ausgabe in der Lupe.) 
Also bis dann ... 
Ein treuer Leser

Stephan Breitmar



Meinungen, die keiner braucht
Hallo Marcus,
den üblichen Einleitungssatz erspare ich Euch (obwohl dies inzwischen der übliche Einleitungssatz ist) 
und komme sofort zum Thema:
1. Ist bei Lucas Arts ein Nachfolger von Indy oder Monkey Island in Arbeit/Planung?

(Anm.d.Red.: Indy:Nö! Monkey: Ja!)
2. Macht die News wieder übersichtlicher (das neue News-Layout ist scheußlich!)

(Anm.d.Red.: Nö!)
Euer neues Layout ist besser als das alte (außer oben genannte News), aber das alte Cover sah besser
aus!

(Anm.d.Red.: Wir sind da anderer Meinung.)
Irgendwie ist Eure CD schlechter geworden (ich guck fast gar nicht mehr ins Inhaltsverzeichnis)!

(Anm.d.Red.: Wenn Du reingucken würdest, könntest Du feststellen, daß wir besser geworden 
sind.)

War vor ein paar Jahren nicht mal die Rede davon, einen Film über DXXM zu drehen? Was ist daraus 
geworden?

(Anm.d.Red.: Ist alles immer noch im Schwange. Aber Terminator-Arni soll, wenn es dazu kommt, 
die Rolle der "Reinemachfrau (Cleaning Woman)" übernehmen).

6. Borussia Dortmund wird auch in dieser Saison 96/97 Meister!
(Anm.d.Red.: Niemals! Schalke legt demnächst los, und St. Pauli schwächelt auch nur am 
Anfang.)

7. Wieviel Kohle gibt Euch Cserve eigentlich, daß die schon so lange Euer Hauptsponsor sind?
(Anm.d.Red.: Das wird bei uns genauso gehandelt wie eine Anzeige im Heft. Also immer sinnig 
bleiben, oder willst Du gleich 'nen Zehner für die PC Spiel ablatzen?)

Meeehr Briefe von solchen Spinnern wie XXX Cordsmaier (10/96). Ich hab' mich fast totgelacht!
(Anm.d.Red.: Wenn Du jemanden beschimpfst, dann schreib wenigstens seinen Namen richtig. 
Der heißt Cordsmeier, Du Analfabethikar!)

Da mal wieder das Thema Uli & Kate aufgewirbelt wurde (10/96) frage ich Euch: Lebt Uli noch und 
wenn, wo arbeitet er jetzt (wahrscheinlich gar nicht mehr: Brieftante bei PC Spiel = Vorruhestand = 
Abfindung = Multimillionär)?

(Anm.d.Red.: Uli sitzt in Hamburg und macht ein paar Dinge in Sachen Vertonung und so. Reich 
ist er nur an Erfahrung. Demnächst werde ich mal mit ihm um die Häuser ziehen.)

10. Entertainer = Sondermüll!
(Anm.d.Red.: Schnarch!)

11. HR3 - XXL & 01386000 = The best on the whole world! Second Place: Eins live - Treibhaus = The 
best in Techno & House

(Anm.d.Red.: Auf diese Weisheit hat die gesamte Leserschaft seit Jahren vergeblich gewartet!)
12. Und wat nu?

(Anm.d.Red.: Aufhören! Aufhören! Aufhören!)
Soo... und nun ein kleines Nachwort zum Leserbrief von Arlegs in der 10/96:
Dieser Typ hat einen kleinen... nein ... großen Dachschaden!
Dieser Typ hat es geschafft, die höchste Irregularität der Intellektualität zu erreichen.
Dieser Typ hat es mit seinem Brief geschafft, ein irreparables Loch in meinem Gehirn zu erzeugen.
Dieser Typ hat den typischen Dortmund-Westenhellweg-Haste-ma'-'ne-Mark-Slang.
Dieser Typ besteht    nur aus Sophistik
Dieser Typ ist bramsig
Dieser Typ ist durch seinen niedrigen IQ nur der Beihirsch der Familie.
Da dieser Typ meine hier wiedergegebenen Wörter sehr wahrscheinlich nicht in seinem kleinen Gehirn 
verarbeiten kann, sollte er vielleicht einen Duden zur Hilfe nehmen (falls er lesen kann ... und das 
bezweifle ich).
Falls Ihr diesen Leserbrief nicht abdruckt, solltet Ihr zumindest meine Meinung an Arlegs weiterleiten.

(Anm.d.Red.: Nur weil Du ein bißchen im Fremdwörterbuch geschmökert hast, ist Dein IQ 
trotzdem nicht über den von Knäckebrot angewachsen. Und wer mit seiner beschissenen 



Interpunktion im Glashaus sitzt, der sollte nicht mit Steinen auf Arleg werfen.) 
Euer 

Skywalker at the Final Wonderland
(The Power Man, who has a PC, that speaks to him, when he plays)

Greets to: Austrofale (Soon online again!), Mr. Spock at GENET!C, NASle..., Skunny; Cyber and to the 
Big Troop from Münster (Stin... etc.)
Special Greet flys to DFOM: so far... soon, a new revange!

P.S.1: Ich hatte diesmal leider keine Lust, schon wieder 3 DM für eine Diskettensendung zu bezahlen. 
Deswegen ist dieser Text nur gedruckt und nicht auf Disk ... Beim nächsten Mal kleb' ich dafür 6 DM 
drauf!

P.S.2: Drucker putt!





KLIK&PLAY IM HANDUMDREHEN

Die Motoren dröhnen, das Publikum gerät außer Rand und Band
- gleich schaltet die Ampel auf Grün, und das Rennen startet. Im Klik&Play-Spiel "Formel Spaß!", das wir 
in dieser Ausgabe gestalten, kommt es auf Geduld und Geschicklichkeit an, um schließlich als erster 
durchs Ziel zu fahren. Hier auf der CD findet Ihr die Resourcen, um das Spiel nachzubauen! Aber 
natürlich haben wir auch das Spiel selbst mit auf die CD gebannt, damit Ihr Eure selbstgebaute Version 
mit dem Original der PC Spiel vergleichen könnt.
Spiel auf Festplatte kopieren.



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `klickply/setup/formel.exe', 0);;CopyFiles(qchPath, `klickply/sources', `c:/klickply/sources')]
[Help=4:Programm Info;Programm starten;Klik'n'Play installieren;Libraries kopieren] [sound=!click.wav]!
program.bmp}
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Medieval
The Snowman
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Headrush (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 132][Absolute]!head.mvs}Ein superschnelles 

Flugrennen soll es werden, das die Firma Millennium noch vor Ende des Jahres fertigstellen 
möchte - allerdings ganz anders als andere Streckenrennen. Diesmal will man den Spielern 
nämlich echtes Fluggefühl in einer 3D-Umgebung vermitteln. Und was die Grafik angeht: Da hat 
man sich vom bekannten Comic-Zeichner Philip Bond inspirieren lassen.
Die Story von Headrush führt weit in die Zukunft, eine Zeit, die so brav, nett und klinisch sauber ist, daß 
die Bevölkerung es einfach nicht mehr ertragen kann. Völlig entnervt beschließen die Leute, ihrem 
Leben mit supergefährlichen Sportarten einen neuen Kick zu geben. Und folgendes kommt dabei 
heraus: Man beschließt, eine Gruppe freiwilliger Piloten zu rekrutieren, deren Gehirne zu entfernen und 
als Schaltzentralen in die Cockpits von Flugzeugen einzubauen, während die Restkörper künstlich am 
Leben erhalten werden.

Keine Frage: Spieler von Headrush übernehmen die Steuerung eines dieser Flugzeuge. Die 
eigentlichen Rennen finden in Tunnelsystemen mit unterschiedlichen Routen statt. Und besonders 
adrenalinfördernd sind die Strafen für Betrugsversuche. Versucht man etwa, die Strecke abzukürzen 
und überschreitet man abgesteckte Grenzen, dann wird ein Selbstzerstörungsmechanismus aktiviert, 
der Flugzeug und Hirn dauerhaft des Feldes verweist.

Zu sehen sind die Flugzeuge aus einer Perspektive von hinten - mit ein paar bizarren Effekten. Die 
"Kamera" ist mit einem Kabel am Flugzeug befestigt, und wenn dieses zum Beispiel eine Kurve fliegt, 
dann rast die Kamera für einen Moment auf dem alten Kurs weiter, bevor sie wieder aufschließt. 
Gemeinsam mit der abgefahrenen Umgebung ergibt das einen mächtig surrealen Eindruck. Außerdem 
gibt's unterwegs natürlich eine Menge Extras einzusammeln, und verschiedene Umgebungen 
einschließlich der offensichtlich obligatorischen Eiswelt sorgen für Abwechslung.

Kevin Bull, der das Game für Millennium produziert, erklärt, warum Headrush ganz anders ist als 
andere Renngames: "Erstens ist die Grafik vielseitiger, wir haben uns Anregungen aus Comics wie Tank 
Girl oder Judge Dredd geholt und deshalb auch einen Top-Comic-Zeichner, Philip Bond, für die 
Gestaltung des Spiels verpflichtet. Jeder Charakter im Spiel hat sein eigenes Schiff, und das ist jeweils 
ziemlich einzigartig. Außerdem hat Philip einige der Städte entworfen."

"Was ist noch anders?! Nun, die Kontrollen und die Art, wie du fliegst. Der Vorteil ist: Du bist in einem 
Flugzeug, du hast die totale Kontrolle und freiere Bewegungsmöglichkeiten. Es kommt kaum das Gefühl
auf, an eine feste Strecke gebunden zu sein. Man kann das Flugzeug auf den Kopf stellen oder sich 



sogar um die eigene Achse drehen lassen. Mit sechs Gegnern gibt es eine richtig harte 
Herausforderung. Und es ist schneller als andere Renngames. Andererseits kann man in Sackgassen 
geraten, da muß man ganz schön aufpassen. Auf jeden Fall gibt es nicht das Gefühl, das Programm 
hindere einen an bestimmten Aktionen. Im Grunde gibt es zwar auch hier festgeschriebene Routen, aber
die teilen sich überall so auf und lassen verschiedene Wege zu. Und mit 30 Frames pro Sekunde haben 
wir eine wohl beeindruckende Animationsgeschwindigkeit."

ddf/sma
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Medieval (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!mediev.mvs}Für PC und Playstation 
gleichzeitig produziert die Firma Millennium ein Adventure-Game, das von der Atmosphäre her 
ein wenig an den Film "Nightmare before Christmas" erinnert und im Frühjahr 1997 in die Läden 
kommen soll. Der Mann hinter dem Projekt ist Chris Sorrell, der einst auch James Pond zum 
Leben erweckte.

Medieval vermittelt mit seinen dunklen Hintergründen, erstaunlichen Charakteren und flüssigen 
Animationen einen äußerst düsteren Eindruck. Silicon-Graphics-Rechner sind für das opulente 
Aussehen des Games verantwortlich, und diesmal scheint es tatsächlich gelungen, das ganze für den 
PC und die Playstation umzusetzen, ohne deutlich an Qualität zu verlieren. Schon während der 
Einleitung bekommt man einiges zu sehen, und durch das gesamte Spiel hindurch bleibt sichtbar, daß 
man sich hier viel, viel mehr Mühe mit der Gestaltung der einzelnen Charaktere gemacht hat. Alle 
Bösewichter haben ganz eigene Bewegungen, Eigenschaften und Waffen - jeder einzelne außerdem 
eine individuell ausgeprägte humorvolle Note.

Hauptfigur ist Sir Daniel Fortesque - so seltsam wie die meisten anderen, denen man begegnet. Er ist
vor ungefähr 200 Jahren begraben worden, und nun, da er ausgebuddelt und unter Spielerkontrolle 
gestellt wird, steht es deshalb mit seinem körperlichen Zustand nicht zum besten. Zum Beispiel 
schlabbert die ehemals maßangefertigte Rüstung nur so um seinen Körper - ein sicherer Beweis, daß 
das Ableben auch ein im wahrsten Sinne des Wortes todsicherer Weg zum Abnehmen ist.

Ein verrückter Magier namens Zarok bringt das Böse in ein friedvolles Land. Mit einem Zauberspruch
hat er die Städte in ewigen Schlaf versetzt, und nun zieht er von Ort zu Ort, um sich von der magischen 
Energie der Träumer zu ernähren. So groß ist seine Macht, daß er eine magische Spur hinter sich her 
zieht. Diese ist im Boden versickert und hat den toten Körper von Sir Daniel zu neuem Leben erweckt. 
Nun jagt er hinter dem Übeltäter her, um seine ewige Ruhe wiederzuerlangen. Dabei ist er nicht allein: 
Eine Armee wiederbelebter Zombies, irre Opfer von Zaroks Magie sowie andere Schattenwesen, die der
Zauberer aus einer anderen Dimension heraufbeschwört, stellen sich dem Helden in den Weg.

Der Schöpfer des Spiels selbst, Chris Sorrell, erzählt ein wenig über die Arbeit am Projekt: "Ich würde
das Spiel als eine moderne Geistergeschichte beschreiben. Wir haben unsere eigene 3D-Engine dafür 
geschrieben, und fünf Grafikkünstler arbeiten außerdem an dem Game. Ausgangspunkt für jede Szene 
ist ein umfangreiches Storyboard, das vor allem auch auf die visuellen Aspekte eingeht. So haben wir 
von Anfang an eine starke Geschichte. Gleichzeitig werden die Spielszenen auf Silicon-Graphics-
Rechnern entworfen und gerendert, und die Engine wird weiterentwickelt. Erst zum Schluß verknüpfen 
wir die Grafik mit Programmsequenzen, um dann zu sehen, wie's als Spiel wirklich aussieht."
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The Snowman (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!snow.mvs}Raymond Briggs ist ein 
bekannter Kinderbuchautor, dessen "Schneemann" auch schon in Film und Fernsehen Karriere 
gemacht hat. Nun hat die Firma Millennium die Lizenz für ein Edutainment-Paket erworben, das 
allerdings nicht nur für die Kleinsten gut sein soll.

Den "Schneemann" von Raymond Briggs kennen auch hierzulande die meisten. Es ist die 
Geschichte eines kleinen Jungen, der morgens aufwacht und sieht, daß es in der Nacht geschneit hat. 
Schnell zieht er sich an und rennt nach draußen, um einen ganz besonderen Schneemann zu bauen. 
Der Tag vergeht, es ist Zeit zum Schlafengehen, aber der Junge würde viel lieber draußen bei seinem 
neuen Spielkameraden bleiben. So schleicht er sich, nachdem das Licht gelöscht worden ist, heimlich 
ans Fenster, und Schlag zwölf erwacht draußen der Schneemann zum Leben. Es entwickelt sich eine 
bezaubernde Story um die Beziehung zwischen Junge und Schneemann: Unter anderem machen sich 
die beiden zum Nordpol auf, um den Weihnachtsmann zu besuchen. Traurig ist nur das Ende, wenn der 
Schneemann schmilzt - aber alles Schöne geht schließlich einmal zu Ende.

Millennium haben das alles für eine CD umgesetzt und sich eng an die Vorlage gehalten. Man kann 
sich das Buch tatsächlich Seite für Seite anschauen, und sogar Originalausschnitte aus der 
Fernsehserie werden geboten. Selbstverständlich gibt es auch eine ganze Reihe kleiner Spiele, zum 
Beispiel ums Anziehen, die Gestaltung eines Schneemanngesichts, Malen im Schnee und so weiter. 
Und weil der Schneemann halt nicht nur kleine Freunde hat, wird Millenniums neuer Titel bestimmt auch 
den größeren Fans eine Menge Freude bereiten.
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Pink Panther's Passport to Peril (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pink.mvs}Wer hat an der Uhr gedreht? Für 
Paulchen ist es nie zu spät! MGMs rosaroter Held, der Panther mit der Baskenmütze, kommt. Er 
will nach Film und Fernsehen jetzt auch das Computerspiel erobern. Verantwortlich für das 
Projekt zeichnen MGM selbst und die Firma Wanderlust Interactive. Eine deutsche Version soll 
schon bald bei Ravensburger Interactive erscheinen.

Dreißig Jahre hat er schon auf dem Buckel, und doch ist er keinen Tag älter geworden! Paulchen 
Panther erblickte erstmals als Held im Vorspann für einen Clouseau-Film mit Peter Sellers und David 
Niven das Licht der Welt. Dieser Auftritt war so erfolgreich, daß Paulchen später eine eigene 
Fernsehserie auf den Leib geschnitten bekam. Und nun dauert es nur noch ein paar Tage, bis er sich 
auch ins Computerspiel-Abenteuer stürzen wird. Original und deutsche Version sollen jeweils noch im 
Oktober veröffentlicht werden.

Selbstverständlich werden auch Paulchens Freunde, die Ameise, der Ameisenbär und der trottelige 
Inspektor der Pariser Polizei, mit von der Partie sein, wenn es darum geht, ein paar V.I.P.s auf einer 
Reise rund um die Welt zu beschützen. Es geht nach Ägypten zu den Pyramiden (und den Mumien!), zu
einem Einkaufsbummel in Kairos Basar, nach Indien zum Taj Mahal, zur Chinesischen Mauer und nach 
Stonehenge.

Eine wohldurchdachte Bedienungsoberfläche macht dieses Programm für groß und klein 
gleichermaßen interessant. Mit den besten Eigenschaften moderner Point&Click-Adventures 
ausgestattet, kann man sofort loslegen, ohne eine Zeile Anleitung gelesen zu haben. Und wie Film und 
Fernsehserie strotzt auch das Spiel vor humorvollen Einlagen, die nicht immer direkt mit der Geschichte 
zu tun haben, aber allemal für eine zwerchfellerschütternde Unterbrechung gut sind.

Trotzdem kommt die Story nicht zu kurz. Wanderlust verspricht ein Spiel voller Geheimnisse und 
Spannung, aber auch mit einem Anteil lehrreicher Informationen. So erfährt man unter anderem eine 
ganze Menge über die besuchten Orte, ohne daß dabei der Spielcharakter verlorengeht.
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Ark of Time (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 112][Absolute]!ark.mvs}Ein neues Rätsel-Adventure soll 
noch vor Weihnachten von I.C.E. kommen, einem Entwicklerteam, das bereits für Games wie 
Abandoned Places und Total Carnage verantwortlich zeichnete und sich jetzt noch stärker auf 
die Entwicklung neuer Ideen konzentriert. Nebenbei sucht man überall in Europa nach jungen 
Talenten, mit denen man in Zukunft kooperieren könnte.

Das letzte I.C.E.-Game hieß Virus Alert und wurde über Funsoft vertrieben. Es stammte von einem 
relativ unbekannten italienischen Entwicklungsteam. Dasselbe gilt auch für Ark of Time, ein grafisch 
aufwendiges Rätsel-Adventure um die Geheimnisse untergegangener Kulturen. Die zugrundeliegende 
Story spielt mit der Idee, daß sehr frühe Zivilisationen, die ja zum Teil erstaunliche Leistungen 
vollbrachten, unter Umständen Besucher von anderen Planeten gewesen sind. Die Geschichte von 
Atlantis ist zum Beispiel nur ein Teil der Story, und die Reise führt zu einer Reihe weiterer 
geheimnisvoller Orte.

In Stonehenge geht es um die uralten, magischen Rituale der Druiden. Auf der Osterinsel gilt es, die 
Ursprünge der ungewöhnlichen Skulpturen zu klären. In Zentralamerika findet man Näheres über die 
beeindruckenden Pyramiden heraus. Gemeinsam mit den Tuaregs durchstöbert man die Sahara auf der
Suche nach den vom ewigen Sand verschluckten Städten vergangener Hochkulturen. Zurück in 
England, stößt man auf ein Hünengrab, auf dem eine mittelalterliche Kirche errichtet wurde, und in den 
Tiefen des atlantischen Ozeans - in der Nähe des Bermuda-Dreiecks - wird schließlich das Geheimnis 
von Atlantis gelüftet.

Und so geht alles los: Vier Leute, darunter ein weltberühmter Archäologe, sind auf einer Tauchtour im
Bermuda-Dreieck spurlos verschwunden. Als Spieler schlüpft Ihr in die Rolle eines jungen 
Sportreporters, der diese Geschichte recherchieren soll. Entgegen allen Einwänden meint der 
Herausgeber, man sei genau der richtige für den Job. Und obwohl Ihr nichts lieber tätet, als zu Hause zu
bleiben und die Spiele Eurer Lieblingsmannschaft im Fernsehen anzuschauen, bleibt Euch nichts 
anderes übrig, als gen Bermuda zu ziehen, wo das Team zuletzt gesehen wurde. Von da an steckt Ihr 
tiefer in der Geschichte, als Ihr ursprünglich wahrhaben wolltet.

Interessant zu wissen, daß I.C.E. freimütig auf Vorbilder ihres Adventures verweisen. Die Stimmung 
der Fernsehserie Akte X beeinflußte die Story, und in Sachen Bedienung hat man sich einiges bei 
Beneath the Steel Sky und Under A Killing Moon abgeschaut. Vollbilddarstellung mit Bedienungsmenüs, 
die auf Mausklick hin eingeblendet werden, versprechen gehobenen Komfort: Grafik in 32.000 Farben, 
Charaktere, die im Spiel in Echtzeit unter Einsatz von Phong Shading und Texturen berechnet werden - 
trotzdem werden beachtliche 20 Frames pro Sekunde erreicht und drei verschiedene Typen von 
Lichteffekten eingesetzt. Für viele mag das vorläufig wenig aussagen, aber man darf ruhig glauben, daß 
es dem Spiel eine besondere Note verleiht.

Dialoge werden im Multiple-choice-Verfahren abgewickelt. I.C.E. haben sichergestellt, daß auf 
Anhieb alberne Möglichkeiten so wenig wie möglich vorkommen und daß jede Option im Rahmen der 
Story wahrscheinlich bleibt. Auch mit Musik und Soundeffekten hat man sich jede Menge Mühe 
gegeben, während auf Full-Motion-Videosequenzen verzichtet wird. Statt dessen wurden Schauspieler 
bemüht, um mehr als zwei Stunden Sprachausgabe im Spiel zu realisieren. Und noch eine interessante 
Randbemerkung: Jeder Schauplatz im Spiel entspricht exakt einem realen Ort. Sollte man also auf einer
Reise tatsächlich dorthin kommen, kennt man sich schon ganz gut aus!
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Waterworld (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!water.mvs}Über die Unsummen, die für 
Kevin Costners Film Waterworld ausgegeben wurden, gab es letzten Endes mehr zu lesen als 
über die Story. Trotzdem wurde das Epos um die letzten Menschen auf einer Erde, deren 
Kontinente im Meer versunken sind, nicht zum vorausgesagten Kassenflop, und mit der 
Veröffentlichung der Videofassung bekommt das Geschäft neuen Schwung. Alternative Software 
hängen sich an und präsentieren ein Strategiespiel gleichen Namens.

Das Spiel Waterworld basiert auf dem gleichnamigen Film mit Kevin Costner und Dennis Hopper in 
den Hauptrollen, obwohl der Charakter des "Mariner" weitaus stärker im Mittelpunkt einer strategischen 
Aufgabenstellung steht. Bemerkenswerte Grafik vermittelt die düstere Atmosphäre einer 
heruntergekommenen Zukunftswelt auf das beste. 26 Missionen mit eingestreuten Action-Passagen 
halten die Spannung bis zum Ende hoch.

Gekämpft wird um die Vorherrschaft über die letzten schwimmenden Städte. Anfangs kontrolliert man
ein solches Atoll, dann macht man sich auf, weitere zu erobern. Der Mariner greift ein und hilft, wenn es 
richtig heiß her zu gehen beginnt. Das endgültige Ziel ist die Entdeckung von Festland, obwohl in dieser 
Hinsicht das Spiel vom Film abweicht. Matthew Stibbe, Marketingleiter bei Intelligent Games, hat sich 
eine Menge Mühe gemacht und ein "Drehbuch" geschrieben, das um die Kernidee des Films herum 
neue Plots und Charaktere in das Spiel einbringt. Das Game enthält nicht nur fünf Minuten 
Originalmaterial aus dem Film (das während der Dreharbeiten mit einer zweiten Kamera aus anderer 
Perspektive aufgenommen wurde), das Entwicklungsteam hat auf dem Set und mit der Mannschaft des 
Hollywood-Streifens zusätzliche 25 Minuten neuen Materials produziert.

Zu Beginn jeder Mission gibt es eine Einsatzbesprechung, die in Bild und Text die jeweilige Aufgabe 
erläutert. Dann ist es an der Zeit, die eigenen Truppen mit verschiedenen Waffen auszurüsten. Anfangs 
stehen einfache Gewehre, Keulen, Messer und Quallensäcke zur Verfügung, später gibt es auch Waffen
mit größerer Durchschlagskraft. Im Anschluß kümmert man sich um die taktische Aufstellung, und dann 
geht's richtig los. Die eigenen Einheiten werden nach den vorgegebenen Befehlen automatisch 
gesteuert, aber jederzeit kann man selbst eingreifen und Stellung oder Befehle ändern.

Verschiedene Bildschirmanzeigen helfen, den Überblick zu bewahren. Die Schadenspunktanzeige 
der eigenen Einheiten muß natürlich im Auge behalten werden, und ein Radar zeigt, wo die Gegner 
stehen. Wie in jedem Strategiespiel kommt es vor allem auf die gute Aufstellung und die 
vorausschauende Planung der Aktionen an. Quer durch die einzelnen Missionen zieht sich eine 
verbindende Aufgabe: Am Ende soll ein Navigationssatellit in Betrieb genommen werden, der auf dem 
Gipfel des Mount Everest aufbewahrt wird. Dafür gilt es unter anderem, verschiedene Wissenschaftler 
einzufangen oder den Generator aufzutreiben, der für dieses Ziel ebenfalls gebraucht wird.

Besonders stolz sind die Entwickler auf ihre verschiedenen Grafikmodi. Gespielt werden kann in 
VGA- oder SVGA-Auflösung. Im letztgenannten Modus ist die Detailfülle in der Animation der vollständig
mit 3D-Studio gerenderten Sprites besonders beeindruckend: Wenn man sich in eine Szene 
hineinzoomt, dann bekommt man enorm variationsreiche Kampfsequenzen zu sehen.
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Dark Hermetic Order (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dark.mvs}Für Anfang nächsten Jahres 
versprechen die Entwickler von Intelligent Games ein 3D-Ballerspiel mit deutlich mehr 
Adventure-Anteilen, als die hierzulande indizierten Genre-Spitzenreiter bieten. Sich einfach an 
einen Trend anzuhängen, so heißt es nämlich aus der Firma, dafür wolle man seinen Namen 
nicht hergeben.

Zwar kann man auch Dark Hermetic Order mit der Knarre in der Hand des Helden durchspielen, aber
sonst ist vieles ein bißchen anders als bei anderen 3D-Shootern. So gibt es äußerst variatonsreiche 
Levels, und nicht wenige bestehen aus freiem Gelände, wo hinter jedem Gebüsch ein gegnerischer 
Panzer oder Soldat lauern kann, der dann natürlich das Feuer auf den Spielercharakter eröffnet. 
Bemerkenswert ist dabei die enorme Sorgfalt und Liebe zum Detail, die Intelligent Games aufgewendet 
haben, um Hintergründe, Figuren und Animationen so wirklichkeitstreu wie möglich zu gestalten. Eine 
Mission führt zum Beispiel in die Londoner U-Bahn, und tatsächlich wird das klaustrophobische Gefühl 
vermittelt, das man in den unterirdischen Bahnhöfen haben kann. Man steuert seinen Helden durch die 
Gänge, und das Echo der eigenen Schritte mischt sich mit der bedrohlichen Atmosphäre der übrigen 
kaum identifizierbaren Hintergrundgeräusche. Wenn man schließlich noch erfährt, daß 
Grafikauflösungen bis 1280 x 1000 Bildpunkte (bei entsprechenden Hardwarevoraussetzungen) drin 
sind, dann darf man wohl schon aus dieser Sicht auf das Game gespannt sein.
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Grand Prix Manager 2 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gpm_2.mvs}Vom Formel-1-Zirkus kommt 
Microprose nicht los. Da gab's zunächst F1 Grand Prix, das jahrelang die Referenz unter den 
Games über die Königsklasse des Automobilsports war. Dann kam Grand Prix Manager, die erste
Wirtschaftssimulation um das Geschehen auf der anderen Seite der Boxengasse. Schließlich ließ
man uns Anfang dieses Jahres ganz schön lange auf F1 Grand Prix 2 warten, das allerdings in 
Sachen Fahrvergnügen à la Schumi wieder der gesamten Konkurrenz um einige Wagenlängen 
vorausfährt.

Und nun bastelt man im Hinblick aufs Weihnachtsgeschäft auch an der Fortsetzung der 
Managementsimulation. Beim Grand Prix Manager 2 gilt es, in einer heißen Materialschlacht über 
insgesamt 10 Rennsaisons einen erfolgreichen Rennstall aufzubauen, der wenigstens die 
Konstrukteurswertung zu seinen Gunsten entscheiden kann. Alle Aspekte der Führung eines Formel-1-
Teams werden berücksichtigt - von den Vertragsverhandlungen mit den Top-Fahrern und 
Motorenherstellern über die Bemühungen um Sponsorengeldern bis hin zur Führung der Boxen-Crew 
während der eigentlichen Rennen.

Neben neu integrierten Mehrspielermodi wurde vor allem am Sound gefeilt (es gibt nun auch 
aufregende Streckenkommentare), und natürlich werden alle neuen Regeln, Kurse, Fahrer und weitere 
Daten der 96er Saison berücksichtigt. Außerdem wird die neue Version als Windows-Game über ein 
völlig überarbeitetes und erweitertes Interface verfügen, das Renngeschehen mit erheblich verbesserter 
Künstlicher Intelligenz berechnen, Wetterbedingungen und deren Auswirkungen auf das Fahrverhalten 
noch wirklichkeitsgetreuer umsetzen sowie eine ganze Reihe zusätzlicher Einstellungen an den 
Fahrzeugen möglich machen kann.
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The Quivering (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 130][Absolute]!quiv.mvs}Alternative Software: Jahrelang 
mischen sie schon mit im Geschäft mit den Games - allein, der ganz große Erfolg wollte sich lange nicht 
einstellen. Doch dann kam Spud!, das hierzulande über Gametek und Selling Points mit der ganzen 
Kraft dieser erfahrenen Vertriebsfirmen vermarktet wurde, und eine Menge Spieler, die vielleicht sogar 
von früheren Titeln wie Dr. Who oder Sooty bitter enttäuscht worden waren, kamen ins Grübeln. Und 
wenn sie danach immer noch nicht vollständig davon überzeugt waren, daß Alternative Software in 
Sachen Game-Design und klasse Umsetzung spannender Stories richtig was auf dem Kasten haben, 
dann sollte der nächste Titel der Firma ein weiteres überzeugendes Argument liefern. The Quivering soll 
rechtzeitig vor Weihnachten fertig werden.

Aufs neue steht ein interessanter Held im Mittelpunkt eines Rätsel-Adventures. Von der ersten Szene
der Intro bis mitten hinein ins Spiel gibt es immer wieder Überraschungen und wunderbar abgefahrene 
Schauplätze. Ob es der Markplatz mit ziemlich seltsamen Leuten ist, der Rummel oder die düstere 
Atmosphäre eines Friedhofs - man wird in höchstem Maße ins Geschehen hineingezogen und bleibt 
mehr als gespannt darauf, wie's wohl weitergeht. Und wenn die Rede von 3D-Adventures ist, dann 
macht dieses der Bezeichnung mit einem schier endlosen Strom fabelhafter Szenen und ein paar 
wirklich ausgefallenen Ideen wirklich alle Ehre.

Alles dreht sich wieder einmal um die Auseinandersetzung Gut gegen Böse. Ein Bösewicht namens 
D ist aus seinem Gefängnis entkommen und bedroht die Welt. Spielers Aufgabe ist es, ihn aufzuspüren 
und wieder einzusperren, bevor es zu spät ist. Unterwegs trifft man die seltsamsten Typen, z. B. Onkel 
Fraken Stamp, der in einen Raben verwandelt wurde, oder einen seltsam aussehenden Baum und 
weitere dämonische Wesen. Insgesamt mehr als 60 Schauplätze wollen besucht werden und stecken 
voll mit Action, Rätseln und kurzweiligen Dialogen.
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Shine (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 140][Absolute]!shine.mvs}Jetzt wird's kriminell: Eine 
Musikband mit geradezu hypnotischen Fähigkeiten kommt in die Klapsmühle. Aber der eigentlich
Schuldige versteckt sich als virtueller Geist in einer Maschine.
Schon lange nicht mehr war ein Adventure so abgedreht wie Shine von BMG Interactive: Irre Musiker, 
irre Mörder und sogar eine völlig irre Stadt bilden den Rahmen für eine Story, die es in sich hat.

Twilight City heißt die Metropole der Zukunft. Den düsteren Namen hat sie aber noch nicht lange, 
denn einstmals, ja, einstmals war die Stadt ein Hort für Peace & Happiness. Die Bürger verdankten 
diesen Zustand einer Musikcombo, wie sie die Welt noch nicht gesehen hatte: "Trinity" nannten sie sich. 
Ihre Musik, wohl so eine Art Ambient-Techno-Trance, wirkte auf die Bewohner so hypnotisch, daß sie nur
noch debil lächelnd durch die Gegend liefen.

So was ruft natürlich immer Neider auf den Plan. Und der böse Neider war in diesem Fall der 
Techniker der Band. Er baute eine "Brainmachine", die es ihm erlaubte, die Kreativität anderer 
Menschen auf sich zu übertragen. Und so nebenbei war das Ding auch dafür gut, menschliche Klone 
herzustellen.

So bastelte sich der Techniker Ebon EE eine künstliche Tochter, die ihrerseits einen Klonshop(!) in 
der Stadt aufmachte. Doch sein eigentliches Ziel verlor Ebon EE nie aus den Augen: Als es ihm endlich 
gelang, einen der Musiker auf seinen Brainchair zu locken, schlug er zu. Mit fatalen Folgen: Das 
Experiment mißlang, Ebon EE starb - aber nur seine leibliche Hülle. Sein Geist wanderte in die 
Brainmachine und treibt seitdem sein Unwesen.

Mit der Stadt ist es daraufhin bergab gegangen. Seltsame Morde geschehen, für die niemand eine 
Erklärung weiß. Und die Musiker von Trinity, die man für die neuen Mißklänge verantwortlich macht, die 
Ebon EE in den Äther strömen läßt, sitzen im Irrenhaus.

Eine Hoffnung gibt es noch: Wenn die Originaldateien der Trinity-Band wieder entdeckt werden 
könnten, wäre Ebon EE geschlagen, der Dämmerzustand von Twilight City beendet. Und kein anderer 
als der Toningenieur Shine scheint geeignet, sich dieser schweren Aufgabe anzunehmen.

Bleibt zu hoffen, daß die Geschichte im Spiel nicht so konfus weitergeht, wie sie begonnen hat. Die 
Bedienung des Spiels ist jedenfalls simpel: Ein Mauszeiger genügt, er gibt die möglichen Richtungen an 
und indiziert manipulierbare Objekte. Hinzu kommen eine abwechslungsreiche, detaillierte Grafik in 
SVGA sowie eine Fülle psychedelischer Animationen.

Shine wirkt ein bißchen so, als würde man Myth unter Ecstasy spielen. Ob dann noch Raum bleibt, 
bei aller Verwirrung Klarheit in das Puzzle zu bringen, muß die fertige Fassung des Spiels zeigen. Die 
Parallelen zum großen Klassiker sind allerdings unübersehbar: Shine protzt mit Sphärenklängen 
allererster Güte und einem alptraumhaften Design, daß sich einem die Fußnägel kräuseln. Selbst die 
Adventure-Kniffeleien hat man sich bei Myth abgeschaut: Viele der Rätsel, die im Spiel gelöst werden 
müssen, sind Logicals, kleine Puzzles an mechanischen und anderen Geräten.

Besonders witzig ist das Sprachpuzzle. Hierbei muß man 20 Sprachfetzen in die richtige Reihenfolge 
bringen. Allerdings kann man nicht einfach frei kombinieren, sondern muß ein Verschiebespiel mit 
kleinen "Sprachplättchen" durchführen. Da ist es doch wünschenswert, daß BMG schnellstens eine 
deutsche Fassung des Spiels fertigstellt ...

msu
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Rendezvous im Weltraum (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rendez.mvs}Sierra überläßt bei seinem 
neuen Science-fiction-Adventure nichts dem Zufall: Die Entwicklung übernahm der Chef von 
Phantasmagoria, die Story stammt von einem berühmten SF-Autor und das Design von der 
NASA.

Das Adventure braucht einen neuen Entwicklungsschub: Die gängigen Muster sind ausgereizt, die 
Spieler wandern zu den Strategiespielen. Wo es aber langgehen könnte, zeigte Myth im letzten Jahr: 
Der Spieler muß sich selbst erarbeiten, wo überhaupt das Geheimnis liegt und wie es dann zu lüften ist. 
Die totale Ahnungslosigkeit - das sorgt für Spannung und Abenteuer.

Genau dies dürfte Sierra auch für Rendezvous im Weltraum ausprobieren. Kein Geringerer als der 
Science-fiction-Autor Arthur C. Clarke ("2001 - Odyssee im Weltraum") überwachte das Projekt, das auf 
seinem ersten Roman der Trilogie Rendezvous mit Übermorgen basiert. Clarke schrieb die Romane 
aber nicht allein: Als Co-Autor stand ihm der NASA-Ingenieur Gentry Lee zur Seite. Und es war auch 
Lee, der schließlich das Spiel zum Film entwarf. Clarke selbst übernahm die Rolle des "wachsamen 
Auges", wie die Presseabteilung von Sierra vermerkt.

Die bislang vorliegenden Bilder und Demos des Spiels lassen vermuten, daß Clarke und Lee recht 
zufrieden mit ihrer Arbeit sein dürften, denn die Motive, die sie in den Romanen verarbeiteten, sind 
allesamt in herrliche, hochauflösende 3D-Bilder umgesetzt worden. Es konnte eigentlich auch gar nichts 
schiefgehen: Mit dem Grafiker Richard Hescox konnte Sierra einen Profi verpflichten, der schon für über
130 SF-Romane die Illustrationen schuf.

In diesem Fall war seine ganze Phantasie gefragt. Denn Rendezvous im Weltraum ist kein Spiel, das 
das Ankoppeln zweier Raumstationen verfolgt, sondern das die erste Kontaktaufnahme mit 
Außerirdischen beschreibt.

So taucht eines Tages ein riesiges Raumschiff im Sonnensystem auf, das bizarre Außerirdische an 
Bord hat. Niemand auf der Erde weiß, wie man mit den Fremden umgehen soll und ob nicht vielleicht 
Gefahren in diesem Raumschiff lauern, die man nicht einmal erahnen kann. Es liegt am Spieler, dies 
herauszufinden.

Nur so viel sei verraten: Im zweiten Band der Trilogie geht die Menschheit vorsichtiger mit den 
Außerirdischen um, als diese ein zweites Mal die Erde kreuzen. Und um das Raumschiff rechtzeitig 
entdecken zu können, schuf man eine riesige Radarstation. Ihr Name: Excalibur ...

msu
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Dominion (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dom.mvs}Ein neues Genre ist entstanden: 
Action-/Strategiespiele à la C&C kommen in Mode. Dominion, das bei BMG erscheint, ist der 
neueste Vertreter dieser Gattung.

Es gab wohl in den letzten Jahren kein Spiel, das einen derartigen Innovationsschub ausgelöst hat 
wie Command&Conquer. C&C war so erfolgreich, daß die Industrie sich nun eifrig als Trittbrettfahrer 
versucht, um das große Vorbild einzuholen - wenn schon nicht im Ideenreichtum, dann doch mindestens
mit den Umsätzen. Daß das nicht unbedingt der neue Hype werden muß, hat schon Z gezeigt: Das Spiel
war gut, konnte aber dem Vorbild nicht das Wasser reichen.

Davon unbeeindruckt unternimmt nun 7th Level mit Dominion den neuesten Versuch im Genre. Das 
Spiel wird alles bieten, was altbewährte C&C-Cracks liebgewonnen haben: Bodentruppen, Missionen, 
Basisstationen und verzwickte Landkarten. Der erste und hoffentlich nicht einzige Unterschied zu C&C: 
Dominion verfügt über eine isometrische 3D-Perspektive. Das sorgt nicht nur für plastisches Sehen, 
sondern verlangt den Designern auch ein größeres Können bei der Gestaltung aller Spielobjekte ab.

Bislang sieht es so aus, als ob das Design dank 3D sehr gelungen wäre. Die 25 verschiedenen 
Menschen- und Alienrassen, die in dem Spiel aufeinandergehetzt werden, können sich wirklich sehen 
lassen. Besonders die "Roboter-Hunde" und ihre mechanischen Freunde sind sehr gelungen - wenn sie 
auch noch gut animiert werden, steht dem Actiongenuß nichts im Wege.

In puncto Strategie läßt sich über das Spiel noch nicht viel sagen. 7th Level verspricht jedenfalls, daß
die 25 Missionen einen steil ansteigenden Schwierigkeitsgrad besitzen und daß die Aufgabenstellung 
sehr variabel ist. Den Fehler, den die Bitmap Bros. also bei Z gemacht haben, möchte man bei 7th Level
vermeiden. Neu ist auch, daß bei Dominion eigene Levels neu kreiert werden können. Sind also erst 
einmal alle 25 Missionen durchgeackert, kann man sich neue Gemeinheiten überlegen, um mit und 
gegen Freunde anzutreten. Eine praktische Option: 7th Level spart sich so die kommenden Mission-
CDs, da die ambitionierten Spielefanatiker ohnehin gleich dutzendweise Levels zur Verfügung stellen 
werden.

Natürlich dürfen da Netzwerkanbindungen in Dominion nicht fehlen. Dominion soll über jedwedes 
Netz spielbar sein. Intra- und Internet-Optionen stehen ebenso zur Verfügung wie ein Modem- oder 
Direktspiel zwischen zwei Computerbesitzern.

Nur eines dürfte die Netzwerkoption nicht vollbringen: Ein schönes Deathmatch mit ein paar Dutzend 
Leuten ist bei Dominion wohl nicht drin.
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Casino Deluxe 2 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!casino.mvs}Echte Spieler, gemeint sind 
solche, die an einem Tisch sitzen und mit Chips bestückt sind, sollten ein Auge auf das 
demnächst erscheinende CASINO DELUXE 2 haben.

Es ist doch immer das gleiche Spiel. Man ist im Urlaub (oder wo auch immer), schlendert durch die 
Stadt, und plötzlich taucht am Horizont ein Gebäude mit der Aufschrift Spielkasino auf. Sofort wird der 
Beschluß gefaßt, dort jetzt mal reinzugehen. Doch an der Tür wird man höflich, aber bestimmt darauf 
hingewiesen, daß man dieses Etablissement nicht ohne Kulturstrick (Schlips) betreten darf.
Bei Sierras neuestem Produkt wird man in diese Bredouille nicht kommen, denn Casino Deluxe 2 kann 
man am heimischen PC auch ganz gemütlich im Jogging-Anzug spielen. Geboten werden acht 
verschiedene Kategorien mit 18 verschiedenen Spielen, professionelle On-Screen-Hilfen und 3D-
Grafiken.
PC Spiel wird das Teil natürlich ausgiebigst für Euch zocken - Ihr hört von uns!

Sandra Alter
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Power Chess (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!chess.mvs}Beim Schach, da raucht die 
Birne! Und wenn man dann auch noch gegen hochintelligente Computergegner antreten muß, 
kann es leicht sein, daß aus den Rauchschwaden ein kleines Feuer wird.

Vor allem menschliche Züge soll das neue Schachprogramm von Sierra bieten. Das Teil wird mit der 
Wchess-Engine, Gewinner des Havard Cup, ausgestattet sein und kann so eine Künstliche Intelligenz 
bieten, die nicht wie eine Maschine wirkt und auf denselben Trick niemals ein zweites Mal hereinfällt.

Und wie heißt es immer so schön: Man lernt nie aus! Power Chess soll nicht nur Anfängern die Kniffe
und Tricks von Schach zeigen. Außerdem werden allerhand Tools geboten: variable Formate für die 
Listen der Spielzüge, editierbare Kommentarfelder sowie verschiedene Baumdarstellungen für 
alternative Entwicklungslinien des Spiels.

sat
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CyberGladiators (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!cybgla.mvs}Etwas Neues unter den 
Echtzeit-Kampfspielen soll CYBERGLADIATORS bieten. Mit einer eigenen Spielengine soll man 
Kampfbewegungen und -figuren kreieren können.

Ein oberheftiger Wirbelsturm hat im All ganze Arbeit geleistet. Alles, was irgendwie im Weg stand, 
wurde zerstört - ganze Planeten und deren Bevölkerung inbegriffen. Aus der übriggebliebenen Asche hat
sich jedoch etwas erhoben - nicht gerade Phönix, sondern die CyberGladiatoren.

Davon gibt es genau acht, unter denen der Spieler den für sich genehmen Charakter auswählen 
kann. Die Stärke des Kämpfers kann wie der Schwierigkeitsgrad des Kampfes selbst individuell geregelt
werden.

Bei der Herstellung des Games wird mit Motioncapture-Technik gearbeitet, d.h., eine reale Person 
wird verkabelt, um so die echten Bewegungen in den Spielablauf einbringen zu können. Außerdem hat 
man die echten Meister der Kampfkunst bei ihren fernöstlichen Techniken gefilmt.

Weiterhin wurde eine externe 3D-Kamera eingesetzt, mit der man die Kämpfe aus unterschiedlichen 
Perspektiven betrachten kann, und die eine Replay-Funktion erlaubt.
Das hört sich doch alles ganz gut an, gelle? Was das Teil aber nun tatsächlich bringt, wird für uns alle 
bis zum Dezember noch ein Geheimnis bleiben ...

sat



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



Football Pro '97 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!foot.mvs}Auch für alle Football-Fans hat 
der Franzose Sierra etwas auf der Pfanne. FOOTBALL PRO '97 soll im November erscheinen.

Die neuesten Daten zur NFL-Saison '96 verstehen sich ja beinahe schon von selbst. Über die 
akkuraten Statistiken hinaus soll das Game mehr Spieltiefe als die Vorgänger und sehr realistische 
Grafiken bieten.

Um die Bewegungsabläufe so echt wie möglich aussehen zu lassen, wurden die echten Spieler aufs 
Parkett gerufen und im Studio gefilmt. Außerdem soll das Teil ein neues Online-Manual und verbesserte 
Künstliche Intelligenz enthalten.

sat
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Front Page Sports: Golf (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!golf.mvs}Im Januar will Sierra mit ins PC-
Golf-Geschäft einsteigen. Ob' denn mit FRONT PAGE SPORTS: GOLF gelingt, wird sich zeigen.

Links LS ist derzeit der absolute Spitzenhit für alle Golfer, die den weißen Ball über den PC-Screen 
jagen. Sierras Golfversion ist von Vance Cook entworfen worden, der auch schon bei Links 386 das 
seinige dazutat. 

"Golf wird sich realistischer spielen als jeder andere Golf-Titel, den es gibt", damit nimmt Sierra den 
Mund sehr voll. Ob der neue Golftitel dieser Aussage dann auch wirklich entsprechen wird - 's wird sich 
usswiese, wie wir Hessen sagen.

Denn das, was an dem Game wirklich neu ist, ist erstens die Maussteuerung: Man kann mit dem 
Nager für eine Ausholbewegung zurückgleiten lassen - das Softwarehaus nennt dies die neue 
Golfschwung-Technik. Und zweitens gibt es mehr Modi als bei den Vorgängern: Scramble, Ryder Cup 
und Stableford.

Alles andere bleibt wohl oder übel bis nächstes Jahr abzuwarten. PC Spiel wird Euch auf jeden Fall 
auf dem Laufenden halten!

sat
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Hunter Hunted (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hh.mvs}Es ist Herbst, und Sierra gibt Gas.
Zumindest spricht das Softwarehaus bei HUNTER HUNTED von "unglaublicher 
Geschwindigkeit".

"Only action is satisfaction" - ob als Jäger oder Gejagter, das kann man sich bei Sierras neuestem 
Game aussuchen. Insgesamt stehen vier Charaktere zur Verfügung, in die der Spieler auf Wunsch 
schlüpfen kann: der Jäger, ein gewalttätiges außerirdisches Wesen, der Gejagte oder der Stadtkrieger 
Jake.

Sobald die Rolle gewählt ist, kann er auch schon beginnen, der Kampf auf Leben und Tod. Und der 
findet einzig und allein statt, weil ein paar Aliens nichts mit ihrer Zeit anzufangen wußten. Flugs 
inszenierten sie den mörderischen Kampf, um sich ein wenig zu amüsieren.

Zu Anfang eines jeden Levels bekommt der Spieler eine Aufgabe gestellt, und um der gerecht 
werden zu können, müssen vorerst Waffen, Munition oder Ausrüstungsgegenstände gesammelt werden.
Erst dann kann's losgehen mit Rätsel lösen, Cyborg-Armeen bekämpfen und Fallen entschärfen.

Das Actionspektakel wird in 3D-Perspektive dargestellt, beinhaltet mehr als 50 Level, ist mit einer 
Split-Screen-Option ausgerüstet und soll voraussichtlich im November erscheinen.
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Lords of the Realm II (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!lord.mvs}Früher war sowieso alles 
besser?!? Aber bitte doch - Sierra bietet eine Reise ins Mittelalter an.

Das Team von Caesar 2 meldet sich jetzt mit einer neuen Simulation zurück: Lords of the Realm II 
spielt im England des 12. Jahrhunderts. Der Spieler regiert eine für England typische Grafschaft und hat 
das vorgegebene Ziel, schließlich Nachfolger auf dem Thron von England zu werden.
In dem Game gibt es allerhand zu tun: Ländereien kultivieren, für Nahrung sorgen, Angriffen vorbeugen, 
Landwirtschaft, Bergbau, Schloßbau - kurzum alles, was zu einer gesunden Simulation dazugehört.
Das Impression-Team hat beim Entwickeln mit geradezu akribischer Genauigkeit historische Daten 
verarbeitet. Ein Multiplayerspiel (bis zu 4 Spieler) ist übers Netz möglich, Kämpfe finden in Echtzeit statt,
und Filmsequenzen gehören genauso dazu wie der authentische Sound.
Noch in diesem Monat soll uns die fertige Version erreichen, dann kann die Zeitreise für 
Vergangenheitssüchtige beginnen.
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Leisure Suit Larry 7 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ls7.mvs}Der komplette Titel vom allseits 
beliebten nagelneuen Larry lautet: LEISURE SUIT LARRY: LOVE FOR SAIL! Der charmante 
Frauenheld begeisterte bisher weit über drei Millionen(!) Computerspieler, aber das soll ja noch 
lange nicht alles gewesen sein ...

Hmmm, von so einem Typ schwärmen wohl alle Frauen (mich eingeschlossen)! Er sieht gut aus, ist 
charmant und stets von Kopf bis Fuß nur auf eines eingestellt: Liebe, Liebe, Liebe! Doch was das beste 
am Herzensbrecher ist, er altert nicht! Ganz im Gegenteil, er gewinnt von Jahr zu Jahr an Schönheit 
dazu und wirkt interessanter.

Ist ja klar, daß ein solcher Typ mit der Zeit geht und die neuesten Entwicklungen der Technik nutzt, 
um immer noch ein bißchen besser dazustehen. Und so hat Larry 7, was die Grafik angeht, natürlich 
einen gewaltigen Satz nach vorn gemacht. Aber das ist noch lange nicht alles. Im neuen Lover-Game 
von Sierra kann der Spieler sein eigenes Foto ins Ingame basteln und sich im Spielverlauf selbst 
wiedertreffen.

Ein weiteres Goodie sind die Kratz- und Riechrätsel, die jeder Packung beiliegen. Dabei handelt es 
sich um eine Karte, auf der neun verschiedene Düfte zu erschnüffeln sind und die man schließlich auch 
braucht, um gewisse Rätsel lösen zu können.

Damit es noch individueller wird, kann man seine eigenen Dialoge ins Spiel einbauen. Dazu enthält 
das Pack Vorschläge, Tips und eine Einleitung, wie diese mit Hilfe von WAV-Dateien eingebaut und 
abgespeichert werden können. 

Das hört sich doch alles ganz entzückend an, nicht wahr? Alle, die nach dem siebten Teil des 
legendären Helden lechzen, müssen sich leider noch bis Dezember gedulden. Und wenn's dann 
draußen richtig brrrrr und naß und kalt ist, ja, dann gehen wir alle mit Larry auf das schneeweiße 
Kreuzfahrtschiff, um eine supererotische Reise zu unternehmen!

Wer sich aber gar nicht mehr gedulden kann: Auf unserer CD haben wir schon mal ein Demo für 
Euch bereitgelegt - natürlich spielbar!!!
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Sierra Pro Pilot (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pp.mvs}Im April nächsten Jahres entführt 
Sierra Fans von Flugsims in luftige Höhen. Mit SIERRA PRO PILOT kann der Spieler 2500 
nordamerikanische Flughäfen ansteuern.

Noch nie selbst geflogen? Flugsims sind doch schwierig zu handhaben? Sierra bietet eine Lösung: 
Der Spieler kann beim Pro Pilot Schüler werden und sich bis zur kommerziellen Fluglizenz vorarbeiten.

In einer Cessna 172 Skyhawk wird man in die Grundlagen der Fliegerei eingeführt. In einer virtuellen 
Umgebung folgt der Spieler einer kompletten interaktiven Formation, um zuletzt den Pilotenschein in 
den Händen halten zu können.

Vier weitere Flugzeuge stehen anschließend zu Verfügung, um die Techniken auszubauen: 
Beechcraft Bonanza, Beechcraft Super King 300, Cessna 185 und der Cessna CitationJet. Nach der 
Privatpiloten-Lizenz besteht die Möglichkeit, sich an die nächste Lizenz heranzuarbeiten, mit der man 
Wasserflugzeuge oder den CitationJet fliegen darf. Der Flugi soll im zweiten Quartal nächsten Jahres 
erscheinen.
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Betrayal in Antara (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!antar.mvs}Die Rollenspiel-Riege kann sich
auf ein neues Leckerli von Sierra freuen. In ANTARA wird in 3D gezaubert.

Das Volk hat sich aufgelehnt, gegen eine nicht unerhebliche Macht - die Macht der Magie. Doch jetzt 
ist der Aufstand zu Ende, und nur der König, ein guter Mann, hat noch einige Magier um sich geschart, 
die ihm helfen sollen, alle in seinem Reich unter einen Hut zu bringen.
Doch was gut beginnt, endet schließlich doch mit Mord, Haß und bösartigsten Intrigen. Und hier gilt es 
für den Spieler, die komplexen Rätsel zu lösen, Strategien und Taktiken zu entwickeln.

Sollte Sierras Zauber wie geplant gelingen, können wir Euch schon im Dezember die ganze Wahrheit
über das neue Rollenspiel berichten.

sat
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Birthright: The Gorgon's Alliance (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!birth.mvs}Der Dezember wird bei Sierra 
ein verdammt heißer Monat und nicht nur das: Er wird auch ganz schön blutig! Denn um 
Blutsbande geht's in einem weiteren Rollenspiel des französischen Herstellers.

Passiert ist alles in der Schlacht von Mount Deismar. Denn hier sind die Blutlinien entstanden, als die 
Helden der Szene von der Essenz der Götter durchwirkt wurden. Was bedeutet nun aber in Birthright 
Blutlinie? Es ist das Erbe an die göttliche Macht und bestimmt, ob ein Charakter gut oder böse, 
körperlich oder geistig, aktiv oder passiv ist. Aber da ist noch ein Haken, die Blutlinie kann auch 
gestohlen werden.

Das Game bietet nicht nur traditionelles Rollenspiel, sondern bindet auch Elemente strategischer 
Kriegsspiele mit ein. In der 3D-Arcade-Welt finden sich zahlreiche Spezialeffekte. Außerdem besteht die 
Möglichkeit mit bis zu acht Spielern übers Netz zu spielen.
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NASCAR Racing 2 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!nas2.mvs}Bei diesem Titel wird so 
manches Rennfahrerherz höher schlagen! Endlich - Papyrus hat den zweiten Teil der 
erfolgreichen Rennsimulation so gut wie fertig!

Es sieht gut aus, verdammt gut! Der zweite Teil ist verbessert und verschönert worden und enthält 
natürlich die neuesten Daten zu den aktuellen Rennen.
Nascar 2 bietet unter vielem anderen mehr als 100 offiziell lizenzierte Objekte, wie Rennstrecken, 
Werbetafeln, Wagen und Teams. Zu zweit kann über Modem gespielt werden oder aber auch über Netz 
mit bis zu acht Spielern. Da kommt natürlich Freude auf, wenn man mit sieben Kumpels über die 
Strecken hetzen kann.

Ebenfalls neu ist die Steuerung, die die Jungs von Papyrus erheblich vereinfacht haben und ein 
Arcade-Modus, der noch mehr Spaß bringen soll. Und wie im richtigen Leben wird man während des 
Rennens über Sprachausgabe ständig über den neuesten Stand des Rennens informiert. Sollte das 
nerven, kann auf Text umgeschaltet werden.

Für alle Kreativen ist im Game noch ein Superextra eingebaut. Ein Malprogramm erlaubt es, den 
Wagen zu bepinseln, wie man gerade Freude daran findet.

Im Dezember geht's dann mit Nascar 2 heftig zur Sache: Mit 700 PS unter der Haube mit 300 
Sachen in die Kurve fahren - ein Traum, der bald wahr wird!
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Assassin-2015 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!assa.mvs}Ein vielversprechendes 
Shoot'em-Up stellen die Entwickler von BlueSky Software bald fertig. Es hat ein paar völlig neue 
Features zu bieten, beispielsweise eine gänzlich mit Motion-Capture-Technik erstellte 
Feindesarmee.

Im Jahre 2015 ist die Grenze zwischen Korruption und Politik fast verwaschen. Der im Auftrag der 
Regierung agierende Berufskiller Jack Butcher (Metzger) erhält den Befehl, den Erfinder eines neuen 
Cyborg-Typs zu eliminieren. Alles läuft wie geplant, doch dann wird das Treffen mit dem Hubschrauber 
verlegt.

Nun muß sich der Spieler alias Jack einen Weg durch die Privatarmee des ziemlich erbosten 
Konzerns MiroKomm schießen. Dieses 1st-Person-Ballerspiel hat wenig mit den bisher bekannten 
gemein. Die Tatsache, daß das Zielfadenkreuz unabhängig von der Bewegung mit der Maus gesteuert 
wird, ist nur eine der Neuerungen. Das Spiel wird mit Zwischensequenzen und Befehlen aus dem 
Helikopter aufgelockert.

Die stimmungsvolle Story und der dazu passende Sound lassen auf eine Abwechslung im Genre des 
3D-Shot'em-Ups hoffen.

ws
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Die fünfte Dimension (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dief.mvs}Mad Engine ist eine israelische 
Spieleschmiede. Ihr Adventure DIE FÜNFTE DIMENSION eröffnet Spielern wahrhaftig neue 
Dimensionen.

Zauberer Merlin beschäftigt sich nicht nur mit den Problemen der weltlichen Politik, sondern auch mit 
völlig anderen Welten. Eines Tages begegnet er seinem in einer anderen Dimension wohnhaften Ich, 
das ihm Zugang zum Meister der Dimensionen verschafft.

Rund ein Jahrtausend später ist es die Aufgabe eines Jungen, die Teile des zerbrochenen 
Zauberstabs des Magiers zu finden, um dem Großmeister die Möglichkeit zur Rettung unserer Welt zu 
verschaffen. Die Bruchstücke sind jedoch in sämtlichen Welten verteilt, die der Spieler mit Hilfe einer 
Dimensionsmaschine bereisen muß. Dabei begegnet er bizarren Personen (wie Steven Spielberg) und 
findet sich in unterschiedlichsten Dimensionen, z. B. der Science-fiction, der Fantasy oder sogar in 
zweidimensionalen Kreidezeichnungen eines Kleinkinds, wieder.

Der Lösungsweg ist dabei nicht linear, sondern in beliebiger Reihenfolge zu begehen. Die Idee, 
ursprünglich als Brett-Rollenspiel entstanden, wurde hervorragend mit viel Witz und Atmosphäre 
umgesetzt. Die fünfte Dimension ist schon jetzt hitverdächtig.

ws/M.K.
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Red Baron 2 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!rb2.mvs}Red-Baron-Fans dürfen sich auf 
den Monat März des nächsten Jahres freuen. Dann soll der zweite Teil der Flugsim erscheinen.

Für den Luftkampf trommelt Sierra schon jetzt und zwar mit der 3-Space-Technologie, mit der sich 
Terrains und Flugzeuge sehr real darstellen lassen. Außerdem soll das Teil einen neuen 
Missionsgenerator enthalten.

35 authentische Flugzeuge aus den Jahren 1914 bis 1918 sorgen bei mehr als 12 verschiedenen 
Arten von Einsätzen für die richtige Atmosphäre.
Zu den Mindestvoraussetzungen für den Flugi gehören allerdings ein Pentium 60 und Win 95. 

sat
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Trophy Bass 2 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!trophy.mvs}Fischers Fritze fischt frische 
Fische - und das kann er demnächst auch bei Trophy Bass 2 tun. Schon für nächsten Monat hat 
Sierra die Fortsetzung angekündigt.

Beim zweiten Teil haben sich die Franzosen nicht nur von Profi-Anglern beraten lassen, sonderen 
deren wertvolle Tips auch ins Game eingebaut. Trophy Bass 2 bietet insgesamt zehn verschiedene 
Seen (fünf davon sind neu), an denen der Sportfischer auf fette Beute harren kann.

Wem das Fischen allein zu öde ist, der kann sich Fischfilme in 3D reinziehen und damit seine 
Kenntnisse über Barsche vertiefen. Als weiterer Zeitvertreib (bis einer anbeißt) steht noch ein 
Angeltagebuch zur Verfügung, in dem man neben den virtuellen Fängen auch die echten festhalten.
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DSF Fußballmanager (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!usm.mvs}Fußball ist unser Leben ... Noch 
diesen Monat soll von Sierra der DSF Fußballmanager eintrudeln, der natürlich alle neuen Daten 
der Saison 96/97 bereithält.

Gerenderte 3D-Grafiken sorgen für die optische Seite des Fußballmanagers, die Multiplayer-Option 
(bis zu acht Spieler) für die spielerische. Auch strategische Neuerungen sind hinzugekommen, so gibt es
jetzt komplett neue Spieltaktiken. Hinzu kommt, daß man die Möglichkeit hat, ganz eigene Taktiken 
spielen zu lassen.

Das Ziel des Fußballmanagers bleibt allerdings das gleiche (wie sollte es auch anders sein): Sein 
Team zum profitabelsten des Landes zu machen.
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Super EF 2000 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!sef2.mvs}Das Getümmel der 
Flugsimulationen am PC-Himmel wird immer dichter. Nun schickt DID den Referenz-Flugi 
Eurofighter auf den Kampf um Windows 95.

Nicht nur eine simple Umsetzung dieser anspruchsvollen Flugsimulation für Windows erwartet Euch 
hier, auch an den Grafiken und Missionen hat DID kräftig gefeilt, um die Flugsimulation auf den 
neuesten Stand zu bringen. Neben der gewohnt akkuraten Umsetzung der Flugeigenschaften dieses 
modernen Düsenjets gibt es einige Neuerungen im Bereich der Grafik. Die 3D-Darstellung wurde 
deutlich verbessert; zum Beispiel ist die Hitzeentwicklung sichtbar, wenn der Pilot den Afterburner 
zuschaltet. Zusätzlich wurde ein Missionsplaner in die Software integriert, mit der die Missionen einer 
Campaign nach Wunsch gestaltet werden können. Umfangreiche taktische Informationen erleichtern 
dabei die Planung der Missionen erheblich. Auch eine umfangreiche On-Line-Hilfe steht zur Verfügung, 
in der nicht nur alle Bedienfunktionen erklärt werden, sondern auch Informationen über die 
verschiedenen Waffensysteme gegeben werden.
Wahlweise kann die Simulation im Fenster- oder auch im Vollbild-Modus betrieben werden. Auf 
schnellen PCs kommt auch bei der Darstellung im Fenster schon richtig Freude auf, denn die Simulation
läuft nahezu absolut ruckelfrei. Wer mit etwas langsameren PCs vorliebnehmen muß, sollte den Flugi im
Vollbild-Modus fahren, um optimale Performance aus dem Rechner herauszuholen. Sollte das immer 
noch nicht ausreichen, um ein ruckelfreies Flugverhalten zu erreichen, können selbstverständlich die 
Detailstufen heruntergeschaltet werden. Die Installation geht, wie man das von Windows-95-
Programmen gewohnt ist, leicht von der Hand. Auch Netzwerk-Optionen, mit denen man wahlweise zu 
einem Kampf gegeneinander antreten oder zusammen eine Campaign spielen kann, stehen zur 
Verfügung.
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Comanche 3 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!comanch3.mvs}Es ist zwar schon einige 
Zeit her, daß der Comanche den Luftraum im PC unsicher gemacht hat, doch viele haben diese 
actionlastige Flugsimulation noch in bester Erinnerung.

Novalogic hat sich für den dritten Teil dieser Simulationsserie zwar eine ganze Menge Zeit gelassen, 
dafür bietet die neueste Version des Hubispiels jede Menge Neuerungen. Endlich kann das Spiel auch 
im SVGA-Modus gespielt werden, wobei Auflösungen bis zu 640 x 480 zur Verfügung stehen. Auch an 
der Grafik hat man kräftig gewerkelt. Die Landschaft, über die man fliegt, wird nahezu perfekt 
dargestellt. Felsen, Gebäude und Wiesen sind mit Texturen versehen und lassen beim Überfliegen 
schnell die Tatsache vergessen, daß man eigentlich am PC sitzt. Zahlreiche Kameraperspektiven sorgen
für Abwechslung im Spiel. Wer sich als Umweltrowdy betätigen möchte, kann auch die herumstehenden 
Bäume unter Beschuß nehmen und so für ein Fortschreiten des Waldsterbens sorgen. Natürlich kann 
man Auflösung und Detailstufen auch herunterschalten, um auch auf langsameren Rechnern noch einen
angenehmen Flug genießen zu können. Aber es gibt auch jede Menge Feinde, die mit aller Macht den 
beschaulichen Rundflug stören und den Spieler an der Erfüllung seiner Missionen hindern wollen. 
Spannende Gefechte zwischen Boden- und Lufteinheiten sind zu erwarten.
Die Link-Optionen erlauben auch Spiele mit- und gegeneinander über Modem, Direktverbindung oder 
Netzwerk. Wer auf der Suche nach einem actionlastigen Hubschraubersimulator für den PC ist, wird mit 
Comanche 3 einen guten Spielkameraden finden.
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Bundesliga Manager 97 (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!manag.mvs}Fußballose Manager-Zeit adé! 
Gerade recht zum heißen Herbst kommt in diesen Tagen der lang ersehnte Nachfolger des 
"alten" Bundesliga Managers von Software 2000 in die Geschäfte: Bundesliga Manager 97 .
Jetzt endlich können die Hobby-Trainer am PC-Bildschirm die Geschicke ihres Wunschteams der 1. 
Fußball-Bundesliga lenken, die laufende Saison 96/97 selbst in die Hand nehmen und halt wieder Spaß 
am Zusammenbasteln ihrer Lieblings-Elf haben.

Was bietet die 97er-Version an neuen Details? Neben den bereits gewohnten Standardsituationen 
wie Vertragsverhandlungen, benutzerfreundliche Menüführung oder Vereinswechsel kommen einige 
wichtige Features hinzu. Die Spielstärke und -tiefe sollte im Vordergrund stehen. Ebenso verhält es sich 
mit aktuellen Saisondaten 96/97, die dieses "Update" erst richtig interessant machen. Software 2000 hat
zudem so manch trockenes Feature mit 3D-Grafiken belebt. Daß die Spielsequenzen plastisch 
dargestellt werden, ist faktisch Standard, aber die grafische Darstellung des Stadionausbaus ist 
dagegen schon ein Novum.
Schön auch, daß man aus Zeitungsberichten zwischen den Zeilen erfährt, wenn man über einen 
Wechsel zu einem anderen Verein nachdenken sollte. Das ist fast wie im richtigen Leben. Und 
überhaupt sollte die Nähe zur Presse nicht abreißen: Dafür gibt man Interviews zu jeder Partie, egal ob 
gewonnen oder mit nur acht Mann ein 0:9 gehalten ...
Bundesliga Manager 97 wird zeigen, ob die Spielkommentare, die frei definierbaren Hotkeys und der 
integrierte Editor das halten, was man sich von einem ultramodernen Managerprogramm verspricht. 
Interessant für die Fußball-Fans ist auch, daß nicht nur die Bundesliga-Stars und -Vereine gemanagt 
werden können, sondern auch sämtliche Matches der Europapokal-Wettbewerbe einschließlich des UI-
Cups.
Auch das Bosman-Urteil hatte Auswirkungen auf das Game von Software 2000: Es enthält die aktuellen 
UEFA-Transferbestimmungen. Wollen wir hoffen, daß der User nicht unbedingt den HSV mit drei 
Italienern, drei Holländern, zwei Schotten, zwei Österreichern und einem Nigerianer auflaufen läßt ...

M.K.
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Destiny (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!dest.mvs}Der Aufstieg und Fall von Kulturen,
ja ganzen Zivilisationen, hat Spieldesigner schon häufig fasziniert. Jetzt hat man sich bei Interactive 
Magic des Themas angenommen und es in der für diese Company üblichen Komplexität aufgearbeitet. 
Der Spieler schlüpft in die Rolle eines absolutistischen Staatenlenkers, der sich und seinen Stamm 
durch die Jahrhunderte führen muß.

Dabei gilt es nicht nur, Rohstoffe und Land möglichst effektiv zu verwalten, sondern man muß auch 
die Arbeitskraft des Volkes für die Allgemeinheit nutzbringend einsetzen: Wie viele Arbeiter werden aufs 
Feld geschickt? Ist dann auch noch genügend Nachschub für die Armee übrig? Oder wäre es im 
allgemeinen besser, mehr Menschen in der Forschung zu beschäftigen?

Man merkt dem Spiel seine Verwandtschaft zu einigen anderen Games (Civilization, Rise & Rule of 
Ancient Empires) schon recht deutlich an. Doch wo die Konkurrenz aufhört, da macht Destiny weiter, 
bringt noch mehr Details ins Game, und der Anwender darf noch ein paar Parameter mehr manipulieren 
und überwachen. Dabei wurde jedoch nicht wahllos erweitert, sondern genau an den Stellen, an denen 
es im Interesse größerer Spieltiefe Sinn macht.
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iM1A2 Abrams (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!snap.mvs}Wenn Panzerketten durch den 
Sand mahlen, dann hat die gegnerische Infanterie nichts zu lachen, ganz besonders dann nicht, wenn 
es Abrams Battle Tanks sind, die da angerollt kommen. Dieses bekannte Kriegsgerät hat sich 
zwischenzeitlich zu einem Exportschlager der amerikanischen Rüstungsindustrie entwickelt und auch 
als Thema für Computersimulationen schon mehrfach für Aufsehen gesorgt. Klar, daß ein Softwarehaus 
mit einem so strategielastigen Angebot wie Interactive Magic auch diesem stählernen Vehikel ein 
Programm widmet.
Angesiedelt in verschiedenen Konfliktherden, die über den ganzen Globus verteilt sind, darf der Spieler 
sich durch die unterschiedlichsten Missionen kämpfen. Hier kann er jede einzelne Station im 
Kommandopanzer selbst besetzen und muß zudem noch die anderen Panzer der Einheit mit Befehlen 
versorgen.
Der Level der Komplexität läßt sich jedoch einstellen, und der Spieler kann so wählen, ob er einfach nur 
als Panzerkommandant ins Feld ziehen oder sich lieber auf Feldherren-Niveau in die Missionen stürzen 
möchte. Ansonsten wird "State of the Art"-Simulationsspielspaß geboten - neben den üblichen Features 
wie texturierte 3D-Grafik, SVGA, Stereosound und Sprachausgabe.
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Air Warriors II (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!air.mvs}"Back to the Roots" könnte man 
fast sagen, wenn Interactive Magic, die neue Company des ehemaligen Luftwaffenoffiziers Bill 
(Wild Bill) Stealey sich anschickt, ein neues Game zu produzieren, das sich intensiv dem Thema 
Luftkampf widmet. Air Warriors II wird dem Spieler annähernd 100 Missionen bescheren. Für den 
nötigen Realismus sorgt die neue Flight-Engine der Programmierertruppe Kesmai. Sie bietet dem
Spieler virtuelle Flugzeuge, deren Flugverhalten (Flugmodell) so nah an der Realität wie irgend 
möglich ist. 

Ein wichtiger Pluspunkt des Games ist die Möglichkeit, online zu spielen. Doch bevor man sich mit 
alten Hasen auf einen Dogfight einläßt, sollte zuerst in den vielen verschiedenen Missionen geübt 
werden. Damit auch keine Langeweile aufkommt, sorgen variable Gegnerprofile und 
Missionszusammenstellungen dafür, daß kein Auftrag wie der vorhergehende ausfällt. 

Fürs Auge gibt es detaillierte Bodengestaltungen mit zusätzlichen Gebäuden und Landmarken sowie 
die fotorealistische Gestaltung der Cockpits der verschiedenen Maschinen. Wer sich nicht mit langem 
Vorgeplänkel abgeben will, kann sich mit der Option "Instant Action" mitten in das Kampfgeschehen 
eines Dogfights katapultieren lassen. Hier gibt es neben einem endlosen Vorrat an Munition auch einen 
endlosen Nachschub an Gegnern. Auch das Ohr spielt mit und bekommt mit Big-Band-Musik und 
Stereo-Soundeffekten Passendes geboten. 

Air Warrior II befindet sich in einem recht frühen Stadium, und es wird noch einiges zu tun sein, bevor
das Game veröffentlicht werden kann. Die angekündigten Features und was bereits fertig zu bestaunen 
ist, machen jedoch einen recht vielversprechenden Eindruck.

Hs



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



Mercenaries (Preview)
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 222 180][Absolute]!mech.mvs}Activision muß sich wohl auf 
seine Wurzeln besonnen haben, als man sich daran machte, ein weiteres Mechwarrior-Spiel 
herauszubringen. Denn MERCENARIES hat sehr viel Ähnlichkeit zum ursprünglichen 
Mechwarrior, mehr jedenfalls als der zweite Teil.

Bei Mercenaries geht es nicht nur darum, vorgefertigte Missionen zu erledigen - die es hier natürlich 
auch gibt -, man muß sich in der Art eines Rollenspiels auch um eine Söldnereinheit kümmern, deren 
Mitglied man ist. Aufträge werden nicht fest vergeben, sondern müssen "an Land gezogen" werden. 
Dabei sollte man tunlichst darauf achten, sich nicht zu übernehmen und nur solche Aufträge 
anzunehmen, denen man auch von der Aurüstung her gewachsen ist.

Womit wir beim zweiten Punkt wären: Man startet mit einem leichten Mech und ist für dessen 
Zustand verantwortlich. Vom eingenommenen Geld muß dieser Mech repariert und auch mit Waffen und
Munition versorgt werden. Später können dann weitere Mechs gekauft und Piloten eingestellt werden.

Wie bereits gesagt - das alles ähnelt sehr stark Mechwarrior I, ist aber viel besser umgesetzt, auch 
gegenüber Mechwarrior II. Denn es gibt einige Verbesserungen bei der Grafik, beim Sound und bei der 
Sprachausgabe. Schon in den nächsten Tagen soll das fertige Produkt vorliegen, und Battletech-Fans 
können sich darauf freuen.
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Zu den Reviews






