


{ewc MVAAP, AAPlayPane, [memoryload][macro=JumpID(qchPath, `Uebersicht')] [Speed=10.5]
[NoFrame][sound=intro.wav]intro.flc}





{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bktbar.bmp] 
[macro=12:Exit();ExecHelp(qchPath,`pcs.hlp');;;FTSearch();;;BookmarkDefine();BookmarkMore();;;Setup
Dialog(hWndApp)] [help=12:PC-Spiel CD beenden;Hilfe aufrufen;Vorherige Seite aufrufen;Liste der 
bisher aufgerufenen Seiten zeigen;Textstellen suchen;Schlï¿½sselwï¿½rter suchen;Anmerkung 
definieren;Lesezeichen definieren;Lesezeichen abrufen;Seite kopieren;Seite drucken;Einstellungen] 
[sound=!click.wav] !toolbar.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bktbar.bmp] 
[macro=12:Exit();ExecHelp(qchPath,`pcs.hlp');Back();History();FTSearch();;;BookmarkDefine();Bookmark
More();;;SetupDialog(hWndApp)] [help=12:PC-Spiel CD beenden;Hilfe aufrufen;Vorherige Seite 
aufrufen;Liste der bisher aufgerufenen Seiten zeigen;Textstellen suchen;Schlï¿½sselwï¿½rter 
suchen;Anmerkung definieren;Lesezeichen definieren;Lesezeichen abrufen;Seite kopieren;Seite 
drucken;Einstellungen] [sound=!click.wav] !toolbar.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bktbar.bmp] 
[macro=12:Exit();ExecHelp(qchPath,`pcs.hlp');Back();History();FTSearch();;Annotate();BookmarkDefine();
BookmarkMore();CopyDialog();Print();SetupDialog(hWndApp)] [help=12:PC-Spiel CD beenden;Hilfe 
aufrufen;Vorherige Seite aufrufen;Liste der bisher aufgerufenen Seiten zeigen;Textstellen 
suchen;Schlï¿½sselwï¿½rter suchen;Anmerkung definieren;Lesezeichen definieren;Lesezeichen 
abrufen;Seite kopieren;Seite drucken;Einstellungen] [sound=!click.wav] !toolbar.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;;] [Help=3:Vorherige
Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Intro');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Uebersicht');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Demo');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Demo');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Demo');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Shareware');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste 
Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Shareware');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !
control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Shareware');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Review');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Review');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Review');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Feedback');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste 
Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Uebersicht');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Feedback');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Uebersicht);Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste 
Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Uebersicht');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Uebersicht');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Lupe');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Lupe');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Lupe');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!
click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `News');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`News');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `News');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Werkstatt');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste 
Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Uebersicht');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Werkstatt');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Report');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Report');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Report');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Bazar');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] [Macro=3:;JumpID(qchPath, 
`Bazar');Next()] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] [sound=!click.wav] !control.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31] [Height=31] [BkGnd=!bkctrl.bmp] 
[Macro=3:Prev();JumpID(qchPath, `Bazar');] [Help=3:Vorherige Seite;Zurï¿½ck;Nï¿½chste Seite] 
[sound=!click.wav] !control.bmp}

























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

Die Redaktion









Air Havoc Controller
Buried in Time

Caesar II (Preview)
Crusade

Cyberbikes
Das Geheimnis des Schlosses

Elisabeth I.
Fuzzy´s World

Hexagon
Pole Position (Preview)

QPOP



Crusade
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!crusade.mvs}Daß es im Mittelalter 
nicht immer friedlich zuging, beweisen die vielen Sagen über Ritter, Könige, Schwerter und Kriege. Und 
oft war die Auseinandersetzung mit Breitschwert, Morgenstern und Ritterrüstung die einzige Möglichkeit,
sein Land vor Ausplünderung und Gesetzeslosigkeit zu bewahren. In Crusade von Greenwood 
Entertainment dürft Ihr selbst einmal Lehnsherr einer Armee sein. Das Strategiespiel präsentiert ein mit 
hervorragenden Editoren frei zu gestaltendes Gebiet, in dem Soldaten rekrutiert, Ländereien verwaltet 
und im Kriegsfall die Verteidigung oder ein Kriegszug organisiert sein wollen. Dabei verzichtet Crusade 
auf zuviele Schnörkel und belastende Details, wie sie in Strategiespielen oftmals üblich sind, und läßt 
sehr viel Freiraum. Wer nicht mitdenkt, ist schnell weg vom Fenster, wer vorausschauend planen kann, 
hat einen großen Vorteil.

Jürgen



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupReview9>PopUp');PopupID(qchPath, `Kommentar_Crusade');;][Help=4:Wertung;Programm 
starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!wertung.bmp}



Ritter habens nicht leicht
Crusade scheint das Ergebnis langer Überlegungen darüber zu sein, 
wie man Strategiespiele ansprechender gestalten kann. Und das 
Ergebnis kann sich sehen lassen; allein schon die Editoren haben es 
mir angetan. So kämpfte der " jb-Clan" kurzerhand gegen den    "kate-
stamm" und zeigte dessen Leuten, wo es lang geht. So viele 
Variationsmöglichkeiten verdienen ein Extralob.Die Grafik - mit 
Ausnahme der Animationen - bleibt im Rahmen des Üblichen, SVGA 
wird also nicht unterstützt. Und die Musik? Na ja, man hört sich das 
ein-, zweimal an, dann stellt man während des Spiels die Musik leiser
und begnügt sich mit den Soundeffekten. Alles in allem ist Crusade 
trotzdem allemal eine prima Wahl für Hobbystrategen.

Jürgen

Crusade
Hersteller: Greenwood;
Preis: ca. 90 DM
Wertung: ««
Grafik: «
Sound: «
Stark: ein Klasse-Strategiespiel mit 
hervorragenden Editoren bringt jede 
Menge Dauerspaß

Caesar II (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!caesar.mvs}Aufbauend auf den 
ersten Teil von Caesar meldet sich jetzt Impressions mit dem zweiten Teil zurück. Irgendwie logisch, daß
da neue Features hinzukommen werden. Grundgedanke im Spiel ist es, eine Provinz zu besetzen und 
zum Wohle Roms aufzubauen. Im Stadtmodus muß der Spieler seine Provinzmetropole ausbauen und 
anschließend im Provinzmodus die Wirtschaft ankurbeln. Wenn alles halbwegs funktioniert, dauert es 
nicht lange, bis die ersten Barbaren über das Land herfallen und plündern, was das Zeug hält. Also muß
auch noch ein bißchen Krieg gespielt werden. Das ganze Teil läuft in SVGA und soll auf jeden Fall noch 
vor Weihnachten fertig sein.



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;;;;]
[Help=4:Wertung;Programm starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!
click.wav]!wertung.bmp}



Air Havoc Controller
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 280 208][Absolute][NoMsg][Loop]!havoc.mvs}Die Firma Trimark geht 
mit dem Spiel Air Havoc Controller das Thema Fliegen einmal von der anderen Seite an. Hauptpersonen
sind nämlich diesmal die Fluglotsen. Von "Einsteiger" bis "Terror im Tower" reichen die vorbereiteten 
Grundszenarien. Je nach Schwierigkeitsgrad gibt es immer mehr Flugzeuge, die in immer kürzeren 
Abständen sicher durch das Überwachungsgebiet gelotst werden wollen. Die Arbeit des Fluglotsen ist 
sogar in diesem Spiel anstrengend, kann aber eine Menge Spaß machen. In hübschen Grafiksequenzen
sieht man startende und landende Flugzeuge - und auch die Katastrophen, die man als Spieler nicht 
verhindern konnte. Außer einem einzigen Flugplatzszenario gibt es allerdings keine zusätzlichen 
Herausforderungen; alles ist einfach gehalten und auf Spielbarkeit ausgelegt.

Jürgen



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupReview3>PopUp');PopupID(qchPath, `Kommentar_AirHavoc');;][Help=4:Wertung;Programm 
starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!wertung.bmp}



Ein Lob den Lotsen
Mir war eigentlich schon immer klar, daß es im Flugverkehr alles 
andere als einfach zugeht, aber was unsere Fluglotsen Tag für Tag
leisten müssen, erscheint mir nach dem Test des neuen Trimark-
Spiels einmal mehr als bewundernswert. Air Havoc Controller ist 
zwar nur eine Simulation, aber selbst bei 10 Pixel-Flugzeugen im 
simulierten Luftraum, angezeigt auf dem Radar, standen mir schon
die Haare zu Berge - und das real. In Wirklichkeit möchte ich diese
Verantwortung lieber nicht tragen.

Jürgen

Air Havoc Controller
Hersteller: Trimark
Preis: ca. 90 DM
Wertung: «
Grafik: ««
Sound: M
Diese kurzweilige Simulation ist auf Spielbarkeit
ausgelegt - die Realitätsnähe kommt ein 
bißchen zu kurz

Fuzzy's World
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!fuzzy.mvs}Ganz ernst nehmen darf 
man Fuzzy's World nicht. Statt eines drögen Sportspiels wartet eine Minigolf-Persiflage mit 
Einmaligkeitsfaktor. Das bislang weniger bekannte Label Pixel Painters siedelt 18 verschiedene Bahnen 
im Weltraum an und versüßt jede einzelne mit zum Teil köstlichen Animationen. Man beginnt mit einem 
Maximum von fünf Schlägen, wobei die auf einer Bahn nicht verbrauchten auf die nächste Bahn 
mitgenommen werden. Sind alle Abschläge verbraucht, ist das Spiel zu Ende. Im Wettbewerb macht das
ganze noch mal soviel Spaß, deshalb sollte man bis zu vier Leute an dem Vergnügen teilhaben lassen. 
Nicht zuletzt wegen der urkomischen Musikbegleitung wird es auch tatsächlich eine Menge Spaß 
machen.



Fuzzy's World
Hersteller: Pixel Painters
Preis: 49,95 DM
Wertung: «
Grafik: «
Sound: «
Ein rundum gelungenes kleines Spiel für 
zwischendurch

{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupReview13>PopUp');;;][Help=4:Wertung;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!wertung.bmp}



Cyberbikes
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!cyberbk.mvs}Mit Cyberbikes hat sich 
Gametek mit Sicherheit kein Bein ausgerissen. Schon die Hintergrundstory ist banal und das Gameplay 
ein Graus. Nach einer nicht zu knappen Ladezeit steigt der Spieler in eines von zehn Szenarien auf dem
technischen Stand von C-64-Games ein. Er brettert mit einem Hi-Tech-Bike durch die Gegend und 
wartet auf Gegner: ultraschnelle und wendige Cyberbikes, die wie der Blitz auftauchen und, bevor man 
den Finger über der Feuertaste schweben hat, auch schon wieder verschwunden sind. Trotz Features 
wie Netzwerkoption, Modemplay, Szenario-Editor, Vr-Headset-Unterstützung und der Möglichkeit, das 
Bike nach eigenen Vorstellungen zu bestücken, kann man kaum ein gutes Wort über dieses Spiel 
verlieren.

Marcus



Grottenschlecht
Nur Nostalgiker, die den Zeiten des C-64 immer noch nachtrauern,
werden überhaupt ein positives Wort für Cyberbikes übrighaben. 
Es ist mit Abstand das schlechteste Renn-Action-Game seit der 
Einführung von 386er PCs. Die Grafik besteht aus mit der Axt 
bearbeiteten Polygonen, und das Gameplay ist so 
abwechslungsreich wie ein Kornfeld bei Windstille. Bei der Musik 
rollen sich einem die Fußnägel auf, und die Soundeffekte stammen
wohl aus der frühen Kreidezeit. Nein danke, Gametek!

Marcus

Cyberbikes
Hersteller: Gametek;
Preis: ca. 100 Mark
Wertung: M
Grafik: M
Sound: M
Ein Meilenstein in Sachen Games, der ohne 
Sinn und Verstand programmiert wurden

{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupReview10>PopUp');PopupID(qchPath, `Kommentar_Cyberbikes');;][Help=4:Wertung;Programm 
starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!wertung.bmp}



Elisabeth I. (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!elisa.mvs}Neues aus Gütersloh: Die 
Firma Ascon präsentiert in Kürze mit Elisabeth I. eine Handelssimulation der ganz besonderen Art. Das 
Spiel beginnt im Jahr 1558, dem Jahr, als die Tochter Heinrichs VIII. Königin von England wird. Als 
Besitzer eines Schiffs muß man in den wichtigsten europäischen Hafenstädten Einfluß gewinnen und 
stets die Ziele Ihrer Majestät beachten. Diplomatie, geschicktes politisches Taktieren und Heldenmut 
sind sehr gefragt, denn am Ende sollte man erster Berater der Königin sein, bevor im Jahre 1588 die 
spanische Armada bekämpft werden darf. Ob man nun als Handlungsreisender durch die Weltmeere 
segelt oder sich als Pirat verdingt, bleibt jedem selbst überlassen. Neben klassischen An- und 
Verkaufsaktionen gibt es auch einen umfangreichen Adventure-Part, in dem u.a. eine verschwundene 
Person zu suchen ist. Zum Schluß kommt noch eine tüchtige Portion Action ins Geschehen, denn bei 
der Seeschlacht darf man selbstredend persönlich Hand an die Kanonen legen.

kate



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;;;;]
[Help=4:Wertung;Programm starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!
click.wav]!wertung.bmp}



Pole Position (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!pole.mvs}Pole Position von Ascon hat
trotz des gleichlautenden Namens nichts mit dem Uralt-Klassiker für den C-64 zu tun. Im neuen Spiel ist 
man als Manager im Formel-1-Zirkus nicht nur dafür verantwortlich, daß die Wagen und ihre Fahrer 
etwas taugen, sondern man muß auch bei der Wahl der Mechaniker und des Materials entscheiden. 
Weitere Features wie z.B. Streßerscheinungen der Fahrer oder Anweisungen per Funk während eines 
Rennens, das "live" aus verschiedenen Kameraeinstellungen gezeigt wird, sollen den kleinen, aber 
feinen Unterschied zum herkömmlichen Pistensport via Computer ausmachen.

kate
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Hexagon (Preview)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!hexagon.mvs}Bis vor kurzem hatte 
das neueste Kind von Ascon noch keinen Namen, aber jetzt steht er fest: Hexagon ist ein 
Hubschrauber-Action-Spiel, das handlungsmäßig im Jahre 2004 angesiedelt ist. Der Name des Spiels 
steht für den eines Kartells, das in naher Zukunft beinahe jedes Verbrechen auf der Erde kontrolliert. 
Aufgabe des Spielers wird es sein, die sechs Eckpfeiler dieses Kartells zu zerschlagen und eine 
Eskalation des Verbrechens somit zu verhindern. Acht verschiedene und in Cockpit und Seitenansicht 
originalgetreu gestaltete Hubschraubertypen stehen zur Auswahl und werden vom Spieler selbst 
geflogen. Wer also meint, es reiche aus, hier und da ein paar Bömbchen abzuwerfen, der sieht sich bald
getäuscht; sieben Szenarien mit 70 verschiedenen Missionen in Kolumbien, Japan, China u.a. 
Handlungsorten dürften kaum Verschnaufpausen aufkommen lassen.

kate
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Das Geheimnis des Schlosses
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!schloss.mvs}Das Geheimnis des 
Schlosses ist der jüngste Sproß aus Coktel Visions Playtoons-Serie. In dieser Reihe werden 
interessante Stories in Zeichentrickmanier erzählt. Die eigentliche Geschichte entfaltet sich wie bei 
einem Buch Seite um Seite. In jedem dieser äußerst detailreichen Cartoon-Bilder verstecken sich jede 
Menge animierter Szenen. Es klappt nicht einfach nur ein Deckel auf und zu, wenn man ihn anklickt, 
sondern es wird gleich eine ganz eigene Ministory abgespult.
Ist die ausgiebig fabulierende und mit viel Abwechslung versehene Geschichte samt überraschender 
Pointe durchgespielt, muß der Spaß aber noch lange nicht zu Ende sein. Die besondere Idee hinter den 
Playtoons ist der eingebaute Activity-Teil, in dem man sich supereinfach per Mausklick mit den 
Charakteren, Hintergründen und Gegenständen des Spiels eigene animierte Stories zusammenbasteln 
und als    Film" auf der Festplatte abspeichern kann.



Fein für groß und klein
"Das Geheimnis des Schlosses" mag zwar kein Spiel im 
ursprünglichen Sinn sein, macht aber mindestens genausoviel 
Spaß wie ein gutes Buch und bietet darüber hinaus noch ein 
phantastisches Werkzeug, um seiner Kreativität freien Lauf zu 
lassen. Nicht nur Erwachsene, sondern auch Kinder waren an 
unserem Test dieses Produkts beteiligt. Das Resultat: 
Stundenlange nervenschonende Ruhe und hinterher sogar 
durchaus sehenswerte    Filme", die die These widerlegen, daß die 
Kids heutzutage keine Phantasie mehr hätten. Doch davon mal 
ganz abgesehen: Mir hats selbst tierischen Spaß gemacht, meinen
eigenen Cartoon zusammenzubasteln - und das ohne die 
geringsten Programmierkenntnisse!

Antje

Das Geheimnis des 
Schlosses
Hersteller: Coktel Vision;
Preis: ca. 90 DM
Wertung: «
Grafik: ««
Sound: «
Auch das zweite Produkt der Playtoons-Serie 
ist ein Superspaß für die Kleineren
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Buried in Time
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!buried.mvs}Was passiert in der 
Gegenwart, wenn jemand durch die Zeit zurückreist und die Vergangenheit verändert? Die 
erschreckende Antwort, die Buried in Time - Verschollen in der Zeit auf diese Frage gibt, lautet schlicht: 
Die Gegenwart ändert sich, da die Geschichte in der Zeit seit der Manipulation einen anderen Verlauf 
genommen hat.
Gage Blackwood, Agent der Zeitpolizei, wird in eine haarsträubende Geschichte verwickelt, bei der 
Manipulationen im Zeitstrom eine entscheidende Rolle spielen. Durch das Helmfenster des Zeitreise-
Anzugs erleben Spieler seine Abenteuer mit. In puncto Story und Grafik hat man sich innovativer Ideen 
und Techniken bedient. Die durchweg gerenderten Grafiken und jede Menge Videosequenzen feinster 
Machart erwecken das Game zum Leben. Schön ist, daß dieses trotzdem stark textlastige Game auch 
in einer komplett deutschen Fassung erscheinen soll. Für die Synchronisation wurden namhafte 
Sprecher aus Theater, Funk und Fernsehen engagiert.



Zu Besuch bei den Mayas
Selten ist mir ein so spannendes Adventure untergekommen, das 
tatsächlich die Möglichkeiten der neuen Technik in puncto Film und
Video ausnutzt. Hier sind Videoszenen nicht einfach nur 
schmückendes Beiwerk, sondern passen sich perfekt in die tolle 
Atmosphäre des Games ein. Dazu kommt eine sehr originelle 
Story, die selbst alte Abenteuer-Profis noch mit überraschenden 
Wendungen verblüfft. Sicherlich, Action sucht man hier vergebens,
und wer statt auf Gehirnakrobatik eher auf wilde Ballereien mit 
Aliens steht, sollte sich eben lieber ein Shootem-Up zulegen. 
Echte Abenteurer jedoch können mit Buried in Time nichts verkehrt
machen. Und damit tschüß, ich muß jetzt bei den Mayas ein 
bißchen für Ordnung sorgen.

Antje    

Buried in Time
Hersteller: CentreGold,
Preis: ca. 100 DM
Wertung: ««
Grafik: ««
Sound: ««
Überaus spannendes Adventure-Vergnügen, 
das mit vielen grafischen und akustischen 
Finessen aufwartet
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QPOP
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 180][Absolute][NoMsg][Loop]!qpop.mvs}Das Spiel des noch jungen 
Labels Kiwi Games ähnelt sehr stark Sim Life, ist aber wesentlich einfacher gehalten. Doch liegt hier die 
Stärke, denn durch den Aufbau als Pseudobrettspiel - die Spieler ziehen nacheinander - sorgt das kleine
Game für viel Spaß in geselligen Runden. Auf dem Planeten QPOP schießt Käpt'n Quirk unter 
Mißachtung der Raummüllverordnung Abfälle aus der Forschungsstation und begibt sich in den 
Kälteschlaf, der länger als vorhergesehen dauert. Als er schließlich erwacht, hat diese 
Umweltverschmutzung neues Leben hervorgebracht, und bis zu sechs Mitspieler sollen nun versuchen, 
je eine Spezies über die Runden zu bringen. Auf unterhaltsame Weise lernt man nebenbei gleich noch, 
welche Kapriolen eine jahrtausendelange Evolution schlagen kann.

Jürgen



Friß mich
QPOP ist der lustige kleine Erstling eines jungen Spielelabels. Das
Windows-Game bietet eine cartoonähnliche Grafik mit wirklich 
witzigen Figuren. Als Besonderheit wird ein Bildschirmschoner 
mitgeliefert, der Szenen aus dem Spiel zeigt. Diese Szenen bilden 
den absolut komischen Teil des Spieles, das    Fressen und 
gefressen werden" bekommt hier völlig neue Dimensionen.Ich bin 
gespannt, was von der Firma Kiwi Games demnächst noch 
kommen wird, denn dieser erste Vorstoß in Richtung 
Computerspiele ist schon mal gelungen.

Jürgen

QPOP
Hersteller: Kiwi Games;
Preis: ca. 90 DM
Wertung: «
Grafik: «
Sound: «
Das brettspielartige Strategievergnügen ist 
kurzweilig und humorvoll
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Gameline
In dieser Abteilung unserer Heft-CD seid Ihr direkt gefragt. Wir wollen Euch Gelegenheit geben, Eure 
selbstgeschriebenen Programme einer breiten Leserschicht vorzustellen, ganz gleich, ob es Demos, 
Videos, Spiele oder Anwenderprogramme sind. Einige Dinge sind dennoch zu beachten:

1) Die Programme müssen samt und sonders frei von Rechten Dritter sein;
2) Wir brauchen von Euch die schriftliche Einverständniserklärung, daß wir Eure Programme auf der 

Heft-CD der PC Spiel verbreiten dürfen;
3) Datenträger müssen mit Name und Adresse des Autoren gekennzeichnet sein. Auf dem 

Datenträger selbst muß eine Textdatei mit der Anleitung zum Spiel sein (damit wir nicht alles 
abtippen müssen);

4) Shareware-Spiele sind ausdrücklich als solche zu kennzeichnen; eine Registrierungs-Adresse auf 
dem Datenträger ist zwingend erforderlich;

5) Die Programme sollten ohne großen Aufwand auf verschiedenen Rechnern lauffähig sein (vielleicht
sogar direkt von der CD?).

Patches, Lösungshilfen oder Spielstände kommerzieller Software sind an dieser Stelle nicht gefragt 
(dafür gibt's den Secret Service), sondern wirklich nur die Ergebnisse eigener Gestaltungsmühen.

Einsendungen schickt Ihr bitte an folgende Adresse:

PC Spiel
Kennwort: Gameline
Postfach 1870
37258 Eschwege

(bei Rückfragen: 05651/979651 (Klaus Trafford, nur donnerstags von 15 bis 17 Uhr)

Ach ja, wer seine Datenträger zurückhaben möchte, füge bitte ausreichend (!) Rückporto bei und 
vermerke den Wunsch in seinem Anschreiben.



Gameline
Now showing ...

Solar Power 1.0 - Herbert Hass aus Karlsruhe schickte uns die Shareversion seiner 
Wirtschaftssimulation. Das Spiel muß auf Festplatte installiert werden

IQ-Test - Daniel Jelkmann aus Ascheberg lieferte dieses Denk- und Knobelspiel für helle und 
brünette Köpfe

Der Club der Billionäre - die Shareversion einer Mischung aus Wirtschaftssimulation und „Spiel des 
Lebens von Delta Syteme Wüst aus Reischenhart

Alle diese Programme sind DOS-Applikationen. Ihr könnt sie auf Eure Festplatte kopieren, indem Ihr den
jeweiligen Titel anklickt.





Klik&Play im Handumdrehen
Das Wichtigste

1. Die Gestaltungsoberfläche, auch als Spielfeld 
bekannt. Die vorgegebene Größe ist 640 x 480 Pixel. Wenn Ihr - wie ich - eine höhere Auflösung 
eingestellt habt, dann seht Ihr außerhalb des Spielfelds zusätzliche Flächen, die für bestimmte Spiele 
sehr nutzbringend eingesetzt werden können, z.B. um Bösewichter zu verstecken und sie zum richtigen 
Zeitpunkt von dort aus ins Geschehen zu schicken.
2. Die Symbolleiste für die Bibliotheken. Die Demo-Version bietet lediglich ein paar Bibliotheken, aber im 
vollständigen Produkt gibt's insgesamt 45.
3. Icons für alle Objekte der aktuellen Auswahl.
4. Laufleisten für den Zugang zu weiteren Auswahlmöglichkeiten.
5. die Gehe zu-Schaltfläche ist die eigentliche Drehscheibe in K&P, denn sie verschafft direkten Zugang 
zu den verschiedenen Editoren (Einzelschritt-, Ereignis-, Drehbuch-Editoren    usw.).
6. Tools, um zusätzliche Objekte selbst zu gestalten.
7. Mit dieser Schaltfläche werden die im aktuellen Spiel benutzten Objekte sichtbar gemacht.



Spiele und ich
von François Lionet, dem Autor von Klik&Play (ins Deutsche übertragen von Stefan Martin Asef)
Klick, klick, klick: Eure selbstgeschaffenen Spielfiguren fangen an, über den Bildschirm zu laufen. Klick, 
klick, klick: Schon fliegen die blauen Bohnen. Klick, klick, klick: Da sind die Anzeigen für Punkte und 
Leben. Ein letzter Klick, und Ihr könnt Eure Freunde verblüffen - oder sogar Eure Eltern ("Mein Kind ist 
ein Computergenie!"). Ruhm, Reichtum, Mädchen (Jungen), schnelle Autos ... - die Welt liegt zu Euren 
Füßen. O.k., ich habe ein wenig übertrieben: Den Erfolg beim anderen Geschlecht kann Klik&Play (K&P 
unter Freunden) nicht garantieren. Aber wahr ist, daß Ihr mit einer Handvoll Klicks Bewegung in alle 
möglichen Dinge auf dem Bildschirm bringen könnt, unterstützt von passenden Sounds, und daß Ihr mit 
Hilfe des Programmpakets jede Form von Spiel herstellen könnt - ausgelassene Spiel, verrückte Spiele 
und - wer weiß - vielleicht sogar spielbare Spiele! Ich helfe Euch ein wenig beim Anfangen: Folgt einfach
den Pfeilen zum fertigen Spiel.



Klik&Play im Handumdrehen

Nehmt die Maus in die eine, ein Döschen Bier in die
andere Hand, und laßt Eurer kreativen Energie freien Lauf. Noch eine Kleinigkeit, bevor's richtig losgeht: 
Eine Idee muß her! Und ehe Ihr Euch stundenlang von Zweifeln lähmen laßt: Ein "Breakout" oder doch 
lieber ein Shoot'em-Up? Warum eigentlich nicht beides in einem? Statt Bösewichter aufeinander 
schießen zu lassen, bringen wir einfach einen Ball ins Spiel. Na, hört sich das cool an? So eine Art "Die 
Erben des Break'em-Up"? Legen wir    doch einfach los!



Klik&Play im Handumdrehen

Gleich raus aus dem Startmenü! Mit Ein Spiel neu erstellen geht's ins 
Drehbuch-Menü und von dort (Rahmen 1 auswählen) mit Gehe zu zum Level-Editor.



Klik&Play im Handumdrehen

Greift Euch mit Hilfe der Maus einen 
"Weltraumspaziergänger" aus Bibliothek Nr. 13, "Der Weltraum", und setzt ihn rechts im Spielfeld ab. Das
gleiche macht Ihr mit der "Großen Blase" aus Bibliothek Nr. 6, "Himmel, Erde, Feuer und Wasser". Zuletzt
werden noch Mengen von "Power-up-4" (aus der Power-up-Bibliothek Nr. 40) auf der linken Spielfeldseite
plaziert (rechte Maustaste benutzen). Und noch ein Tip: 
Schaltet vorher die Rasterpunkte ein (Bearbeiten/Programmeinstellungen...), und alles ordnet sich wie 
von selbst.



Klik&Play im Handumdrehen

Der Hintergrund ist vielleicht noch eine Spur zu hell
für ein Weltraumspiel, findet Ihr nicht? Am besten, wir füllen die Spielfläche mit einem Hintergrundobjekt. 
Klickt auf Tools/neues Schnellhintergrund-Objekt erstellen, wählt eine passende Weltraumfarbe, und 
bestätigt mit Ok. Plaziert das Hintergrundobjekt in die linke obere Ecke, und benutzt die Griffe (Mausklick 
rechts, Größe ändern...), um es auf die gesamte Spielfläche zu vergrößern. Nun solltet Ihr vielleicht noch 
ein paar Objekte hinzufügen - z.B. die "Erde" und den "Jupiter 2" aus der Bibliothek Nr. 13.



Klik&Play im Handumdrehen

Kontextmenü öffnet sich. Wählt dort die Funktion Bewegung/Bewegung 
auswählen.



Klik&Play im Handumdrehen

Ihr könnt Objekten verschiedene Bewegungsarten 
zuordnen, und sie können entweder vom Spieler oder vom Computer gesteuert werden. Unseren 
Astronauten wollen wir selbst mit Hilfe der Maus bewegen, und deshalb wählen wir die Option Maus-
gesteuert. Allerdings muß zusätzlich festgelegt werden, wohin sich der gute Mann bewegen darf (mir 
fallen keine neuen Bezeichnungen mehr ein, deshalb nenne ich ihn im folgenden "Roger"). Die Grenzen 
werden einfach mit der Maus festgelegt, und ein Klick auf die entsprechende Schaltfläche läßt Euch 
prüfen, ob Roger Euren Wünschen gehorcht.



Klik&Play im Handumdrehen

Schnell weiter zur "Großen Blase", die auf ähnliche Art behandelt wird.
Im Dialog Wähle eine Bewegung klickt Ihr diesmal auf die Schaltfläche Springender Ball. Die 
Standardeinstellungen sind für unser Projekt in Ordnung, aber Ihr könnt auch das mit Bewegung testen 
überprüfen. Nur eins sollte noch getan werden: Klickt im Dialog auf Start-Richtung setzen, und sorgt 
dafür, daß unser Ball am Anfang nur in die in der Abbildung angezeigten Richtungen fliegen kann. Später 
ist das Spiel sonst unter Umständen schneller vorbei, als Euch lieb sein kann.



Klik&Play im Handumdrehen
Jetzt geht's ans Eingemachte: Ab in den Einzelschritt-Editor (Gehe zu ...)! Schaut zu, was passiert. Der 
Ball zieht los und kollidiert mit einem Objekt der Sorte "Power-up 4". Daraufhin öffnet sich der 
Einzelschritt-Editor-Dialog, und K&P möchte wissen, was an dieser Stelle passieren soll. Ein wenig 
Meditation führt zu folgendem Wunschzettel:

1. ein launiges Geräusch soll gespielt werden;
2. der Ball soll zurückgeschleudert werden;
3. das Power-up soll zerstört werden.

Und so werden diese Wünsche umgesetzt:
1. Ein Klick auf das Lautsprechersymbol öffnet die Bibliothek mit den Geräuschen, aus denen 
ausgewählt werden kann.
2. Klickt auf den Ball, und wählt die Option    Aufprall.
3 Klickt auf das Power-up, und wählt die Option    ... zerstören.



Klik&Play im Handumdrehen

Alle klar? Die Aktionsliste sollte nun so aussehen wie in der Abbildung. 
Wenn alles stimmt, könnt Ihr auf die Schaltfläche Spiel fortsetzen ganz rechts unten im Dialog klicken. 
Wunder, oh Wunder: Da ist der Sound, der Ball prallt ab, und die Zerstörung des Power-ups klappt 
ebenfalls. Stark!



Klik&Play im Handumdrehen
Nun ist es gar nicht so einfach vorherzusehen, was im Spiel als nächstes passiert. Zuviel hängt von der 
Bewegung des Balls ab und davon, wo sich unser Freund Roger gerade befindet. Es wird eine ganze 
Reihe von Unterbrechungen mit Rückfragen geben, wenn etwa der Ball (oder Roger) die Grenzen des 
Spielfelds erreicht. Für die meisten Ereignisse sind die Standardeinstellungen durchaus in Ordnung, so 
daß Ihr sie einfach mit Spiel fortsetzen quittieren könnt. Euer Ziel muß es sein, Euch durch sämtliche 
Ereignisse hindurchzuarbeiten, bis das Spiel "sauber" ist.Einige Einstellungen sind allerdings noch 
vorzunehmen: Wenn die "Große Blase" mit Roger zusammentrifft, muß abermals das Ereignis Aufprall 
festgelegt werden. Wenn unser Ball auf den rechten Spielfeldrand trifft, dann heißt es Vorhang: Das 
Spiel ist zu Ende. Ist schließlich das letzte Power-up zerstört, dann bedeutet das den Sieg.Nebenbei 
bemerkt: Geht beim Festlegen der Ereignisse einmal etwas schief, dann ist es kein Problem, mit den 
"Recorder"-Knöpfen unten im Dialog zurückzugehen und die Sache zu reparieren.



Klik&Play im Handumdrehen

Daraufhin öffnet sich der Richtungsdialog, in dem 
ausschließlich die Richtung Nr. 16 ausgewählt wird.



Klik&Play im Handumdrehen

Das war's beinahe. Roger ist jetzt bewaffnet, und 
es gibt eine ganze Reihe neuer Ereignisse. Nur zwei sind aber für uns von Interesse. Stoßen 
"Eckdrehung" und die "Große Blase" zusammen, dann heißt es Aufprall für unseren Ball, und das 
Geschoß wird zerstört.



Klik&Play im Handumdrehen

Gibt es eine Kollision zwischen "Eckdrehung" und 
"Power-up 4", dann wird ein neues Objekt eingefügt - zur Strafe dafür, daß der Spieler den Ball verfehlt 
hat. Im Editordialog wird das Symbol mit dem Ei angeklickt, und ein "Power-up 4" wird ausgewählt. Dann 
muß festgelegt werden, wo das neue Objekt entstehen soll. Klickt auf eines der "Power-up 4"-Objekte auf
der Spielfläche, und setzt das Kreuz so, wie in der Abbildung angezeigt.



Klik&Play im Handumdrehen

Nun fehlen nur noch die Extras: ein Startscreen 
z.B. oder die Punkteanzeige. Wie so etwas geht, wurde schon im letzten Teil gezeigt. Und das Speichern 
nicht vergessen, damit Eurem Meisterwerk nichts passiert.
Zum Schluß noch ein paar Ideen für Erweiterungen:
- Bringt ein bißchen Bewegung in die "Power-up 4"-Objekte, indem Ihr Pfadbewegungen festlegt.
- Laßt die Dinger auf den Spieler schießen.
- Bringt ein paar zusätzliche Bälle ins Spiel.
- Fügt zum Hintergrund noch ein paar Sterne hinzu, und sorgt dafür, daß sie sich bewegen (Springender 
Ball, nur eine Richtung).

Euch fällt selbst bestimmt noch eine Menge ein. Probiert diese Ideen einfach aus - je ausgefallener, 
desto besser. Schaut Euch ruhig nach Herzenslust in den verschiedenen Menüs, Dialogen und Editoren 
um, denn es bleibt noch eine Menge unerforscht.
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Ishar II
Star Trek - The Next Generation:

A Final Unity
Star Trek - The Next Generation:

A Final Unity (zum zweiten)
Simon the Sourcerer II

Und wieder:
Simon the Sourcerer II

X-COM - Terror from the Deep
Space Quest VI

Alle Artikel findet Ihr auch jeweils in einer Write-Datei, die Ihr über den Write-Button aufrufen, und 
natürlich auch ausdrucken könnt.



Ishar II
Allgemeine Tips: Regelmäßig speichern!!! Zu leicht gerät man in eine Sackgasse,    stürzt in eine 
Schlucht oder verliert wertvolle Charaktere.

Je mehr Erfahrungspunkte man sammelt, je höher der Level bzw. die max. Vitalität, desto mehr 
Zaubersprüche beherrscht man.

Da Erfahrungspunkte für die ganze Gruppe gesammelt werden, sollte man früh einen Magier oder 
Geistlichen anheuern und in der Gruppe hinten mitmarschieren lassen, da die wesentlichen 
Zaubersprüche erst in sehr hohen Levels zugänglich werden. Profitiert der Magier anfangs noch von der
Erfahrung der Gruppe, so ändert sich das später, da der Magier im höheren Level mit "Blitz" und 
"Feuersturm" sehr effektiv und schnell Gegner bekämpfen kann. Oft die beste Methode gegen feindliche
Zauberer. Außerdem gibt es einen Zauberspruch, um die Vitalität der Gruppe aufzufrischen u.v.m.

Grundsätzlich in Gasthäusern herumhorchen. Lauschen ist im Spiel die wichtigste Informationsquelle.
Schlafen (in Gasthäusern) frischt die Vitalität (Lebenspunkte) auf. Verliert ein Charakter alle 

Lebenspunkte, so stirbt er. 
Essen (in Gasthäusern oder von mitgeführter Nahrung) stärkt die Fitneß (körperlich).
Je niedriger die Fitneß, desto schwächer die Schläge im Kampf. Ist die Fitneß auf 0 gesunken, so 

kann gar nicht mehr gekämpft werden. Also bei großen Schlachten regelmäßig Nahrung zu sich 
nehmen. Jedes Brot erhöht die Fitneß um 10 Punkte (max. 100).

Irvan's Island: 
Die 3 Wegelagerer sind zu gefährlich, um sie alleine anzugreifen. Besser, man fängt in der Siedlung im 
Nordwesten der Insel an, in den Gasthäusern Leute anzuheuern und diese beim Waffenschmied mit 
Waffen auszurüsten. Beim Opfer der Wegelagerer findet man einen Anhänger (???).

Um die Insel zu verlassen, muß man dem Lord der Insel (nordwestl. Haus) die Kette geben, die der 
Krötenkönig (ca. Mitte d. Insel) geraubt hat. 

Am südwestl. Ufer befindet sich die Anlegestelle für das Boot.
Am östl. Ufer findet man einen weisen alten Mann. Er verlangt 10.000 für seine Dienste. Bringt man 

ihm einen Adler aus der Zoohandlung auf Zach's Island, so findet der Adler für uns Jon's Island (Karte). 
An der westlichen Küste findet man eine Reliquie (Totenkopf in Kasten). Sie wird von zwei Monstern 

bewacht, die erwachen, sobald man die Reliquie berührt. Vorher auf jeden Fall speichern! Man benötigt 
gute Waffen, um die Jungs überhaupt zu verletzen, oder einen guten Magier. Also vielleicht auf später 
verschieben.

Im nordöstlichen Teil der Insel befinden sich zahlreiche Zauberzutaten, die man einsammeln sollte 
(Löwenzahn, Pilze usw.). 

Zach's Island:
Auf Zach's Insel befinden sich die meisten Gasthäuser und Läden im Spiel. Man sollte alle Gasthäuser 
abklappern, um viele Informationen zu sammeln und den richtigen Nachschub für die Gruppe zu finden.

In einem Gasthaus (Nordwest) wird ein Treffen vorgeschlagen (zw. 2 und 4 Uhr). Der Treffpunkt (?) 
liegt in der Sackgasse nahe des Hafens, die nach Norden zeigt. Man erhält dort gegen genügend Gold 
eine Reliquie. Hat man nicht genügend Gold, so sollte man vorher vielleicht auf die Bank gehen.

Ein Laden in der Nähe des Hafens verkauft Pelzmäntel, Mönchskutten und Abendanzüge. Die 
Pelzmäntel braucht man für Jon's Insel, um nicht zu erfrieren.

Zoohandlung (südwestl. Ecke der Stadt) 
Hier bekommt man Adler, Elstern, Mäuse, Affen, Papageien und fleischfressende Pflanzen. Den Adler 
braucht man für den Weisen auf Irvan's Island. Die Elster nimmt man mit ins Blue Velvet. Sie stibitzt für 
uns den Schlüssel für die Gefängniszelle.

Gouverneur (nordwestl. Ecke)
Der Gouverneur erzählt von seiner großen Vorliebe für antike Statuen. Ob er etwas mit dem 



Verschwinden der Statue (Idol) aus dem Tempel zu tun hat ?

Tempel (nördl. Rand)
Anfangs kann man hier das Idol bewundern, später ist es verschwunden. Sicherlich winkt eine 
Belohnung für das Wiederbeschaffen der Statue. (?)

Bank (nördl. Rand, östl. vom Tempel) 
Die Bank hat einen Hintereingang. Kämpft man sich durch die Wachen hindurch und geht auf die Wand 
(westl.) zu, so gelangt man in die Schatzkammer und erbeutet eine Riesensumme (180.000). 
Funktioniert aber nur einmal!!! Das Geld sollte man nicht alles sofort in gute Ausrüstung investieren, da 
man auch eine große Summe für die Reliquie bezahlen muß.

Bibliothek (nordöstl. Ecke)
Hier findet man einen Plan (Karte) von Akeer's Island. Nachdem man in Besitz des Zauberkessels 
gelangt ist, kann man hier auch die Wirkungen der Zaubertränke nachlesen. Vor der Bibliothek befindet 
sich ein Sänger, der uns gegen etwas Kleingeld etwas Rätselhaftes mitteilt.

Blue Velvet (südöstl. Teil)
Auf jeden Fall vorher speichern!!! Angeregt durch das belauschte Gespräch nähert man sich abends (!) 
dem Haus. Nachdem man die Wache eliminiert hat, tappt man in den Hinterhalt und wird ins Gefängnis 
geworfen.

Gefängnis (Stadtmitte)
Nur über den Hinterhalt im Blue Velvet zu erreichen.
(Siehe Skizze)
Wir starten bei X. Die Elster aus der Zoohandlung besorgt uns den Zellenschlüssel für Tür 1. Über den 
nördlichen Gang und die Treppe (T) gelangen wir ins Erdgeschoß. Wenn wir früh genug dran sind (vor 4 
Uhr morgens!), dann wird die Tür 2 noch offen sein. Dahinter befindet sich ein Zauberer (M), der uns 
angreift. Den Zauberer ausschalten (kann auch Schlafen, Lähmen etc. sein) und die Treppe nördlich 
hinunter direkt in den Zeremonienraum (Z) hinein. Von einem der Mönche aus der Szene nehmen wir 
den Gefängnisschlüssel (!).

Nun wieder südlich und bei 3 nach Osten (links) in den Geheimgang. Folgen wir diesem, so landen 
wir beim Ausgang A in der Gasse mit den vielen Wachen vor dem Gefängnis. Zurück ins Gefängnis 
kommen wir von hier aus nicht (es sei denn mit Teleportieren)!

Jon's Island
Man sollte sich warm anziehen, bevor (!) man zu Jon's Insel aufbricht. Pelzmäntel gibt es auf Zach's 
Insel nahe dem Hafen in einem Laden zu kaufen.

Anlegestellen und Positionen auf der Karte passen hier nicht zusammen. Ich beziehe mich auf die 
Position, die man sieht, wenn man die Karte anklickt.

Paßt auf, daß Ihr nicht in einen Abgrund fallt! Das geht schneller als man denkt. Also vielleicht doch 
vorher sichern.

Nordöstl. Berg
(Siehe Skizze)
Der Startpunkt liegt bei X. Südlich befindet sich die Anlegestelle (H). Geht man in östlicher Richtung, so 
findet man bei Z den Zauberkessel. In westlicher Richtung befindet sich ein Elefant E, der nach seinem 
Ableben ein Horn zurückläßt.

Südl. Berg



(Siehe Skizze)
Auf diesem Berg sind zahlreiche Gegner vorhanden (W). Sie erscheinen immer wieder, sobald man aufs
neue in ihr Gebiet eindringt. S bezeichnet das Lebende Schwert (+20). Es ist eine der stärksten Waffen 
im Spiel und wird von 2 Riesen bewacht. Bei Y schwebt ein weiser Mann (Yogi) in der Luft. A steht für 
Altar. Dieser Altar hat genau 5 Pfosten (für 5 Reliquien, die noch auf 5 Inseln verteilt sind?).

Nordwestl. Berg :
(Siehe Skizze)
Auch auf diesem Berg tummeln sich zahlreiche Wachen (W). Man findet insgesamt 5 Edelweiß (E), die 
benötigt werden, um einen Zaubertrank gegen den Schwindel an der Stelle (S) zu brauen. Nur so kann 
man weitergehen und die Reliquie (R) mitnehmen.

AKEER'S ISLAND :
(Siehe Skizze)
Der Dungeon auf Akeer's Insel ist sehr komplex. Man startet bei X am linken unteren Kartenrand. Begibt 
man sich in östlicher Richtung, so findet man vereinzelt Schätze, Totenköpfe, Wurfmesser und 
haufenweise Skelette, die einen angreifen.

Auch auf Fallen sollte man aufpassen. Die Skelette tauchen übrigens immer wieder an der gleichen 
Stelle auf, wenn man wieder an diese zurückkehrt.

Am östlichen Ende befinden sich verschiedene Türen, welche durch Umlegen bestimmter Schalter 
geöffnet werden können.

Auf der Skizze sind die Tür/Schalter-Paare mit der gleichen Ziffer bezeichnet. Durch Öffnen der 
Türen 1 und 2 macht man den Weg frei zum Roten Zauberer (RZ). Er bewacht eine Art Schatzkammer. 
Auf dem Rückweg legt man den Schalter 3 um. In der so zugänglichen Kammer wartet neben Gold und 
Totenkopf Schalter 4.

Der Blaue Zauberer (BZ), der etwas schwieriger als der Rote zu besiegen ist, scheint einen 
Geheimgang zu bewachen (siehe Bemerkung über Luftzug im Spiel). Den Mechanismus, der diesen 
Geheimgang öffnet, habe ich noch nicht gefunden. Der Gang selber ist auf der Skizze eingezeichnet. Er 
führt zu einem verschlossenen Raum mit einer weiteren Reliquie. Vermutlich öffnet sich die Tür, wenn 
man die Waagschalen im Gang richtig beschwert.

Bemerkung zum Geheimgang: Vielleicht spielt die Reihenfolge der Schalter-Betätigungen oder ihre 
Kombination eine Rolle. (???)

Begibt man sich gleich am Anfang in nördliche Richtung, so gelangt man in einen Raum mit einer 
großen Kugel an der Decke (Falle!!!). Dieser Raum enthält zwei Geheimtüren. Durch die eine sind wir 
gerade gekommen, die andere führt nach Norden, macht einen Schwenker und führt zurück nach 
Süden.

Westlich gibt es einen Einstieg in die Kanalisation. Folgt man dieser nach Norden bis zu ihrem Ende, 
so kommt man in einen Raum mit 3 Waagschalen (M).

In der hintersten liegen 3.500 Goldstücke. Legt man diesen Betrag in jede Waagschale, so 
verschwindet das Wasser und bei (D) wird ein Durchgang frei.

Andere Kombinationen öffnen die Käfige für die Kanalmonster, so daß die Kanalisation zum 
Schlachtfeld wird.(Vorsicht!!!)

Der Durchgang führt in einen großen Raum mit Schalter (S). Der andere Ausgang wird von einem 
Geist (G) bewacht, der scheinbar gegen Waffen und Magie unempfindlich ist und manchmal auf einen 
Schlag 100 - 150 Hitpoints pro Person verteilt. Außerdem wird die Gruppe mit Lähmung und Blindheit 
geschlagen.

Schafft man es trotzdem, an diesem Wächter vorbeizukommen, so kommt man in östlicher Richtung 
zu einer Treppe. Diese führt in einen Kerker mit zahlreichen Gefängniszellen.
(Siehe Skizze)
Am östlichen Ende des Ganges befindet sich ein Schlüsselloch (S), welches man mit dem 
Gefängnisschlüssel von Zach's Island benutzt. In den Zellen findet man eine Gefangene (M) und zwei 
Geheimgänge, von denen einer nach Süden in einen Palast führt. Dieser ist mit zahlreichen Fallen 
gespickt.

In der Mitte bei L findet sich ein weiteres "Lebendes Schwert".



Der östliche Ausgang aus dem Palast ist verschlossen. Folgt man beim Schlüsselloch (S) dem Gang 
nach Süden, so stößt man auf 2 Türen. Die westliche führt in den Palastraum (s.o.), die andere nach 
Süden. Beide sind verschlossen. Hinter der südlichen Tür geht der Weg weiter nach Süden und endet 
schließlich vor einem verschlossenen Tor (1). Der dazugehörige Schalter (1) befindet sich auf der 
anderen (westl.) Seite. Nach diesem Tor gelangt man in Richtung Süden zu einer Anlegestelle (H), die 
leider auf keiner Karte vermerkt ist.

Vermutlich wird im späteren Spielverlauf dieser Teil der Karte freigegeben.

Thorm's Island : 
(Siehe Skizze)
Neben zahlreichen Wächtern (W) und abgeschlossenen Türen (H) findet man hier

Ÿ in westl. Richtung eine Reliquie (R);
Ÿebenfalls im Westen einen alten weisen Mann (M);
Ÿ im Norden (von Westen kommend) ein Mädel mit dem Schlüssel (S) des Chefs und der 2. 

Handbuchabfrage;
Ÿ im Osten etwas, was sich als Altar (A) interpretieren läßt.

Olbar's Island
Wir sind auf der letzten Insel angelangt. Es wimmelt nur so von schweren Gegnern und man sollte 
häufig speichern! Auch wenn man einen Gegner besiegt hat, können seine Verfluchungen noch 
Schaden anrichten. Gelegentlich sperren solche Flüche schmale Durchgänge, und man sitzt in einer 
Sackgasse fest oder kommt an einer wichtigen Stelle nicht weiter. Häufig findet man auch Bodenplatten,
die Kippschalter auslösen und damit Türen öffnen oder schließen.
(Siehe Skizze)
 H steht für die Anlegestelle, X bezeichnet den Startpunkt. Vorsicht vor den Fallen f! S = Schalter. Kurz 
nach der Treppe t erwartet uns ein Feuergeist F. Um die Türen 1 und 2 zu öffnen, erst links bis zum 2. 
Schalter S gehen, auf diesem wenden und rechts herum nach Norden durch die Türen gehen. (Es sollte 
genau viermal Klack machen vor der ersten Tür.)

Wir halten uns links und legen bei 3 den Schalter um, wodurch sich bei 3 im Süden die Tür öffnet. Im 
Nordwesten warten weitere Schätze und Wachen auf uns.

Der Hauptweg wird bei D durch einen Drachen versperrt.
Anschließend muß man sich um den Roten Zauberer RZ kümmern. Vorsicht! Beim letzten Spiel hatte

dieser mir einen Bann hinterlassen, der mich in der oberen Kammer einsperrte.
Womit man die nächste Tür öffnet, weiß ich nicht. (?)
Über die Treppe gelangt man in das Obergeschoß. Nachdem der Ritter R ausgeschaltet wurde, den 

Schalter 4 umlegen, um den Durchgang zu öffnen.
Der nördliche Abzweiger führt an einem Teufel T vorbei zu einem Brunnen B.
Um die Tür zu öffnen, Schalter bei 5 umlegen.
Im südlichen Teil warten zahlreiche Gegner.
Durch die Tore 6, 7 und 8 (Schalter S einmal aktivieren) hindurch zum Showdown. Ein bekanntes 

Gesicht zeigt sich bei M. Es ist der Zauberer aus dem Gefängnis auf Zach's Insel. Er greift uns diesmal 
nicht an!

Die Tür bei 9 trennt uns von Shandar, der sich im (über)nächsten Raum (Z) aufhält. Besiegt man ihn, 
so ist das Spiel vorbei.

The End
PS: Dieser Bericht gibt eine Übersicht über die ersten Schritte im Spiel und stellt Karten zu den 
verschiedenen Inseln zur Verfügung. Die Karten dienen in erster Linie dazu, sich nicht zu verirren. Man 
kann sie leicht ausdrucken und mit eigenen Bemerkungen versehen. Es wird keinerlei Anspruch auf 
Vollständigkeit erhoben. Auch werden andere Spieler andere Taktiken bevorzugen.

Die eigentliche Handlung scheint wesentlich umfangreicher zu sein, als oben dargestellt, ich habe 
weitere Stationen bloß noch nicht gefunden.

Die Karten entstanden bei einer Wanderung im "God-Modus", weil ich hoffte, so im Spiel 
weiterzukommen, was in gewisser Weise auch stimmte, denn als ich Shandar in die ewigen Jagdgründe



schickte, war das Spiel plötzlich zu Ende. Bloß hatte ich mir das alles etwas anders vorgestellt ...
Ich hoffe, die Karten nützen jemandem, der vielleicht mehr herausfindet als ich und sein Wissen auch

mitteilt. Viel Spaß!
Karel Kaufmann



Simon the Sourcerer II
Von Calypsos Shop aus geht Simon zum Schloß und spricht mit den Wachen. Fragen Sie während des 
Gespräches nach dem Wert eines Dollars. Sie nennen zusätzlich verschiedene andere Kurse - 
versuchen Sie sich diese zu merken. Wenn Sie sich nicht gleich alles beim ersten Mal merken können, 
wiederholen Sie einfach die Frage, und die Wachen nennen alle Antworten noch einmal.

Zu diesem Zeitpunkt kann Simon das Schloß noch nicht betreten, also gehen Sie auf den Marktplatz 
und wechseln ein paar Worte mit dem Eisenhändler. Fragen Sie, wie die Geschäfte so laufen, und 
bieten Sie ihm Ihre Hilfe bei der Umrechnung einiger Währungen an. (Sie können auf die Antworten auf 
seine Fragen aus dem Gespräch mit den Wachen am Schloß schließen, aber zur Sicherheit sind hier die
richtigen Antworten:

ŸGoldtaler = 15 DM;
ŸNickel = 1 DM;
ŸGoldtaler = 1 Royal Flash.)

Für die Hilfe erhält Simon ein Brecheisen für Linkshänder.
Gehen Sie nun zum Hafen, und beginnen Sie ein Gespräch mit Goldlöckchen, die sich hinter einer 

Kiste versteckt. Sagen Sie ihr, daß Sie nicht zur Polizei gehören, und fragen Sie, warum sie sich 
versteckt und es so eilig hat zu verschwinden. Sie erzählt Simon, daß sie die Kiste nicht öffnen kann, 
und Simon bietet ihr selbstverständlich seine Hilfe an. Öffnen Sie mit Hilfe des Brecheisens die Kiste, 
und Goldlöckchen klettert hinein. Dabei wirft sie ihre Perücke und ein Gummiboot heraus, die Sie gleich 
einstecken sollten.

Gehen Sie nun zur rechten Seite des Hafens, und sprechen Sie mit Bingo Bongo, der erzählt, daß er 
Tanzlehrer ist und gerade von Kalimari kommt und seine Tanzgruppe verloren hat. Simon verspricht, 
Ersatz zu finden, damit Bingo Bongo den Regentanz tanzen kann.

Gehen Sie zum Rathausplatz, wo sich eine Gruppe Tänzer befindet, die ihren Stab gerade 
zerbrochen hat. Der Akkordeonspieler sagt zu Simon, daß er Ersatz suchen soll. Also begeben Sie sich 
auf die Suche.

Gehen Sie zu Calypsos Shop zurück und nehmen Sie den Baseballschläger und den grünen 
Farbstoff. Gehen Sie nun zurück zu der Gruppe von Tänzern, und geben Sie ihnen den 
Baseballschläger als Ersatz für ihren Stab. Leider fliegt er einem Tänzer aus der Hand und schlägt den 
Akkordeonspieler zu Boden. Nehmen Sie sich eines der Plakate, die die Tournee der Tänzer 
ankündigen, und geben Sie es Bingo Bongo.

Gehen Sie jetzt in den Scherzartikelladen, und betrachten Sie das Plakat mit Stinkbomben. Reden 
Sie mit dem Händler, und er erzählt, daß er immer noch am Rezept bastelt, aber daß er sie einfach nicht
stinkig genug hinbekommt. Warten Sie, bis er sich den Affenkopf aufsetzt, und greifen Sie sich das 
Witzbuch von der Ladentheke.

Gehen Sie zur 3-Bären-Hütte, und nehmen Sie sich den Brief aus dem Briefkasten. Begeben Sie sich
anschließend zum Kreditbüro, und drücken Sie Ihr großes Interesse an einem Kredit aus. Gehen Sie 
dann in das Büro, und legen Sie in einem unbeobachteten Augenblick den Brief in das Ablagekörbchen. 
Als Resultat wird die Hütte der 3 Bären in die Luft gejagt.

Nichts hält Sie nun noch davon ab, die 3-Bären-Hütte zu betreten. Gehen Sie zur Spüle und drehen 
Sie den Wasserhahn richtig zu - bei dieser Gelegenheit verschwinden auch gleich ein paar 
Gummihandschuhe in Simons Hut. Wenn die Bären zurückkommen, sollten Sie sich im Kamin 
verstecken. Pech für Simon, daß Mama Bär ein Feuer macht, daß er selbst aus dem Kamin 
herausgeschleudert wird und so im Springbrunnen landet. Gehen Sie einfach wieder zurück, und geben 
Sie nach der Befragung Goldlöckchens Perücke an den Papabären. Als Dank erhalten Sie eine 
Schüssel mit Brei. 

Gehen Sie zum Tätowierladen, und erklimmen Sie die Leiter zum Verein der Verrückten. Reden Sie 
mit dem Pfannenmann, und benutzen Sie das Notizbuch, das Sie vom Fischmann erhalten. Geben Sie 
ihm den Brei. Dafür erhält Simon ein Mitgliedspaket mit Geld, einem Seil und einem Türkeil.

Jetzt ist es Zeit, zu MacSumpfling zu gehen. Reden Sie mit dem grünen Kerlchen vor dem Eingang, 
und er gibt Ihnen einen Ballon und einen Essensgutschein. Gehen Sie hinter das Restaurant, und 
nehmen Sie die Angelrute aus dem Abfalleimer. Gehen Sie dann hinein, und bestellen Sie eine 
Juniortüte und einen Shake. Bezahlen Sie mit dem Gutschein, und werfen Sie einen Blick in die Tüte. Zu



diesem Zeitpunkt kann Simon noch nicht in die Küche. Also reden Sie mit dem Tätowierer, der sagt, daß 
er seinen Laden erst um 14.00 Uhr öffnet. Aber die Uhr steht still.

Gehen Sie erneut zum Scherzartikelladen, und fragen Sie, ob der Händler Ihnen ein Sumpfling-
Kostüm näht. Er kann leider nicht, da er keinen grünen Stoff mehr da hat. Gehen Sie über die Straße, 
und fragen Sie, ob Sie Stoff kaufen können. Der Mann bietet Simon an, ihm Stoff zu schenken, wenn er 
ihm dafür einen Gefallen tut. Er bringt Sie zu einer Höhle, aus der Sie ihm eine Lampe bringen sollen. 
Sie finden ganz einfach die richtige und sprechen mit dem Höhlenausgang, um wieder 
herauszukommen.

Als Belohnung erhält Simon jetzt weißen Stoff, den er noch grün einfärben muß. Also gehen Sie zum 
Springbrunnen und geben die grüne Farbe ins Wasser. Dann müssen Sie nur noch den Stoff in die Nähe
eines Körbchens eines der Waschweiber legen, und schon haben Sie grünen Stoff. Geben Sie dem 
Scherzartikelhändler den grünen Stoff, und er näht Ihnen ein grünes Kostüm.

Mit diesem Kostüm kann Simon nun in die Küche im MacSumpfling gehen. Gehen Sie die Treppe in 
der Küche hoch in das Büro des Sumpflings. Reden Sie mit ihm, und wenn Sie ganz nett sind, dann will 
er einen Sumpfling-Eintopf kochen, um Simons Rückkehr zu feiern. Leider fehlt ihm dazu der Matsch. 
Wenn Sie ihm anbieten, welchen zu besorgen, gibt er Ihnen einen Eimer und fängt an, das Essen 
vorzubereiten.

Begeben Sie sich nun in die Tierhandlung. Dort erzählt Ihnen der Erfinder, daß er gerade dabei ist, 
mit Hilfe seines genetischen Generators einen Super-Glühwurm zu erfinden. Wenn er weg ist, nehmen 
Sie die elektrische Schildkröte (schützen Sie sich mit den Gummihandschuhen vor einem Schlag) und 
legen diese rechts in die Maschine ein. Starten Sie die Maschine, die dann einen elektrischen Aal und 
eine ganz normale Schildkröte produziert. Lassen Sie die Aale, wo sie sind. Nehmen Sie die Schildkröte,
und ersetzen Sie sie durch die Glühwürmer. Stellen Sie den Hebel so, daß die Maschine aus zwei 
Tieren eins macht. Setzen Sie die Maschine erneut in Gang. So haben Sie den Superwurm erfunden, 
wie ihn der Erfinder haben wollte. Als Belohnung erhält Simon ein Probeexemplar.

Kehren Sie zum Kreditbüro zurück, und brechen Sie mit Hilfe des Brecheisens den Kanaldeckel auf. 
Simon wird sich weigern, im Dunkeln herumzulaufen, also benutzen Sie die Glühwürmer, um Licht zu 
haben.

Gehen Sie zur rechten Seite des Sumpfs, und binden Sie das Seil an das Geländer. Benutzen Sie 
den Eimer, und füllen Sie ihn mit Matsch. Gehen Sie links hinter den Eingang zur Kanalisation, und 
benutzen Sie die Angelrute, um einen Fisch zu fangen.

Gehen Sie (verkleidet mit dem Kostüm) zurück in das Büro des Sumpflings, und geben Sie ihm den 
Matsch. Leider explodiert der Eintopf, aber den verbleibenden Rest erhält Simon. Geben Sie dem 
Scherzartikelhändler den Eintopf für seine Stinkbombe. Als Dank erhält Simon eine Stinkbombe.

Nun ist es Zeit für den Magie-Wettbewerb. Sagen Sie dem Antragsteller irgend etwas, und betreten 
Sie dann das Zelt. Lassen Sie die Stinkbombe hochgehen, und vergraulen Sie so alle Zauberer - bis auf 
einen, der erkältet ist. Verstopfen Sie seinen Gehörgang mit dem Shake von MacSumpfling, und er wird 
absolut nichts mehr hören. Greifen Sie sich das Buch, das einer der Zauberer zurückgelassen hat. Mit 
dem Buch gewinnt Simon den Wettbewerb und wird königlicher Zauberer.

Mit diesem Titel kann Simon das Schloß betreten, wenn er nur nahe genug an die Türe herankommt. 
Sprechen Sie im Schloß mit dem Prinzen uns fragen Sie nach seinem Blasrohr.

Gehen Sie durch die Halle in den Thronsaal hinein. Der König erteilt Simon seine erste Aufgabe, 
nämlich das königliche Baby zur Ruhe zu bringen. Auf dem Weg nach draußen benutzen Sie den Fisch, 
um das Siegel in den Hut zu stecken.

Zurück in der Halle gehen Sie zur rechten Tür, die in das Zimmer mit dem schreienden Baby führt. 
Benutzen Sie den Türkeil, um die Wiege zum Stillstand zu bringen. So hat Simon die Möglichkeit, das 
Zahnrad aus dem Schaukelmechanismus zu nehmen. Dieses Zahnrad setzen Sie in die 
stehengebliebene Uhr in Sumpflings Restaurant ein. Der Tätowierer wird daraufhin zu seinem Geschäft 
gehen und es öffnen. Gehen Sie auch dorthin. Leider ist eine Tätowierung zu teuer, daher nehmen Sie 
nur ein Flugblatt mit und kehren zum Restaurant zurück. Dort geben Sie das Flugblatt einem Typen im 
Anorak, der sein Image ausbessern will. Wenn Sie dann erneut zum Tätowierladen gehen, sind Sie der 
tausendste Kunde und erhalten ein Gratis-Tattoo. Wählen Sie ein sehr auffälliges - das Simon blaublütig 
aussehen läßt.

Gehen Sie nun zum Sumpf und dort auf die linke Seite. Die Frau, die auftauchen wird, muß überredet
werden (hier hilft das königliche Siegel), und schon gibt sie ihre Tauchausrüstung an Simon. Mit Hilfe der
Sauerstoffflasche blasen Sie das Gummiboot auf und begeben sich damit zur Insel. Dank seines Tattoos



kann Simon sich das im Stein steckende Schwert nehmen.
Geben Sie dieses Schwert dem Prinzen im Schloß, der es begeistert gegen sein Blasrohr eintauscht.

Gehen Sie in das Zimmer der Prinzessin, und legen Sie ihr eine Erbse unter die Matratze. Davon wird 
sie aufwachen, und Sie fragen sie, wie sie das Baby still hält. Als Antwort erhalten Sie einen Lutscher. 
Aber das Baby will den Lutscher nicht und wirft ihn aus dem Fenster.

Gehen Sie daher zum Sumpfling und geben Sie seinen Babys den Lutscher. Dafür läßt eines seine 
Milchflasche fallen, und diese wiederum geben Sie dann dem königlichen Baby, das prompt einschläft.

Nun können Sie die Stufen zum Schatz hinaufgehen. Aber Sie können nicht hinein zum Schatz, da es
die zwei Wachen nicht erlauben. Um die beiden am Gehen zu hindern, schütten Sie den Shake in das 
Pentagramm und kleben so die Wachen am Boden fest.

Gehen Sie in die Handelsstraße, und binden Sie den Ballon an das Geländer. Holen Sie noch einen 
Ballon von dem Jungen im Kostüm vor MacSumpfling, und binden Sie diesen Ballon an den anderen. 
Wiederholen Sie das so lange, bis Simon abhebt und zum Schloßturm fliegt.

Simon kann den Turm betreten und geht in den Vorraum. Gehen Sie über den Läufer, und Simon fällt
durch den Boden in den Schatzraum hinein, in dem er sich gut umsehen sollte. Die Türe wird bewacht, 
und so ist es besser, durch das Rohr in den Vorraum hinaufzuklettern und die Ballons zu benutzen, um 
herauszukommen.

Auf dem Weg zu Calypsos Laden, wo Sie etwas zum Festmachen suchen wollen, wird Simon 
dummerweise gekidnappt, und bald findet er sich auf einem Piratenschiff wieder. Sobald der Kapitän 
weg ist, benutzen Sie das Buch, um sich zu befreien. Simon wird zwar vom Kapitän entdeckt, der 
entschließt sich aber dazu, Simon zu seinem Kabinenjungen zu machen und bringt ihn in seine Kabine. 
Lesen Sie sein Tagebuch, und nehmen Sie die Postkarte sowie einen der ausgestopften Papageien mit.

Gehen Sie raus auf das Deck, und gehen Sie auf die rechte Seite des Schiffs. Klettern Sie auf das 
Krähennest, und halten Sie die Postkarte vor das Teleskop, so daß es der Junge nicht merkt; dann 
wenden Sie das Schiff. Gehen Sie zurück zur Brücke, die ganz links auf dem Schiff ist, und nehmen Sie 
dem hart aussehenden Jungen den Schweißbrenner weg. Greifen Sie sich ebenfalls die Augenklappe 
vom Totenkopf auf dem Flur.

Wieder auf dem Deck, geben Sie dem Piraten, der eine Planke festmacht, einen Schubs, und er fällt 
ins Wasser. Heben Sie Planke, Hammer und Nägel auf. Reden Sie mit dem Piraten, der ein Seil 
aufwickelt, und tauschen Sie die Augenklappe gegen seine Sonnenbrille (bietet Schutz beim 
Schweißen). Gehen Sie nun zur rechten Seite des Schiffes, wo ein betrunkener Pirat schläft. Schneiden 
Sie die Hängematte mit dem Messer durch, das in einem Balken steckt. Jetzt können Sie die 
Zündschachtel auf dem Regal erreichen. Gehen Sie die Stufen zum Deck hoch. Ersetzen Sie den 
Papagei auf der Schulter des Steuermanns durch den ausgestopften und befestigen Sie die 
Vogelstange mit dem Sumpfling-Kaugummi. Gehen Sie zum Hauptdeck zurück, und das Schiff fängt an 
zu wenden.

Nun müssen Sie nur noch etwas zurückholen. Versuchen Sie, die Türe zu öffnen. Mit dem 
Schweißbrenner zerstören Sie die Kette. Der Kapitän wird kommen und Simon stoppen. Danach geht er
in die Schlafkabine zurück, und jetzt schließen Sie ihn einfach ein, indem Sie mit der Planke die Türe 
vernageln. Zerschneiden Sie jetzt die Kette mit dem Schweißbrenner und nehmen Sie sich Ihren ...

Genau in diesem Augenblick wacht Simon auf und bemerkt, daß sich das Schiff unter Beschuß 
befindet und auf eine verlassene Insel zusteuert. 

Am Strand heben Sie das Ende einer Schaufel und ein rotes Handtuch auf. Den Strandjungen kann 
man mit Muscheln bestechen. Also gehen Sie in den Dschungel, wo Simon ein Kind trifft. 

Geben Sie ihm einen Ballon, und er gibt Ihnen dafür eine Muschel. Heben Sie die hölzerne Stange 
bei der Mülltonne auf. Stellen Sie aus dem Schaufelende und dieser Stange eine vollständige Schaufel 
her. Kehren Sie zum Strand zurück, und bauen Sie eine supertolle Sandburg. Decken Sie das Loch mit 
dem Handtuch ab, und legen Sie die Muschel darauf. Sagen Sie jetzt dem Strandjungen, Sie hätten eine
tolle Muschel gesehen. Er wird sie sofort aufheben, fällt aber in das Loch und läßt seine ganzen Sachen 
zurück, von denen sich Simon bedient.

Endlich können Sie zu Calypsos Laden zurückgehen. In einer Höhle hinter der Abfalltonne ist ein 
Geist, der Simon drei Wünsche erfüllt. Er wünscht sich, zu Calypso zurückgeschickt zu werden, aber der
Geist buchstabiert falsch (wohl als Nachwirkung vom Leben in einer Whiskeyflasche). Um ihn nüchtern 
zu machen, will Simon ihm starken Kaffee geben. Auf dem Weg zum Coffeeshop treffen Sie auf einen 
Hund, den Sie einfach aufsammeln können. Betreten Sie den Coffeeshop und trinken Sie eine Tasse 
Kaffee (leider nur entkoffeinierten). Bestellen Sie eine zweite Tasse für später. 



Gehen Sie auf dem unteren Weg zur Kreuzung, und sprechen Sie mit dem Händler in seiner eigenen
Sprache. Er bietet Ihnen Koffeintabletten an, und Sie brauchen jetzt Geld, um sie zu kaufen. Heben Sie 
die Hundepfeife auf, und gehen Sie den Weg in Richtung der Maschine. Der Mann wird Ihnen erzählen, 
daß der Generator defekt ist. Schalten Sie die Maschine mit Hilfe des Hebels an, und finden Sie links 
den defekten Generator. Er wird von einer Tretmühle angetrieben; wenn Sie den Hund hineinstecken 
und pfeifen, wird die Maschine wieder laufen.

Gehen Sie zurück zur Kreuzung und halten Sie sich links. Beim Limbo-Wettbewerb ist die Höhe auf 
10 cm. Pfeifen Sie, und lenken Sie so alle Zuschauer und Richter ab, so daß Sie über die Stange 
springen können. Mit dem Preisgeld können Sie jetzt die Koffeintabletten beim Händler kaufen. Diese 
Tabletten geben Sie in den Kaffee und schütten diesen in die Flasche des Geistes. Jetzt ist der Geist in 
der Lage, Simon zu Calypsos Laden zu befördern.

Sie finden Calypso festgebunden und Alix ist verschwunden. Calypso hat den Schrank manipuliert 
und Simon muß sie natürlich retten ...

Raru Milde



Schließlich haben wir auch für "Simon the Sorcerer II" eine weitere Lösung:

Simon the Sorcerer II
Hier ist der kürzeste Weg beschrieben. Man sollte mit allen Leuten mehrmals reden.

In der Stadt:
In Calypsos Laden findet Simon Farbstoff und einen Baseballschläger. Da das Bedfull im Schloß sein 
soll, macht er sich dorthin auf den Weg. Im Gespräch mit den Wachen erfährt er die Geldwechselkurse 
und daß er für den Eintritt 78 DM benötigt.

Auf dem Marktplatz spricht Simon den Eisenwarenhändler zweimal an und hilft ihm bei der 
Steuererklärung (15: 1: 3). Dafür bekommt er ein Brecheisen. Beim Kostümbildner nimmt er sich das 
Witzbuch, wenn der gerade die Affenmaske aufsetzt und deshalb nichts sieht.

Anschließend gehts zum Hafen. Von Goldlöckchen bekommt er einen Hinweis auf die Drei-Bären-
Hütte. Mit Hilfe des Brecheisens öffnet Simon ihr die Kiste und bekommt dafür deren Perücke und ein 
aufblasbares Schlauchboot. Bingo Bongo sucht eine Anstellung als Tanzlehrer. Mal sehen, ob sich da 
später was ergibt. Die Drei-Bären-Hütte ist gesichert wie ein Hochsicherheitstrakt. Simon kann sich also 
nur den Brief aus dem Briefkasten nehmen.

Auf gehts zum Kreditbüro. Vielleicht kann er sich dort mit Geld versorgen. Dem Clown gibt Simon das
Witzbuch und erhält dafür eine Schweinsblase. Im Kreditbüro entscheidet er sich für einen beliebigen 
Kredit und begibt sich zum Chef.

Nachdem er sich nach dem Rohr erkundigt hat, legt er den Brief in die Ablage und geht wieder. Mit 
dem Brecheisen öffnet er den Kanaldeckel. Eine Spinne verhindert jedoch ein Weiterkommen. Jetzt geht
es wieder zum Drei-Bären-Haus. Dort schnappt er sich die Handschuhe und dreht den Wasserhahn zu. 
Das war aber knapp! Unsanft landet er im Springbrunnen.

Mal sehen, was auf dem Rathausplatz los ist. Dem Tänzer gibt er als Ersatz für den zerbrochenen 
Stab den Baseballschläger. Nachdem der Akkordeonspieler ausgeschaltet wurde, holt sich Simon vom 
Marktplatz das Werbeplakat und bringt es Bingo Bongo.

Mal sehen, wie sich die neue Tanztruppe so macht. Bingo Bongos Problem mit der Trommel wird mit 
der Schweinsblase gelöst. Weiter gehts zum Tätowierungsbüro. Hier klettert Simon an der Leiter hoch 
und gelangt in einen Verrücktenclub. Um in den Club aufgenommen zu werden, soll er Brei besorgen.

Die Bärenfrau kochte doch gerade Brei. Also, nichts wie hin. Im Tausch gegen die Perücke bekommt 
Simon eine Schüssel Brei. Im Club „trägt er den Brei. Der Aufnahmebonus befindet sich in einem Beutel.
Er besteht aus 100 DM, einem Bungeeseil und einem Keil.

Mit dem Geld könnte Simon sich ja endlich mal etwas Eßbares besorgen. Also ab zu Mac Sumpfling. 
Am Eingang versorgt er sich erst einmal mit einem Ballon und einem Gutschein. Den Gutschein löst er 
gleich im Restaurant ein und nimmt dazu einen Sumpfshake Spezial.

In der Juniortüte findet Simon eine Made, einen Kaugummi und eine Sumpflingfigur. Zum Sumpfling, 
der sich hinter der Küche in seinem Büro aufhält, kann er jedoch nicht vordringen, weil er kein 
Mitarbeiter ist.

Wieder draußen, geht er links am Hotel vorbei und findet in der Abfalltonne eine Angel. Mit der Puppe
geht er zum Kostümbildner und fragt nach einem Sumpflingkostüm. Der Kostümbildner benötigt dafür 
jedoch grünen Stoff.

Auf dem Markt sitzt ein Stoffhändler. Nur gegen einen Gefallen will er den Stoff rausrücken. Nachdem
Simon die Lampe in Händen hat, ruft er den Händler. Wieder auf dem Markt, bekommt er aber nur 
weißen Stoff.

Nächste Station: Springbrunnen. Farbstoff ins Wasser werfen und versuchen, den Stoff zu färben. 
Die eine Waschfrau bietet sich an, es zu tun. Stoff neben den Korb legen. Aus dem Bild gehen. Beim 
nächsten Besuch am Brunnen ist der Stoff grün. Nun kann sich Simon das Kostüm anfertigen lassen.

Jetzt geht es noch in die Tierhandlung. Die Schildkröte mit den Handschuhen nehmen und in die 
einzelne Kiste packen. (Hebel zeigt nach links.) Maschine einschalten. In den beiden linken Kisten 
stecken jetzt eine normale Schildkröte und Aale. Die Schildkröte herausnehmen und dafür die 
Glühwürmchen hineinlegen. Hebel nach rechts umlegen. Maschine anschalten. Fertig ist die „Lampe.

Nun wird es Zeit, den Sumpfling aufzusuchen. Dazu zieht Simon im Restaurant das Kostüm an. Dem 
Sumpfling soll er Sumpfschlamm besorgen. Beim Kreditbüro geht es in den Abwasserkanal. Die Spinne 



wurde inzwischen weggespült. Im Sumpf läuft Simon nach rechts, befestigt das Bungeeseil am 
Geländer und holt mit dem Eimer Schlamm hoch. Im Sumpf läuft er jetzt weiter nach links. Dort trifft er 
die Herrin des Sees. Um auf die Insel zu gelangen und das Schwert zu bekommen, benötigt er eine 
königliche Robe und muß königlichen Blutes sein. Aber wenigstens einen Fisch kann er sich im See 
noch angeln.

Der Sumpfling freut sich über den Schlamm und drängt Simon etwas Sumpfsuppe auf. Damit hilft 
Simon dem Scherzartikelhändler beim Bau der Stinkbombe. Als Dankeschön bekommt er ein 
Probeexemplar. Jetzt ist es Zeit für den Wettbewerb im Magiezelt. Mit dem Sumpfshake schaltet Simon 
den schwerhörigen Zauberer aus, und dann wirft er noch die Stinkbombe.

Bei der Rückkehr ins Zelt schnappt er sich schnell das Zauberbuch und gewinnt so mal schnell den 
Wettbewerb. Simon darf sich jetzt Hofzauberer nennen. Jetzt aber schnell ins Schloß. Den Wachen gibt 
er das geforderte Geld und zeigt am Tor seinen Ausweis. Im Hof spielt der Prinz. Er wünscht sich ein 
Schwert. Das muß noch warten. Im Kinderzimmer wird die Wiege schnell mit dem Keil blockiert, und 
Simon kann sich das Zahnrad nehmen. Im Zimmer liegen noch Rassel und Horn herum; diese und ein 
Zimbel vor der Tür sind jedoch nicht wichtig. Damit kann man weder die schlafende Prinzessin wecken, 
noch das Baby beruhigen.

Vom König bekommt Simon den Auftrag, das Baby zum Schlafen zu bringen. Die königliche Robbe 
greift er sich mit Hilfe des Fisches. Jetzt kann er die Uhr in der Sumpflingküche mit dem Zahnrad 
reparieren.

Endlich geht der Tätowierer in seinen Laden. Simon verlangt die Tätowierung einer Krone. Das kostet
jedoch 400 DM. An der Wand hängt ein Plakat mit der Aufschrift: „Jede 1000. Tätowierung frei. Beim 
Verlassen des Ladens erhält Simon einen Werbezettel. Diesen bringt er dem Anorak-Typen. Jetzt ist der 
Weg frei, denn er ist nun der 1000. Kunde. 

Am See zeigt er der Herrin des Sees die königliche Rob(b)e. Mit Hilfe der zurückgelassenen 
Sauerstoffflasche füllt er das Schlauchboot und paddelt zur Insel. Dort zieht er das Schwert heraus und 
bringt es dem Prinzen. Dafür bekommt er dessen Blasrohr und eine Erbse. Die Erbse steckt er zwischen
die Matratzen, und die Prinzessin wacht auf.

Zur Beruhigung des Babys rückt sie einen Lolly raus. Das Baby wirft den jedoch aus dem Fenster, 
und Simon muß ihn im Hof wieder auflesen. Die Sumpflingkinder hatten eine Milchflasche in der Hand. 
Also gibt er ihnen den Lolly und kann sich dafür die Flasche nehmen. Nach deren Verzehr schläft das 
Baby endlich ein.

Am König vorbei geht es endlich Richtung Schatzkammer. Oben angekommen, kommt er jedoch am 
Pentagramm nicht vorbei, denn es erscheinen immer die beiden Dämonen aus Simon 1. Also gießt er 
etwas Sumpfshake darauf, und sie kleben fest. Nun ist aber dieser Weg endgültig versperrt. Vielleicht 
kommt man von außen an die Schatzkammer heran.

Dreimal knüpft Simon einen Luftballon an das Geländer auf dem Marktplatz und fliegt so auf den 
Turm hinauf. Durch die Falltür unter dem Teppich gelangt er in die Kammer und findet endlich sein 
Bedfull. Durch die Röhre und mittels Ballon geht es wieder zurück. Auf dem Weg zu Calypsos Laden 
wird er jedoch von Piraten überfallen und auf deren Schiff verschleppt.

Auf dem Piratenschiff
Mit Hilfe seiner Zauberkraft befreit sich Simon erst einmal von seinen Ketten. Vom Totenkopf nimmt er 
sich die Augenklappe mit. Beim Kapitän verdingt er sich als Schiffsjunge. In der Kapitänskajüte liest er 
das Tagebuch, findet dabei eine Ansichtskarte und packt einen Papagei ein. 

Zweite Tür öffnen und rein. Messer greifen, Hängematte abschneiden und Streichhölzer nehmen. 
Beim Piraten mit dem Seil tauscht er die Augenklappe gegen eine Sonnenbrille ein. Den Piraten mit dem
Hammer schiebt er von Bord und greift sich Hammer, Nägel und Bohle. Danach klettert er an der 
Takelage nach oben in den Ausguck. Dort klemmt er die Karte vor das Fernrohr.

Nachdem er mit dem Steuermann gesprochen hat, tauscht er die beiden Papageien aus. Zur 
Befestigung benutzt er den Kaugummi. Die Ladeluke ist mit einer Kette gesichert. Also besorgt er sich 
beim Muskelprotz einen Schneidbrenner. Jedesmal, wenn er den Schneidbrenner ansetzen will, 
erscheint der Kapitän. Hilft also nur, die Tür mit der Bohle zuzunageln. Jetzt kann Simon in aller Ruhe 
mit dem Schneidbrenner die Kette durchtrennen und in den Laderaum steigen, wo er sein Bedfull findet. 

Auf der Insel



Nachdem das Piratenschiff von einem anderen Schiff versenkt wurde, findet sich Simon auf einer Insel 
wieder. Dort sammelt er erst einmal die kaputte Schaufel und das Handtuch ein. Das Bedfull schnappt 
ihm ein Strandsammler vor der Nase weg und rückt es nicht mehr raus.

Weiter geht es in den Dschungel. Dort gibt er dem kleinen Jungen den Ballon und erhält dafür eine 
Muschel. Mit dem gefundenen Holzstab repariert er die Schaufel. Und wieder geht es an den Strand. 
Simon baut eine Sandburg. Dabei entsteht ein tiefes Loch. Über das Loch legt er das Handtuch und 
darauf die Muschel. Jetzt lockt er den Strandsammler dorthin. Als der reinfällt, kann sich Simon endlich 
sein Bedfull nehmen.

Jetzt geht es wieder in den Dschungel. In der Höhle findet Simon eine Whiskyflasche. In ihr macht 
ein Dschin Urlaub. Da der jedoch vom Whisky berauscht ist, benötigt er erst einen Muntermacher, um 
Simon helfen zu können.

Vor dem Café sitzt ein großer Hund. Den steckt sich Simon einfach in die Tasche und geht hinein. 
Zweimal Kaffee bestellen. Jetzt hat er zwar Kaffee für den Dschin, aber der ist leider koffeinfrei.

Beim Dealer bekommt man bei „cooler Ausdrucksweise für drei Kieselsteine Koffeintabletten 
angeboten. Auf dem Weg liegt eine Hundepfeife. Weiter geht es nach hinten aus dem Bild. Am Mann 
vorbei läuft Simon bis zum Generator. Darauf setzt er den Hund, stellt den Hebel der Foltermaschine auf
„ON und benutzt die Pfeife. Jetzt läuft Simon am Dealer vorbei bis zum Limbowettbewerb. Er meldet 
sich an, benutzt die Pfeife und streicht die drei Kieselsteine ein. Für die holt er sich beim Dealer die 
Koffeintabletten und gibt sie in den Kaffee. Den Kaffee gießt Simon in die Flasche und ruft den Geist. 
Endlich kann sich Simon zu Calypso wünschen.

Dort angekommen, muß er feststellen, daß der Zauberer den Schrank sabotiert hat. Simon bleibt 
nichts anderes übrig, als sich mit dem Löwen auf die Suche nach Alex zu begeben.

Am Fuße der Festung
Er findet sich in einem Verließ wieder. Dort befindet sich auch Alex. Beim Versuch, die Tür zu öffnen, hilft
Alex mit einer Haarnadel aus. Jetzt befindet sich Simon am Eingang zum Goblin-Lager. Die Wache läßt 
ihn jedoch nicht durch. 

In der einsamen Hütte holt er sich drei Flaschen Sodawasser und steckt das Taschentuch ein. Am 
Vulkanrand nimmt er sich die Sprayflasche und das Buch. Beim Lesen erfährt er, daß die Pflanzen ein 
einschläferndes Sekret aussondern.

Im dunklen Wald redet er mit dem Jungen und den Holzwürmern. Die Würmer wollen ein Stück Holz 
haben, um ihm ein Souvenir anfertigen zu können. In der Höhle stehen drei Hexen, die einen 
Zaubertrank brauen wollen. Sie haben jedoch große Probleme, da eine blind und eine taub ist und die 
andere keine hat.

Beim Betreten der Höhle läuft die Katze weg. Simon findet sie in der einsamen Hütte wieder. Schnell 
schließt er die Tür und fängt die Katze ein. Wieder bei den Pflanzen angekommen, hält er ihnen die 
Katze vor die Nase, und sie sondern das Sekret ab. Jetzt trinkt Simon mit dem Strohhalm eine 
Sodaflasche aus und füllt sie mit Sekret.

Das Sekret füllt er nun in die Becher der Wachen. Nachdem er sie angesprochen hat, fordert er sie 
zum Trinken auf, und sie schlafen fest ein. Bevor er das Lager betritt, greift er sich noch das Horn. Im 
Lager unterhält er sich mit dem Elf. Der gibt ihm eine leere Parfümflasche und will dafür eine volle.

Im großen Zelt steckt sich Simon Pfeffer und die Essensration ein. Die Parfümflasche füllt er mit 
Soda, streut dem Elf Pfeffer in die Nase und gibt ihm das Taschentuch. Jetzt hat der Elf einen starken 
Schnupfen und kann deshalb nichts mehr riechen. Nun kann ihm Simon die Parfümflasche geben und 
bekommt dafür das Stück Holz.

Weiter gehts! In das Lagerfeuer gießt Simon Sodawasser und nimmt sich schnell etwas von dem 
Goblinkram. Die Würfel gehören ihm. Am Festungseingang gibt er sich als Geschäftsreisender aus. Um 
hineinzukommen, muß er jedoch einen Musterkatalog eines Dekorateurs besitzen.

Nun wird erst einmal der Sodavorrat wieder aufgefüllt. Im dunklen Wald gibt Simon dem Jungen die 
Essensration und Soda. Dafür ist er jetzt im Besitz einer Lupe. Aus dem Stück Holz fertigen die 
Holzwürmer ein Gebiß. Lupe, Gebiß und Horn verteilt Simon an die entsprechenden Hexen. Sie fertigen 
den Zaubertrank. Nachdem er wieder ein Sodawasser ausgetrunken hat, kann er sich etwas von dem 
Trank nehmen.

In der Hütte bietet Simon den Trank an und verwandelt so den einen Mitspieler in einen Hund. Simon 
steigt in das Spiel ein. Er benutzt seine eigenen Würfel und gewinnt den Musterkatalog. Nun kann er 



endlich Sordids Festung betreten.

In der Festung
Von der Wand nimmt sich Simon den Goblin. Damit saugt er im Treppengang den Schweiß auf und füllt 
ihn in die Sprayflasche. Danach untersucht er erst einmal den dunklen Gang. Dort steht ein Biest. An 
dem ist kein Vorbeikommen. Also zurück in den Treppengang, Hebel umlegen und nächster Versuch.

Das hilft auch nicht viel. Jetzt sprüht er sich mit dem Schweiß ein und trägt den Hund. Aus dem Hund
werden Pantoffeln. Er zieht sie an und schleicht am Biest vorbei.

In Sordids Laboratorium angekommen, nimmt er sich den Schraubenzieher, schraubt damit Sordids 
Hand ab und benutzt sie mit dem Kasten. Jetzt kann er sich den Zweig greifen und will verschwinden.

Abspann bis zum Ende ansehen!
Gabriele Mühlberg



Star Trek - The Next Generation:
A Final Unity
Auf der Enterprise
Nach dem Logbucheintrag des Kapitäns spricht man mit Data, der vorschlägt, die Enterprise zwischen 
den Warbird und das Spähschiff zu manövrieren. Nun nimmt man das Risiko auf sich und fliegt 
zwischen beide Schiffe. Wenn man die Besatzung des Spähschiffes aufgenommen hat, hört man sich 
an, was der Kapitän des Warbird zu sagen hat. Man fragt Kapitän Pentara, warum er die Neutrale Zone 
verletzt hat. Dann weist man die Garidianerin darauf hin, daß die Auslieferungsaktion über die 
diplomatischen Kanäle zu gehen hat. Jetzt sagt man ihr, daß sie sofort das Gebiet der Föderation 
verlassen soll. Darauf hin verschwindet der Warbird.

Nun kann man wieder auf Patrouillenflug gehen. Während des Fluges spricht man mit T'Bak im 
Konferenzraum. T'Bak fragt, ob man ihm helfen könne, den Vulkanier Shanok zu finden, damit dieser bei
der Auffindung der Fünften Schriftrolle mithilft. Dann fragt man ihn, was die Fünfte Schriftrolle ist. T'Bak 
erklärt kurz die garidische Kultur, und dann fragt man ihn, warum Shanok ihm helfen könnte. Nachdem 
T'Bak seine Annahme vorgetragen hat, fragt man ihn, warum er so an der Fünften Schriftrolle 
interessiert ist. Nachdem auch das klar ist, fragt man ihn noch über den "Gesetzschöpfer" aus. Noch 
bevor man richtig auf dem Weg zu Shanok ist, empfängt man eine Nachricht von Cymkoe IV, die man 
sich natürlich ansieht. Man erfährt, daß die Station angegriffen wurde und eilt zur Hilfe.

Mertens Station
Wenn man hinunterbeamt, nimmt man am besten Riker, La Forge, Dr. Crusher und Worf sowie als 
Ausrüstung einen Phaser, einen Tricorder, ein Medikit und einen medizinischen Tricorder mit. La Forge 
benutzt den Tricorder, um den Transporter im ersten Raum zu scannen. Um das 
Lebenserhaltungssystem zu stabilisieren, benötigt man einen Zugriffscode, deshalb muß man der Frau 
helfen, die im Gang unter dem Kabel liegt. Dr. Crusher untersucht sie mit dem medizinischen Tricorder. 
Dann schießt Worf mit der geringsten Phaserstufe auf das Kabel. Anschließend spricht man mit Riker, 
der vorschlägt, das Kabel wegzubeamen. Man geht zurück zum Transporter, benutzt die Transporter-
Ausrichtung und erfaßt das Kabel. Dann schaltet man die Energie ein. Ein Teil des Datenkabels 
erscheint. Jetzt kann man die Frau untersuchen. Dr. Crusher benutzt den medizinischen Tricorder und 
anschließend das Medikit mit der Frau. Die Frau kommt wieder zu Bewußtsein, und man redet mit ihr.

Man warnt die Frau davor, sich zu bewegen und erhält darauf den Zugriffscode. Dann dreht man zum
Turbolift und fährt zur Verwaltung. Mit Geordi benutzt man die Steuerkonsole und drückt den Schalter 
"Notsystem" und dann den Schalter darunter. Jetzt fährt man zum Maschinenraum. Dort angekommen, 
geht man zum Labor 4 und nimmt alle Geräte, die auf dem Ausrüstungswagen liegen, benutzt die 
Steuerkonsole, drückt den großen Knopf links unten und dann den zweiten Knopf von rechts. Die 
Maschine verschwindet daraufhin.

Geordi nimmt automatisch Kontakt mit der Enterprise auf, und er wird gefragt, was zu tun sei. Man 
sagt natürlich, daß man die Station noch reparieren muß. Nun kann man ins Kontrollzentrum gehen. 
Dort redet man mit Dr. Griems. Der redet ein bißchen, und man sagt ihm, daß es sein Job sei, Wunder 
zu vollbringen. Dann sagt man ihm, daß man sich um die Leitungen kümmert. Man steckt die 
Inverterkopplung in das Loch im Gehäuse und den Wellenkonverter gleich hinterher. Jetzt hat man es 
geschafft und wird auf die Enterprise gebeamt.

Auf der Enterprise
Wenn man mit dem Kanzler von Cymkoe IV gesprochen hat, nimmt man Kurs auf Horst III, wo sich 
Shanok befindet. Wenn man Horst III erreicht hat, kontaktiert man Shanok. Nach einer kurzen 
Begrüßung erzählt man ihm, daß man die Fünfte Schriftrolle von Garid sucht. Dann fragt man ihn, was 
für Ausgrabungen er auf Horst III betreibt. Anschließend fragt man, was er schon gefunden hat. Shanok 
erzählt, daß er Funde für eine Datierung zur Mertens-Station geschickt hat. Man muß ihm natürlich die 
schlechte Nachricht von der Zerstörung der Station überbringen. Dann verabschiedet man sich von 



Shanok.
Da man hier nichts mehr machen kann, geht man wieder auf Patrouille. Dann meldet sich Admiral 

Reddreck, mit dem man natürlich spricht. Man soll für ihn ein "verirrtes Schaf" auf Morassia finden. Erst 
fragt man, um was es sich handelt. Auch diesen Auftrag nimmt man an. Sobald man auf Morassia 
angekommen ist, wird Kontakt aufgenommen, und man wird vor die Frage gestellt, ob man Phaser auf 
den Planeten mitnimmt oder nicht. Wie die Föderation halt so ist, respektiert man die Gesetze des 
Planeten.

Morassia
Dann geht man in den Transporterraum. Am besten nimmt man Dr. Crusher, Troi, Worf und Data mit, die
einen Tricorder, ein medizinischen Tricorder und ein Medikit dabei haben sollten. Auf der Oberfläche 
angekommen, beginnt Data direkt mit der Befragung und will wissen, wer der letzte war, der die Doktorin
gesehen hat. Dann fragt er, was wäre, wenn Dr. Hyunh-Foersch verletzt wäre. Data vermutet, daß Dr. 
Foersch nicht sehr beliebt sei. Nun will er mit der Untersuchung dort anfangen, wo Dr. Foersch zuletzt 
gearbeitet hat. Dafür muß er ins Reservat und sagt das auch. Dann fragt er, ob er das Quartier der 
Doktorin inspizieren darf. Jetzt geht man ins Labor und nimmt alles an sich, was man nehmen kann.

Jetzt benutzt Data die drei Kadaver mit dem Bioanalyse-Tisch und anschließend mit dem 
Sonaroskop. Dann benutzt Troi den Tricorder mit dem Komm.-Port und stellt eine Verbindung mit Melas 
her, der Fährtensucherin. Troi will wissen, welches Verhältnis zwischen ihr und Dr. Foersch bestand. 
Dann fragt sie, ob sie noch etwas über die Energieausfälle erzählen könnte. Deanna stellt die Frage, ob 
sie die Eindämmungsfelder kontrollieren, dann stellt sie einige Fragen über die Kadaver. Dann fragt man
sie über jedes Tier aus. Nun fragt man, ob es Tiere im Reservat gibt, die sich von Energie ernähren. 
Dann will Deanna noch etwas über den Streit wissen. Troi erkundigt sich noch über die Wärter. Die 
Concellor stellt fest, daß sich diese Anschuldigungen schlecht für Morassia auswirken würde.

Jetzt geht man zur Shuttle-Rampe. Dort nimmt man den Mikrogenerator. Jetzt spricht Deanna mit der
Constable und fragt, ob Tiere geschmuggelt worden sind. Dann fragt sie, wie die falsche Kennzeichnung
der Tiere vorkommen konnte. Und jetzt will man wissen, was es mit den Energieausfällen auf sich hat. 
Nun fragt man, was die Constable gegen die Föderation hat. Jetzt stellt Troi im Labor Kontakt mit 
Berater Iyda her. Man fragt ihn über den Händler Aramut aus. Dann fragt man ihn über die Kadaver und 
über alle drei aus. Danach will sie wissen, ob Dr. Foersch wegen etwas besorgt sei. Dann fragt Troi ihn 
über die Genproben aus. Jetzt geht man zum Schluchten-Biotop, und Data benutzt den Mikrogenerator 
mit dem Energieport. Dort benutzt man die Feldeinheit A mit der Grube.

Wenn sie zurückkommt, benutzt man die Biosonde mit der Feldeinheit, dann schickt man sie wie 
zuvor zu den Höhlen und anschließend zum Krater. Dazwischen immer erst die Biosonde mit der 
Feldeinheit verwenden. Wenn man das getan hat, nimmt man den Mikrogenerator, geht zur Shuttle-
Rampe und benutzt den Generator mit der Ladeeinheit. Dann geht man zum Meeresbiotop und macht 
das gleiche wie eben - nur verwendet man diesmal Feldeinheit C mit einer Qualle. Dann benutzt man 
wieder die Biosonde an der Feldeinheit. Jetzt lädt man den Mikrogenerator wieder auf und geht zum 
Sumpfbiotop. Dort benutzt man Feldeinheit B mit den vier Höhlen und jedesmal nach ihrer Rückkehr die 
Biosonde.

Jetzt benutzt Dr. Crusher alle Proben mit dem Sonaroskop. Dann nimmt sie Kontakt mit der Heilerin 
Zzolis auf und fragt, warum sie die Sternenflotte erwartet hat. Nun sagt man, daß der Rat keine 
Benachrichtigung erhalten hat. Jetzt fragt man sie, was sie über den Streit zwischen Dr. Foersch und der
Constable weiß. Danach sagt Beverly, daß der einzige Weg, die Wärter zu beschuldigen, über Aramut 
führt. Dann fragt man, ob Dr. Foersch noch mit anderen Wärtern gesprochen hat.

Jetzt geht man zum Quarantänebereich, und Troi spricht mit Wärter Tzudan. Nun fragt sie, was für 
ein Tier im Käfig war. Jetzt will Deanna wissen was mit den anderen Wärtern passiert ist. Dann fragt 
man, wann der Wärter Dr. Foersch zuletzt gesehen hat. Nun fragt man ihn über die Wildschweine aus. 
Zuletzt fragt man noch, warum er nicht zum Berater gegangen ist.

Jetzt redet man mit der Constable. Dann benutzt man das Shuttle. Wenn man das 
"Generatorhäuschen" erreicht hat, benutzt Data die Versorgungsleitung. Dann geht man zum 
Quarantänebereich. Dann benutzt Data Konsole 2 und anschließend Konsole 3. Wenn man mit Dr. 
Foersch gesprochen hat, kehrt man aufs Schiff zurück. 

Auf der Enterprise



Wenn man Aramut gefunden hat, benutzt man den Traktorstrahl. Aramut will verschwinden. Um ihn 
aufzuhalten, schießt man auf ihn und weist ihn darauf hin, daß er sich sofort ergeben solle. Dann fliegt 
man nach Shonoisch Epsilon VI. Dort versucht man, Kontakt aufzunehmen. Dann fragt man Troi um Rat
und spricht mit T'Bak. Nun wartet man kurz, und schon hat man Funkkontakt. Jetzt sagt man ihm, daß 
man die Fünfte Schriftrolle sucht. Nachdem man Laraq gesprochen hat, beamt man auf die Oberfläche.

Shonosch Epsilon VI
Am besten nimmt man Riker, Troi, La Forge und Data mit, die einen Phaser und einen Tricorder dabei 
haben sollten. Riker sagt, daß er die Fünfte Schriftrolle sucht. Er fragt Laraq über die Religion. Nun will 
Riker wissen, was das für Pyramiden sind. Danach geht man zur vordersten Pyramide. Dort spricht 
Riker mit Stamblyr und fragt, ob er helfen könne, die Fünfte Schriftrolle zu finden. Dann spielt Stamplyr 
ein Pluoidion, das man sich natürlich anhört. Dann benutzt Geordi den Tricorder mit dem Instrument.

Jetzt geht man zur hinteren Pyramide, dort spricht Riker mit Madia und fragt wieder nach der Fünften 
Schriftrolle. Dann fragt er sie nach dem Kraftfeld. Nun geht man zur rechten Pyramide. Dort spricht Riker
mit Arch Rashon Nachyl und fragt abermals nach der Fünften Schriftrolle. Jetzt spricht La Forge mit der 
Skulptur im hinteren Tempelbereich. 

Wenn der Torwächter fragt: "Wie kann man die Sekten dazu bringen zu kooperieren?" sagt Geordi: 
"Das ist eine ausgesprochen komplizierte Situation ... - und ich bin nur Ingenieur und kein Diplomat."

Wenn der Torwächter fragt: " Wer sind Sie?", dann antwortet La Forge: "Das kann ich unmöglich 
beantworten."

Wenn der Torwächter die Frage stellt: "Warum sind Sie hier?" Antwortet man: "Das frage ich mich 
auch."

Jetzt kann man das Tor durchschreiten. Dann benutzt man den Tricorder mit dem Schild und spricht 
mit Riker. Nun geht man zurück zum Anfangsbild, und Riker spricht mit Laraq. Wenn man den 
Übersetzer hat, geht man wieder zurück zur Halle. Dort benutzt Geordi die Konsole, Aelont erscheint, 
und Geordi spricht mit ihm. Auch ihn fragt man über die Fünfte Schriftrolle aus. Dann fragt man ihn über 
diesen Ort aus, und man bekommt einen Schlüssel. Diesen Schlüssel benutzt man mit dem Tresor im 
vorderen Teil des Tempels. Aus dem Tresor nimmt man den Ring, das Gerät und den Stab mit der 
weißen Kugel.

Jetzt geht man zum Tempel der Singenden. Dort benutzt man das Gerät mit dem Instrument und 
dann den Ring mit dem Loch in der Wand. Nun geht man zum Tempel der Suchenden. Dort gibt Riker 
Madia den Stab und fragt wieder nach dem Kraftfeld. Das Kraftfeld verschwindet, und man benutzt das 
Orchestrion mit den zwei Pflanzen.

Wenn man das geschafft hat, benutzt man den Tricorder mit dem blauen Talisman und dann diesen 
Talisman in der Nische. Jetzt muß man nur noch die Schriftrolle nehmen und kann aufs Schiff 
zurückbeamen.

Auf der Enterprise
Auf der Enterprise wird man plötzlich von Kapitän Pentarn kontaktiert. Danach fliegen die Gäste mit dem
Warbird zurück nach Garid. Doch schon wartet die nächste Überraschung: Die Romulaner haben die 
Neutrale Zone durchquert. Als erstes nimmt man Kontakt mit der Sternenflotte auf. Man wartet kurz und 
wird von Admiral Reddreck gerufen. Er gibt den Befehl, man solle sich bei dem Außenposten 543 
melden. Jetzt spricht man mit Commander Chan. Man soll drei Warbirds abfangen und macht das 
natürlich auch, greift sie an und fängt einen von ihnen ab.

Während des Gefechts wird man von dem romulanischen Commander gerufen. Es ist egal, was man 
zu ihm sagt, er wird sowieso sterben. Ist der Warbird eliminiert, ruft man wieder Commander Chan. Auch
hier ist es egal, was man sagt: Sie ignoriert es. Jetzt trifft man sich mit der Bortas, einem klingonischen 
Kampfschiff. Die Bortas hat einen Warbird gekapert und seine Crew verhört. Picard will wissen, was die 
Gefangenen zu sagen hatten. Dann fragt der Kapitän nach dem Krieg der Romulaner und anschließend 
noch etwas über das Gefecht. Dann verabschiedet man sich von Kapitän Ky'Dra. Dann kontaktiert man 
wieder Commander Chan.

Nun fliegt man nach Shonoisch Epsilon VI. Dort angekommen, eliminiert man einen Warbird und 
beamt Picard auf den Planeten. 



Shonoisch Epsilon VI
Man braucht für diese Mission nur den Kapitän. Jean Luc spricht mit Laraq und fragt ihn über die 
Chodak. Er will alles über deren Technologie wissen.

Auf der Enterprise
Nach diesem kurzen Gespräch fliegt man nach Horst III. Doch bevor man dort ankommt, muß man noch
ein Raumschiff unbekannter Herkunft zerstören. 

Horst III
Dann beamen Picard, Troi, Data und La Forge runter und nehmen einen Tricorder, einen Phaser, den 
Stab und den Stabprogrammierer mit. Mit dem Phaser schießt man mit voller Stärke auf das Geröll. In 
der Halle geht man zum Bildschirm. Dort steckt man den Stab in die Blende und benutzt dann den 
Stabprogrammierer mit dem Stab. Es erscheint eine Karte, die man mit dem Tricorder untersucht. Jetzt 
geht man in den nächsten Raum und benutzt den Tricorder mit dem Instrument und dem Gestell. Dann 
geht man zurück zur Plattform und beamt auf die Enterprise. 

Auf der Enterprise
Nachdem Data die Daten analysiert hat, fliegt man nach Allonor, dem Verwaltungsplaneten der Chodak. 

Allonor
Jetzt beamen Picard, Data, La Forge und Carlstrom mit einem Tricorder, einem Phaser, dem Stab und 
dessen Programmierer unter die Oberfläche. Zuerst schießt man mit der gesamten Phaserenergie auf 
die Schweißnähte des Lüftungsgitters. Man geht durch den Schacht und benutzt die Anzeigenkonsole. 
Jetzt benutzt man den Stab mit dem Port und dann den Programmierer mit dem Stab. Jetzt schaut man 
sich die Systemeinträge an. Dann aktiviert man die Hauptdatenbank, wählt OK und aktiviert die 
Reparatureinheit. Nun aktiviert man das System, wählt OK und aktiviert das Programm. Man verläßt die 
Konsole und geht nach rechts. Dort kriegt man raus, wie man die Drohnen deaktivieren kann.

Jetzt geht man zurück zum ersten Raum und entfernt das Objekt an der Drohne, benutzt den 
Tricorder mit ihr und deaktiviert sie. Danach geht man zurück in den Raum mit der Reparaturdrohne und
begibt sich dort zur Tür. Jetzt scannt man die Tür und verwendet den Logik-Inhibator mit dem 
Türschaltkreis. Jetzt öffnet sich die Tür nicht mehr, und wenn nun eine Drohne davor stehenbleibt, 
deaktiviert man sie und entfernt den Logik-Inhibator wieder.

Die Tür öffnet sich, und man kann in den nächsten Raum. Nun benutzt man die Anzeigekonsole, 
schiebt den Stab in den Port und benutzt den Stabprogrammierer an ihm. Jetzt wählt man "Energie aus" 
und "Station off line". Dann verläßt man die Konsole wieder, und wenn die Drohne verschwunden ist, 
wählt man "Energie ein". Dann wartet man, bis nur noch zwei grüne Lampen am Kondensator aktiv sind 
und schaltet die "Station off line".

Jetzt schießt man auf den Kondensator. Plötzlich kommen Außerirdische und man geht mit ihnen. 
Nun spricht Picard mit dem hinteren Außerirdischen. Er sagt ihm, daß zwei Flotten in den 
Föderationsraum eingedrungen sind. Dann sagt der Kapitän, daß man verhindern will, daß das Gerät in 
falsche Hände fällt. Jetzt streitet man ab, daß man einen Verschlüsselungsstab besitzt und sagt, daß 
man große Kenntnisse in Datenverschlüsselung besitzt.

Man macht sich unter allen Umständen alleine auf den Weg zur Halle der Aufzeichnungen. Im 
nächsten Raum benutzt man die Konsole. An der Konsole drückt man von den senkrechten Knöpfen 
den untersten und von den waagerechten Knöpfen den ersten. Jetzt benutzt man den Timer und geht 
unter den Transporter. Man geht zum Durchgang und weiter nach rechts. Data schießt auf eines der 
Lichter, dann benutzt er den Tricorder mit einem Licht. Jetzt stellt man den Phaser auf 737,32 Angström,
schießt auf alle drei Sensoren und geht schnell zur Tür, denn die Sensoren aktivieren sich wieder.

Nun geht man zum Obelisken und aktiviert ihn wie die anderen Konsolen zuvor. Jetzt benutzt man 
schnell den Tricorder mit der Karte. Wenn die Karte gescannt wurde und die Chodak verschwunden 
sind, geht man zurück zur Treppe. Das Sicherheitssystem umgeht man wie zuvor. Beim Transporter 
benutzt man wieder die Konsole, drückt von den senkrechten Knöpfen den mittleren und von den 



waagerechten den hintersten. Dann drückt man den Timer und geht zum Transporter. Jetzt kann man 
zum ersten Raum zurück und beamt auf die Enterprise. 

Auf der Enterprise
Dann entdecken die Sensoren ein näherkommendes Schiff, und man zieht sich auf sicheres Gebiet 
zurück. Data untersucht die Karte, und man kann endlich zur Sphäre fliegen. Kurz nach der Ankunft 
kommt ein chodakisches Schiff, das sich auf einen Angriff vorbereitet. Aber statt zu feuern, macht man 
ein Ausweichmanöver, denn sonst wird die Enterprise von der Sphäre zerstört.

Unity Sphäre
Dann startet man ein Shuttle und fliegt zur Sphäre. Im Innern geht man mit allen Teammitgliedern zum 
außerirdischen Gerät. Jetzt ist nur noch Kapitän Picard übrig, alle anderen sind verschwunden. Dann 
erscheint eine Art Auge, aber egal, was man zu ihm sagt, es verschwindet.

Im nächsten Raum warten Brodnack und Pentara. Man fragt beide über die Prüfungen aus und geht 
zum Shuttle. Im Kommandozentrum spricht Pentara mit Picard und schlägt vor zusammenzuarbeiten. 
Darauf geht man natürlich ein. Jetzt geht man zur Tür. Dann hat Kapitän Picard eine Heimsuchung, von 
der er den anderen erzählt. Nun spricht man mit Admiral Brodnack. Anschließend untersucht man den 
Feldgenerator von oben nach unten. Man benutzt die eine halbe Scheibe mit der anderen und legt sie 
auf den unteren Luftschlitz. Danach spricht man mit Kapitän Pentara über die Möglichkeit, dem Test zu 
entgehen. Anschließend verbündet man sich mit ihr. Jetzt legt man eine halbe Scheibe auf die linke 
Seite und drückt den Knopf. Immer wenn man an der Reihe ist, drückt man den Knopf. Brodnack ist bald
am Ende seiner Kräfte, und man überlegt, daß man sich, wenn Brodnack tot ist, immer noch um die 
anderen Chodak kümmern muß. Dann kommt man zur Einsicht, daß alle vor der Sphäre geschützt 
werden müssen.

Jetzt bekommt man alle Scheiben, nimmt seine eigene und setzt sie zusammen. Dann benutzt man 
alle Scheiben mit dem unteren Luftschlitz des Feldgenerators. Nun kann man nach rechts gehen und 
benutzt dreimal das Artefakt. Dann nimmt man das Symbol und geht zum Weg. Draußen benutzt man 
das Symbol mit der Tür. Hinter ihr geht man zur Stasis-Kammer und verwendet die Konsole. Zur Kreatur
sagt man, daß man die Sphäre zum Nutzen aller einsetzen will. Wenn Pentara in der Stasis-Kammer 
erscheint, befreit man sie und geht nach rechts zum Turm ins Steuerzentrum. Man benutzt die Konsole 
und deaktiviert sie. Und schon hat man es geschafft.

Tom Groß



... und weil keine Komplettlösung der anderen gleicht, gibt's hier gleich noch 'ne zweite:

Star Trek - The Next Generation:
A Final Unity
Captain's Log:
Die Enterprise befand sich auf einer Patrouille entlang der Neutralen Zone im Mkyru-Sektor, als unsere 
Sensoren ein romulanisches Scoutschiff entdeckten, das in Föderationsgebiet eindrang. Über Comm-
Verbindung ersuchten sie um Asyl.

Noch bevor wir antworten konnten, enttarnte sich ein Warbird der Garidianer, wie sich bald darauf 
herausstellte. Das Scoutschiff wurde von dem Traktorstrahl des Warbirds erfaßt und von diesem 
unaufhaltsam nähergezogen.

Das konnte ich nicht einfach hinnehmen, und so navigierten wir die Enterprise auf Anraten Lieutenant
Commander Datas zwischen die beiden Schiffe, unterbrachen kurzfristig den Traktorstrahl und beamten 
die Crew des Scoutschiffs an Bord. Gleich darauf wurden wir von Captain Pentara vom garidianischen 
Warbird gerufen. Sie beschuldigte die Crew des Scoutschiffs mehrerer Verbrechen und forderte deren 
Auslieferung. Dem konnte ich nicht entsprechen, und so kam es zum Kampf. Den konnten wir durch 
Lieutenant Worfs Geschick für uns entscheiden, und der Warbird wurde vollkommen zerstört.

Die gerettete Crew bestand aus drei Personen, aus TBak, einem garidianischen Gelehrten, der uns 
über die Zustände auf seinem Heimatplaneten berichtete, aus Lucana, einer Revolutionärin, und aus 
Avakar, dem Sohn von Captain Pentara. Wir erfuhren, daß ein Teil des garidianischen Volkes, nämlich 
die Plebejer, von den Patriziern unterdrückt würden. Dies geschehe aufgrund von vier Gesetzesrollen, 
die der "Lawgiver" vor langer Zeit entworfen hatte. Angeblich existiere noch eine fünfte, diese solle die 
Plebejer den Patriziern gleichstellen. Doch sie dürfte in den Händen der Anhänger des Lawgivers sein, 
die mit dem Lawgiver irgendwo eine eigene Kolonie gegründet hatten.

Diese fünfte Schriftrolle suchten unsere drei Gäste. Nach ihren Angaben sollte Shanok, ein 
vulkanischer Wissenschaftler, mehr darüber wissen. So flogen wir nach Horst III, dem damaligen 
Aufenthaltsort von Shanok.

Wir hatten Horst III noch nicht erreicht, als wir durch einen Notruf von Cymkoe IV gezwungen 
wurden, unseren Kurs zu ändern. Von Chancellor Daenub erfuhren wir, daß Mertens Orbital Station, 
eine Forschungsstation, von einem unbekannten Raumschiff angegriffen wurde. Die Station wurde dabei
erheblich beschädigt.

Als wir eintrafen, konnten wir erkennen, daß ein ganzer Teil der Station abgetrennt worden war. Das 
Lebenserhaltungssystem mußte stabilisiert und der Energiekern sollte abgestoßen werden. Ich ließ 
Data, Crusher, Worf und Geordi hinunterbeamen. Ausgerüstet waren sie mit einem Phaser, einem 
Tricorder, dem Medical Tricorder und dem Med Kit. 

Auf der Station mußten sie eine Frau befreien, die unter einem dicken Kabel eingeklemmt war. Dazu 
scannten sie das Kabel, trennten es mit einem Phaserstrahl ab (niedrigste Stufe) und beamten das 
abgetrennte Stück mit dem stationseigenen Transporter weg.

Daraufhin versorgte Crusher die Verletzte mit dem Med Kit. Als sie zu sich kam, erfuhren sie von ihr, 
daß sie Ana Benyt sei, die Chefärztin der Station. Sodann machten sie sich auf den Weg zum nahen 
Turbolift und begaben sich zur Administrationsebene. Dort benutzen sie das Panel auf der rechten Seite,
um das Notsystem zu aktivieren.

Dann begaben sie sich auf die Engineering-Ebene, wo sie eine unbekannte Maschine entdeckten, 
welche die Stationsenergie anzapfte. Im Engineer-Labor 4 benutzen sie wieder ein Computerpanel, um 
die Energiesysteme der Gruppe 3 abzuschalten. Daraufhin floh die Maschine in einem unbekannten 
Schiff. Unsere Besatzung nahm daraufhin vom "Equipment-Cart" den Wave Converter und die Inverter 
Coupling mit.

Im Energieraum trafen sie auf Dr. Griems, der versuchte, den Energiekern zu stabilisieren. Lieutenant
Commander Geordi La Forge half ihm dabei, nachdem er dem Wissenschaftler seine Kenntnisse 
glaubhaft dargelegt hatte, indem er zuerst die Inverter Coupling auf das Loch im Energiekern und darauf
den Wave Converter auf die reparierte Stelle angewendet hatte.

Somit hatten wir die Station gerettet, und wir konnten unsere Reise nach Horst III fortsetzen. Dort 



angekommen, erfuhren wir von Shanok, daß die Kolonie der ausgewanderten Garidianer irgendwo im 
Föderationsraum sein müsse. Er teilte uns auch einiges über seine Ausgrabungen auf Horst III mit, wo 
sich die Ruinen einer alten Zivilisation, den Chodak, befanden. Er hatte auch einige "Rods" gefunden, 
Stäbe, mit denen man die alten Computer der Chodak in Betrieb nehmen konnte. Er hatte diese zur 
Mertens Orbital Station geschickt, um sie untersuchen zu lassen. Ich rief daraufhin Chancellor Daenub 
über Comm und erfuhr von ihm, daß sich die "Rods" in dem abgetrennten Stationsteil befanden.

Gleich darauf wurden wir von Admiral Reddreck gerufen, und gebeten, auf Morassia das 
Verschwinden der Exobiologin Dr. Vi Hyunh-Foertsch zu untersuchen. Mir wurde auch mitgeteilt, daß die
dortige Gesellschaft matriarchalisch ausgelegt sei.

Als wir dort ankamen, wurde uns von Constable Lliksze vom Planeten Morassia mitgeteilt, daß auf 
dem Planeten keine Waffen geduldet würden. So schickte ich Crusher, Troi, Butler und Data 
unbewaffnet hinunter. Als Ausrüstung nahmen sie den Tricorder, den Medical Tricorder und das Med Kit 
mit.

Sie erfuhren von Constable Lliksze, daß die Exobiologin unverletzt sein müsse, da deren 
Überwachungssystem sonst das Gegenteil angezeigt hätte. Das Außenteam erhielt die Erlaubnis, sich in
der Umgebung umzusehen.

Sie untersuchten zuerst im Labor der Exobiologin die drei Tierleichen mit dem Sonic Scope und dem 
Biotable. So erfuhren sie, daß die Tierleichen genetische Unregelmäßigkeiten enthielten. Anscheinend 
war eines der Tiere falsch identifiziert worden. Mit Hilfe des Tricorders war es ihnen möglich, den Comm 
Port zu benutzen und mit Tracker Melas zu sprechen, die ihnen von ungewöhnlichen Energieausfällen 
und zwei verletzten Wächtern erzählte. Auch einige Tiere seien ausgebrochen. Außerdem berichtete sie 
von einem Streit der Exobiologin mit dem Constable, in dem es um geschmuggelte Tiere ging.

Mit dem Tricorder untersuchten sie die drei Field-Units und fanden heraus, daß diese für 
verschiedene Klimazonen geschaffen waren. Sie nahmen diese mit, um einige Tierproben zu sammeln. 
Am Shuttle-Dock holten sie sich einen Mikrogenerator, mit dem sie die drei vorhandenen Bildschirme 
anstellen konnten, indem sie ihn in die vorhandenen Power Ports steckten. So konnten sie jeweils die 
Lebensräume der Tiere sehen.

Im Bogforest Biotop waren dies die vier Tunnel im Petrified Tree. Dort schickten sie die tropische 
Field Unit in jeden der vier Tunnel. Im Marine Biotop waren die Lebensräume in den vier Jellycorals. Zu 
diesen schickten sie die aquatische Field Unit. Im Canyon Biotop schickten sie die Rocky Field Unit auf 
die Caverns, die Pit und den Krater.

Daraufhin untersuchten sie die elf Proben mit dem Sonic Scope. Ihre Untersuchungsergebnisse 
teilten sie darauf der Constable Lliksze mit. Eines der Tiere war nämlich anscheinend von romulanischer
Herkunft und damit illegal. Von Lliksze erfuhren sie, daß die Tiere von Aramut, einem Ferengi, der von 
Iydia angestellt worden war, geliefert worden waren. Iydia war derjenige, der die Exobiologin zuletzt 
gesehen hatte. 

Wieder im Labor, benutzten sie noch einmal den Comm Port, um mit Iydia zu sprechen. Dieser 
beschuldigte die Wächter des Schmuggelns. Daraufhin sprachen sie mit Healer Zzolis, der auch Zeuge 
des Streits zwischen der Exobiologin und Consultant Lliksze gewesen war. Er erzählte uns, daß seiner 
Meinung nach die Wächter unschuldig seien. Er riet ihnen, mit Tzudan, einem Wächter, zu sprechen.

Das Außenteam folgte dem Rat und begab sich zur Quarantine Shelter, wo sie von Trudan erfuhren, 
daß ein Sultis aus dem dortigen Käfig ausgebrochen sei. Seiner Meinung nach sei Iydia nicht zu trauen, 
da er die Tiere überprüfte und ihm hätte auffallen müssen, daß eines falsch gekennzeichnet war.

Während des darauffolgenden Gesprächs mit Lliksze schickte diese nach Iydia, der aber floh. Die 
Exobiologin wurde aber in seinem Quartier gefunden. Von ihr erfuhren sie, daß der entflohene Sultis 
auch falsch gekennzeichnet wurde. Sie bat das Außenteam, ihr zu helfen, diesen wieder einzufangen.

Da dazu das Hauptenergienetz geändert werden mußte, begaben sie sich zum Shuttle Dock und 
flogen mit dem Shuttle zur Energiestation, wo sie den Utility-Trunk benutzen, um die notwendigen 
Änderungen zu tätigen.

Wieder zurück im Quarantine Shelter, gab ihnen die Exobiologin die notwendigen Anweisungen, um 
das Tier wieder einzufangen. Mit Hilfe der Konsole 2 schickten sie einen Energieimpuls, mit der Konsole 
1 schlossen sie die Tore, als die Kreatur kam, und mit der Konsole 3 aktivierten sie das Containment 
Field, um die Kreatur zu fangen.

Somit hatten wir unsere Aufgabe erfüllt, und das Außenteam wurde hochgebeamt. Auf der Enterprise 
teilte uns TBak mit, daß die gefangene Kreatur Ähnlichkeit mit einer ausgestorbenen garidianischen 
Spezies habe.



So machten wir uns auf die Suche nach Aramut und Iydia und flogen ihnen nach Joward III nach. 
Dort befanden sie sich aber nicht mehr, und so flogen wir ihnen zum Nigold-System nach, wo wir sie 
einholten. Von Aramut erfuhren wir schließlich, daß das Tier von Frigis stammt, und auf unser sanftes 
Drängen hin lieferte er Iydia aus. Außerdem erfuhren wir von ihm, daß die Romulaner eine Flotte von 
modifizierten Schiffen aufstelle.

Um dem Rätsel auf die Spur zu kommen, flogen wir nach Frigis. Dort ließ ich TBak eine Nachricht 
zum Planeten schicken, worauf sich nach einer Weile Chancellor Laraq meldete, der uns einlud, die 
garidianische Kolonie zu besuchen. Ich schickte Riker als meinen Vertreter, Data, La Forge und Troi 
hinunter. Ausrüsten ließ ich sie mit einem Phaser und einem Tricorder.

Von Laraq erfuhren sie, daß es auf dem Planeten drei Sekten gäbe. Die vorhandenen Pyramiden 
dienten als Transporter zu den Sektentempeln. Außerdem erfuhren sie, daß die Gebäude von den 
Chodak stammen. Laraq bot auch seine Hilfe als Übersetzer für Chodak-Runen an.

Das Außenteam begab sich zuerst in die Pyramide im Vordergrund, wo sie vom Sektenführer ein 
Orchestrion erhielten. Dem Tricorder nach hatte der Gesang folgende Bedeutung: Man solle zugeben, 
daß man nichts wisse! Dann begaben sie sich in die Wüste und dort in die Pyramide der Seekers. Dort 
erfuhren sie von Arch-Rashon-Nachyl, daß der Sektenführer verschwunden sei, seit er durch das Tor der
Erleuchtung gegangen war.

So gingen sie zum Gatekeeper im Hintergrund und gaben auf alle seine Fragen ihr Unwissen zu. 
Daraufhin öffnete sich das Tor der Erleuchtung, und das Außenteam ging hindurch. Dort scannten sie 
das Panel, das Schild und das Stasisfeld. Nun ließen sie sich von Laraq in der Landezone die 
Ergebnisse übersetzen und kehrten wieder zurück, um das Schild zu übersetzen. Dann konnten sie das 
Panel benutzen und Aelont aus dem Stasisfeld befreien, der ihnen aus Dankbarkeit zwei Talismane und 
einen Schlüssel schenkte.

Mit dem Schlüssel sperrten sie dann in der Halle des Triumphes im Seeker-Tempel den "Vault" auf 
und entnahmen einen goldenen Ring, den Stab mit der Kugel und den Sonic Redigitizer. Dann begaben 
sie sich zu den Chanters und gaben den goldenen Ring auf das leere Loch, und Geordi reparierte das 
beschädigte Instrument mit dem Sonic Redigitizer, wofür sie zwei Orchestrions erhielten ("Watch your 
step" und "Travell music").

Die Pyramide im Hintergrund war der Eingang zum Tempel der Questers, zu denen sie sich nun 
begaben, um Madia den Stab zurückzugeben. Dafür senkte sie das Kraftfeld im Tempel, das den Weg 
zum Chodack-Transporter versperrte. Um diesen zu aktivieren, benutzten sie das "Travell music"-
Orchestrion.

Nun benutzen sie das "Watch your Step"- Orchestrion, um den ersten Teil des Weges erscheinen zu 
lassen. Die Übersicht über den genauen Weg sahen Sie im Anschluß. Sie benutzten die Orchestrions 
so, daß sich die Wege, die erschienen, mit dem bestehenden überlappten; dadurch stürzten sie nicht ab.
(Siehe Skizze)
Bei der Nische angekommen, legten sie den blauen Talisman hinein und öffneten somit die Tür. Dort 
holten sie sich das Manuskript, das die fünfte Schriftrolle war, und beamten zurück auf die Enterprise.

In diesem Moment enttarnte sich ein Garidian Warbird. Captain Pentara, die in einer 
Überlebenskapsel entkommen war, einigte sich mit den drei Garidianern und beamte diese hinüber. Sie 
wollten gemeinsam versuchen, die Gesellschaft aufgrund der fünften Schriftrolle neu zu gestalten.

Die Enterprise flog weiter in Richtung Ruinore Sektor, um die Grenze zur Neutralen Zone zu 
kontrollieren, als uns ein Notruf von der Sternenflotte erreichte. Die Romulaner fielen mit einer großen 
Flotte ins Föderationsgebiet ein und zerstörten Outpost Gamma 15.

Ich versuchte, Starfleet zu erreichen, doch es kam keine Verbindung zustande. Etwas später konnte 
Lieutenant Worf Admiral Reddreck erreichen. Wir sollten zum Outpost 543 fliegen und Commander 
Chan unsere Hilfe anbieten.

Im Goldur-Delta-System angekommen, teilte uns Commander Chan mit, daß die Romulaner in 
Richtung ZTarnis Nebel flogen. Außerdem bekamen wir den Auftrag, im Paxanona-System das Comm 
Relay 543 zu verteidigen. Dort angekommen, trafen wir auf drei ungetarnte Warbirds, die wir verfolgten, 
als sie vor uns flohen. 

Einen konnten wir zum Kampf stellen. Commander Tyrelak der Cionex zerstörte aber sein Schiff, 
bevor wir ihn herüberbeamen konnten. Daraufhin schickte uns Commander Chan über Comm nach 
Goldur Epsilon, wo einige Klingonen halfen, den Outpost gegen die Romulaner zu verteidigen.

Dort angekommen, teilte uns Captain KyDra der Bortas mit, daß die Angreifer vernichtet wären und 
daß er ein Schiff samt Besatzung gefangengenommen hätte. Von diesen hatte er erfahren, daß die 



Romulaner von einer außerirdischen Rasse überrannt worden seien. Aus diesem Grund suchten sie 
nach einer alten Waffe der Chodak (Unity Device), um sich zu verteidigen.

Dies teilten wir Commander Chan mit. Darauf bekamen wir von Admiral Williams den Befehl, dies 
alles zu untersuchen. So flogen wir nach Frigis, von wo uns Laraq um Hilfe gegen die Romulaner bat, 
die Frigis angriffen. Als wir ankamen, entdeckten wir das Schiff und zerstörten es. Laraq dankte uns, und
ich beamte mit Worf, Troi und Data hinunter. Laraq gab uns wertvolle Hinweise auf die Technologie, 
Geschichte und Wissenschaft der Chodak und Informationen über das Unity Device. Außerdem gab er 
uns einen alten Datenkristall, einen Isolinear Rod und einen Rod Programmer.

Um diese Dinge weiter zu untersuchen, flogen wir nach Horst III, aber Shanok hatte sich vor den 
Romulanern in Sicherheit gebracht. So schickte ich ein Außenteam hinunter, um die Ruinen zu 
besichtigen.

Data, Worf, Geordi und Riker nahmen einen Phaser, einen Tricorder, den Isolinear Rod und den Rod 
Programmer mit. Unten angekommen, schossen sie auf den Schutthaufen und legten so den Eingang 
frei (Phaser auf volle Energie).

Im hintersten Raum untersuchte Geordi mit dem Tricorder das Instrument und die 
Instrumentenhalterung genau. Danach benutzten sie den Bildschirm im ersten Raum. Mit dem Isolinear 
Rod ließ sich der Bildschirm aktivieren, man mußte ihn nur in den Port stecken. Und mit dem Rod 
Programmer änderte man die Spannung des Isolinear Rod, und der Bildschirm erwachte zum Leben. Mit
dem Tricorder speicherten sie noch den Bildschirminhalt, bevor sie wieder hochbeamten.

Bald darauf bekamen wir die Nachricht von der Sternenflotte, daß außerirdische Raumschiffe ins 
Föderationsgebiet einfielen, offenbar um die Romulaner zu verfolgen. Wir flogen sofort nach Yajj IV und 
zerstörten dort drei außerirdische Raumschiffe, die von derselben Bauart waren wie dasjenige, das 
Mertens Orbital Station angegriffen hatte.

Data hatte inzwischen die Sternenkarte entziffert, die wir aus dem Chodak-Computer hatten, und wir 
konnten Allanor orten, das ehemalige politische Zentrum der Chodak. Bevor wir aber dorthin flogen, 
begaben wir uns zu Sternenbasis 131, um unsere Torpedos nachzuladen. Inzwischen konnte Data die 
Chodak-Zeitmessung entziffern.

Bei Allanor angekommen, das in der Neutralen Zone liegt, beamten Crusher, Data, Geordi und ich 
zum Planeten hinunter. Wir nahmen einen Phaser, einen Tricorder, ein Med Kit, einen Medical Tricorder, 
den Isolinear Rod und den Rod Programmer mit.

Den Phaser (volle Energie) benutzten wir gleich, um die Dichtungen der Gittertür (vier Stück) zu 
zerstören. Dann gingen wir durch, benutzen das Computerpanel (wie bekannt) und sahen die Daten 
durch. Wichtig war vor allem, daß wir bei Punkt Initialize System die Einheit aktivierten.

Im nächsten Raum wurde dadurch der Reparaturroboter aktiviert. Von diesem fingen wir ein Signal 
auf, das wir im Tricorder speicherten. Nun konnten wir mit dem Tricorder die Drohnen deaktivieren. 
Dann begaben wir uns zurück zum Eingang und entfernten aus der dortigen Drohne den Logic Inhibitor 
und deaktivierten sie damit. Außerdem scannten wir die Tafel im Hintergrund mit dem Tricorder.

Dann gingen wir wieder zurück bis zu einer automatischen Tür. Diese scannten wir und blockierten 
schließlich die Door Circuits mit dem Logic Inhibitor. Als dann eine Drohne vor dem Tor hielt, 
deaktivierten wir sie und entfernten wieder den Logic Inhibitor. Nun öffnete sich die Tür, und wir setzten 
den Logic Inhibitor wieder ein. Nun aktivierten wir wieder die Drohne und gingen durch die Tür.

Dort benutzten wir das Panel und schalteten zuerst die Station online. Dann schalteten wir die 
Energie ein. Wir warteten, bis die Charging Station voll aufgeladen war und schalteten dann am Panel 
die Energie wieder aus. Nun warteten wir, bis an der Charging Station nur noch ein Lämpchen leuchtete 
und zerschossen diese dann mit dem Phaser.

Sofort kamen zwei Aliens und luden uns ein, mit ihnen zu kommen. Im nächsten Raum sprach ich 
dann mit ihrem Anführer und erfuhr, daß sie die Chodack waren. Leider wurden wir überwältigt und 
verschleppt. Außerdem nahm man uns den Isolinear Rod und den Rod Programmer weg.

Man brachte uns zu Admiral Brodnack, einem Chodack, der auf dem Computerpanel den Standort 
der Unity Devise löschte. Dann ließen sie uns zurück. Wir gingen ihnen nach und fanden einen der 
Chodack verletzt am Boden. Crusher verarztete ihn, und er teilte uns dafür den Sicherheitscode mit. Wir 
gingen die Treppe hinauf und holten von dort über die rechte Seite einen Teil der zerstörten Rüstung.

Wieder zurück beim Chodack, benutzten wir das Security Panel, indem wir den feststeckenden 
Isolinear Rod lockerten. Wir benutzten dazu den Rüstungsteil auf das Loch. Dann steckten wir den 
Isolinear Rod wieder hinein und deaktivierten dann die Sicherheitseinrichtungen (alle 6).

Wir stiegen wieder die Treppe hinauf und gingen oben weiter. Den Transporter, auf den wir dann 



trafen, stellte ich folgendermaßen ein: Von den vertikalen Knöpfen drückte ich den mittleren und von den
horizontalen den rechten. Die anderen beamte ich durch Drücken des Knopfs, und mich beamte ich, 
indem ich die "Bar Gauge" (Timer) aktivierte und dann unter den Transporter ging.

Im anderen Transporterraum gingen wir zur Tür hinaus und befanden uns wieder dort, wo ich mit 
dem Alien vor unserer Überwältigung gesprochen hatte. Wir gingen wieder zur Eingangshalle zurück, 
von wo wir auf die Enterprise beamten.

Nun flogen wir sofort zurück ins Föderationsgebiet, da sich schon die Romulaner näherten. Bald 
waren die Daten entziffert, und ich sah im Computer unter Mission/Mission Logs/Gombara nach. Nun 
wußten wir die Stelle, an der sich der Pulsar befand (6.3.7/19.14.05), nach dem sich die Chodack-
Zeitrechnung orientierte.

Wir begaben uns dorthin, mußten noch den Kampf mit einem Warbird überstehen und entdeckten 
dort anstelle des Pulsars ein schwarzes Loch, in das sich dieser vor 30 Jahren verwandelt hatte. Ich 
befragte die Brückenbesatzung und lehnte Datas Vorschlag als zu gefährlich ab. Trois Vorschlag klang 
besser.

So flogen wir in Richtung Dysmus Gamma (5.7.4), und als wir 30 Lichtjahre entfernt waren, konnten 
wir die Schwingungen des Pulsars messen. Wir kehrten sofort um, um nach Thang (3.1.3) zu fliegen, wo
sich die Unity Device befinden sollte. Ich befragte wieder den Computer unter Missions/Mission 
Logs/Unity Device, wo ich die genaueren Koordinaten fand (3.1.3/9.14.16). Auf dem Weg dorthin, 
bekamen wir es noch mit einem Ferengi und einigen Romulanern zu tun, doch nun konnte uns nichts 
mehr stoppen.

Bei der Unity Device angekommen, stellten wir fest, daß Beamen nicht möglich war. Plötzlich wurden 
wir von Captain Pentara gerufen, die sich auch dort befand, und außerdem näherte sich ein Chodack 
Dreadnought, der die Waffen auf uns richtete. Ich wollte keinen Kampf, darum wich ich nur aus. Die 
Chodack sandten ein Signal, ein Access Port öffnete sich, und ein Chodack und ein Garidian Shuttle 
flogen hinein. Auch ich stellte ein Außenteam zusammen und bestieg ein Shuttle.

Ich nahm Worf, Data und Butler mit. In der Landebucht angekommen, begaben wir uns zur inneren 
Landebucht, wo wir in einen Transporter in der Mitte stiegen, der uns automatisch wegbeamte.

Leider materialisierte nur ich alleine. Ich sah einen Glanz und untersuchte ihn. Eine Art Wesen 
begrüßte mich. Als ich nach meinem Außenteam fragte, verschwand es wieder. Ich ging weiter und traf 
auf Pentara und Broddnack, die auch ihre Außenteams verloren hatten. Wir bestiegen ein wartendes 
Shuttle, das uns fortbrachte.

Dann stiegen wir aus und benutzen die linke Tür. Dort erschien mir aus der Zukunft ein zweiter 
Picard, der mir ein Artefakt gab. Ich erzählte von meiner Vision, nahm dann vom Tisch die beiden 
Halbkreise und fügte sie zusammen. Nun untersuchte ich den Field Generator genauer und erkannte, 
daß man den Ring in die untere Air Gap geben konnte. Doch würde man alle drei Ringe brauchen, um 
weiterzukommen. Also entnahm ich den Ring wieder und sprach mit Pentara und Broddnack.

Leider wollte mir keiner helfen, aber beide wollten mich für sich gewinnen, doch darauf ging ich nicht 
ein. Broddnack erklärte uns den Test, den wir nun bestehen sollten. Jeder hatte nun die Möglichkeit, den
anderen zu schwächen. Ich entschied mich zweimal, nichts zu tun, indem ich beide Seiten am Tisch leer
ließ und nur den Knopf drückte.

Pentara schwächte immer Broddnack und dieser immer Pentara und mich. Beim dritten Mal 
schwächte ich dann Broddnack, und der gab dann auf und arbeitete mit uns zusammen. Ich setzte alle 
Ringe zusammen und setzte sie in die Air Gap ein. Nun konnten wir den Raum verlassen. Dort benutzte 
ich den Artefakt und wurde zum Symbol gebeamt, welches ich nahm. Außerdem holte ich Broddnack 
und Pentara nach, indem ich das Artefakt noch zweimal benutzte, worauf dieser verschwand.

Nun öffneten wir die verschlossene Tür mit dem Symbol und befreiten dort durch Benutzung des 
Panels den Richter, der ein Kabilan war. Von ihm wurden wir noch nach unseren Zielen befragt. Er 
entschied dann, daß Pentara die Unity Device verdiene. Doch als sie durch die Tür ging, wurde sie 
selbst gefangen. Ich befreite sie aber.

Dann gingen wir weiter zum Kontrollturm der Unity Device, wo uns der Wächter mitteilte, daß eine 
Borgflotte die Föderation, die Garidianer und die Chodack angreife. Wir hätten die Wahl, entweder die 
Borgflotte oder die Rasse der Borg zu vernichten. Ich wählte keines von beiden und deaktivierte die 
Unity Device. 

Dies war die richtige Entscheidung. Broddnack beschloß, selbst Wächter zu werden und wurde 
aufgenommen. Pentara und ich wurden auf zwei Scheiben gebeamt, die von je einer Kuppel überdacht 
waren. Die Unity Device begann, aus unserem Zeitkontinuum zu verschwinden. Pentara wurde 



hochgebeamt, doch ich konnte nicht mehr erfaßt werden. Die Enterprise floh, und es gab eine riesige 
Implosion.

Als ich wieder aufwachte, wurde ich gerade von der Enterprise an Bord gebeamt. Zum Glück hatte 
die Kuppel allem standgehalten. So flog die Enterprise wieder zu Orten, an denen noch nie zuvor ein 
Mensch gewesen ist.

Live long and prosper!
Gerhard Lammer und Carmen Nagler



X-Com: Terror from the Deep
Hier gibt's eine Liste aller Hex-Adressen, die Ihr braucht, um Eure Lagerbestände aufzumöbeln. Ihr müßt
nur in einem ausgewählten Savegame-Verzeichnis die Datei BASE.DAT mit Hilfe eines Hex-Editors 
bearbeiten und den neuen Stand wieder speichern. Aber nicht übertreiben, sonst kann es zu 
Komplikationen führen. 

Alexander Schreiner



Space Quest VI

Alles Roger oder was?
Alles begann mit meiner Degradierung! Gut, ich hatte Käpt'n Quirk im letzten Abenteuer den 
intergalaktischen Tritt in den Allerwertesten versetzt, und ganz unschuldig an dem Problem mit 
dem Genmüll war ich auch nicht. Aber war das Grund genug, um mir gleich die Uniform in Fetzen
vom Leibe zu reißen? Ach, was soll's, lieber degradiert und 'nen ruhigen Job als befördert und 
tot ...
StarCon Federation hatte mich kurzerhand an Bord der "Deep Ship 86" verbannt, als "Hausmeister und 
Reinungsfachmann zweiter Klasse". Pffft - zweiter Klasse! Wenn überhaupt jemand mit Feudel und 
Besen umgehen kann, dann ich, wieso also zweiter Klasse? Das war doch nur wieder so ein Dreh von 
den alten Säck... - Befehlshabern von StarCon Federation.

Aber was soll's, jedenfalls trug ich meinen Kopf noch auf den Schultern. Und so stand ich nun in der 
Kantine des Schiffes und hörte mir die Danksagungen unseres senilen Käpt'n Kielbasa an, der sich über
seine fleißige Crew freute. Netterweise gab's für den letzten Einsatz Landurlaub zur Erholung, genauer 
gesagt, ein Besuch auf "Polysorbate 60" wurde angekündigt. {ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 194]
[Absolute][NoMsg][Macro "PlaySound(qchPath, `!click.wav');PlayScript(hwndApp, qchPath, `[NoMsg]!
spaceq1.mvs')"]!roger_01.mvs}Polysorbate 60 ist zwar nicht gerade das, was man ein Urlaubsparadies 
nennen könnte, es sieht dort eher aus wie bei mir zu Hause unter dem, äh ...    Sofa, aber besser 
Landurlaub als gar keine Ferien.

Leider klappte das mit dem Beamen nicht so ganz. Dieser Schrotthaufen von Transportroboter 
schaffte es tatsächlich, mich halb in den Straßenbelag zu versetzen. Wäre ich nicht auf die glorreiche 
Idee gekommen, mich an einem der Roboter mit den starken Beinen festzuklammern, sobald dieser 
hinter meinem Rücken auftauchte, würde ich wohl heute noch auf der Straße liegen.

Ein Foto, bitte!
Gleich rechts von mir stand ein altes Fahrrad ohne Reifen, angekettet an einen Mast. In diesem Fahrrad
fand ich doch tatsächlich die Mitgliedskarte eines Polysorbate-Geheimdienstlers. Das Problem war, daß 
der Typ mir genauso ähnlich sah, wie weiland Madonna dem heiligen Franziskus. Aber: Kommt Roger, 
kommt Ausweg! Die Straße links hinunter sah ich einen mobilen Paßbildautomaten. Da ich genügend 
Münzen in der Tasche hatte, ließ ich mich fotografieren. Wie immer, wenn ich so einen Automaten 
benutze, sahen diese Fotos absolut affig aus, was ich persönlich überhaupt nicht verstehen kann. 
Nachdem die Mobileinheit auf ihren Spinnenfüßen verschwand, klebte ich eines der Bilder über das Foto
"meines" Ausweises. Leider hatte ich nun aber kein Geld mehr.

Als ich so durch die Straßen schlenderte, traf ich einen Typen namens Blaine Rohmer. Der war auf 
der Suche nach einem entlaufenen Endroiden, einer Art Cyborg, der einige kleine Fehler im System 
hatte. Diese kleinen Fehler hatten schon so manchen Planetenbewohner das Leben gekostet, aber 
Blaine versprach mir 50 Buckazoids, wenn ich den Endroid bei ihm abliefern würde. Und ein bißchen 
Gefahr gehört zum Leben!

Blaine gab mir einen Datacorder, der das Element Droidium, das in Endroiden massig vorkommt, 
scannen konnte. Ich schaltete das Gerät kurz ein und korrigierte die Einstellungen für die Anzeige von 
Droidium. Links oben bemerkte ich drei Leuchtfelder, von denen eines aufleuchtete. Droidium mußte 
also irgendwo in der Nähe sein (1 Lampe = irgendwo in der Umgebung, 2 Lampen = im Umkreis von 
100, 3 Lampen = im Umkreis von 10 Metern). 

Auf meiner Wanderung durch die Straßen von Polysorbate 60 kam ich auch in den hinteren Bereich. 
Dort fand ich die Bar "Orion's Belt". Gemäß der Lebensweisheit meiner Großmutter ("Ein Schlückchen in
Ehren kann niemand verwehren ..."), betrat ich die Bar. Hier standen die seltsamsten Gestalten herum, 
und mein Datacorder zeigte zwei leuchtende Felder. Zuerst erkundete ich die Umgebung und fuhr dann 
per Lift in den ersten Stock. Links hinten saßen ein paar seltsame Figuren, die sich jedoch nach Zeigen 
meines Geheimdienstausweises schnell aus dem Staube machten. Zurück blieben eine Flasche mit 
flüssigem Nitrogen und ein paar Schläuche.

Das Kellerkind



Weil mir nichts weiter auffiel, fuhr ich wieder nach unten und bemerkte rechts neben dem Lift eine Tür. 
Nach ein paar Tritten ("gehen" anwählen und auf die Tür klicken), öffnete sie sich und gab den Weg in 
den Keller frei. Unten angekommen, sah ich eine Gestalt. Ein kurzer Blick auf den Datacorder, und die 
Gewißheit war da: Es war der Endroid. Zum Glück konnte ich im letzten Moment wieder zurückgehen, 
so daß er mich nicht erwischen konnte.

Was tun? Wie war das noch in dem uralten Film namens "Terminator"? Richtig, flüssiges Nitrogen 
würde ihn kaltmachen - im wahrsten Sinne des Wortes. Doch wie das Nitrogen in den Keller bringen? In 
der Bar wurden Getränke und Rauschmittel über Rohrleitungen verschickt, also mußte ich einen 
entsprechenden Weg schaffen. Ich fuhr in den ersten Stock und nahm die kurzen Schläuche weg, 
entknotete sie (Pocket - Choose Hoses) und machte einen langen Schlauch aus ihnen. {ewr mvshow, 
ShowPane, [Size 240 177][Absolute][NoMsg]!roger_02.mvs}Den Nitrogenbehälter zog ich etwas nach 
rechts an ein offenes Ventil und schloß ihn dort an. Dann ging es per Lift wieder eine Etage tiefer - 
vorher jedoch nahm ich der Roboterkellnerin einen Buckazoid vom Tablett, ohne daß sie es merkte. 

Unten angekommen, wedelte ich mit meiner Geheimdienstkarte vor dem Gesicht des Wirts herum. 
Geheimdienstler bekommen wohl überall im Universum bevorzugte Behandlung, und so bestellte ich mir
einen "Special". Der Grund? Nun: Ich mußte hinter die Theke, und der Wirt ließ mich nicht. Der "Special"
jedoch konnte nur an einer speziellen Maschine gemixt werden - und das hielt ihn auf.

Nun ging ich fix hinter die Theke und öffnete den Kühlschrank. Diesem entnahm ich eine 
Eiswürfelschale. Rechts daneben fand ich vier Ventile. Die ersten beiden und das vierte spritzten mir 
irgendwelche Flüssigkeiten ins Gesicht, das dritte Ventil allerdings - nichts! Ich rüttelte am 
darunterliegenden Rohr und verbog es. {ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 176][Absolute][NoMsg]!
roger_03.mvs}In der Zwischenzeit war der Wirt fertig mit dem Special und jagte mich aus dem 
Thekenbereich. Wohl oder übel mußte ich noch einen "Special" bestellen.

Während der Wirt wieder zur Mixmaschine ging, verband ich den langen Schlauch mit dem Rohr 
ganz links an der Wand und dem verborgenen Stück. Nun konnte das Nitrogen ungehindert in den Keller
fließen. Also ging ich wieder hoch und öffnete das Ventil der Nitrogenflasche.

Trockeneismann
Nun wurde es eilig. Ich lief im Eiltempo runter in den Keller und fand den Endroiden gefrostet wieder. 

Vorne an der Treppe lag ein Stück Metallrohr. {ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 193][Absolute]
[NoMsg][Macro "PlaySound(qchPath, `!click.wav');PlayScript(hwndApp, qchPath, `[NoMsg]!
spaceq2.mvs')"]!roger_04.mvs}Dieses nahm ich auf und schlug damit gegen den Eismann. Der zerfiel in
tausend Stücke, die ich mit meinem Kehrbesen aufsammelte, den ich immer dabei habe.

Die Würfel steckte ich in die Eiswürfelbox und verstaute das ganze in meiner Hose. Nun hieß es, 
noch einen Schritt schneller zu sein, denn Wärme taut gefrorene Endroiden wieder auf - innerhalb einer 
Hose kann das tödlich sein. Also ging ich raus aus der Bar und traf am Laternenpfahl Blaine, der mir das
Eiswürfelteil abnahm und nach einigem Zögern (er hatte den Endroiden wohl in einem Stück erwartet) 
die 50 Buckazoids herausrückte. Damit war der Tag gerettet!

Ich ging wieder in den vorderen Teil der Stadt und dort ganz nach links. Dort stand das "Dew Beam 
Inn", ein Hotel, das nach einigermaßen sauberen Zimmern aussah. An der Rezeption ließ mich der 
"Empfangschef" allerdings ziemlich derb abblitzen: Unter 300 Buckazoids gab's hier keinen Raum. Also 
ging ich wieder raus und schlenderte an der Kreuzung nach hinten wieder zur Bar. 

Links neben der Bar fand ich eine Spielhalle, bevölkert von dubiosen Typen. Einen davon - er lehnte 
an einer Glaswand und sah einem gewissen Alien nicht unähnlich - konnte ich zu einer Partie "Stooge 
Fighter III" überreden (der Automat gleich vorne am Eingang). Leider verlor ich haushoch (Wer das 
beim ersten Mal gewinnt, ist entweder ein Betrüger oder arbeitet bei ScumSoft!) und ging also 
enttäuscht wieder zum vorderen Teil der Stadt Richtung "Boot Liquor Store". {ewr mvshow, ShowPane, 
[Size 240 234][Absolute][NoMsg]!roger_05.mvs}Dort traf ich einen alten Bekannten: Elmo Pug, den Ex-
Geschäftsführer von ScumSoft. Ziemlich heruntergekommen sah er aus, hatte aber einen Cheat für 
"Stooge Fighter III" parat - allerdings nur gegen Flüssiges. Ich ging also in den Store und kaufte eine 
Flasche Coldsordian Brandy. Die gab ich Elmo, der mir zuerst den Cheat und dann sich selbst übergab.

Mit dem Cheat lief ich zurück in das "Arcade" und forderte den Typen von vorhin zum zweiten Mal 
heraus. Diesmal ging es um alles, um 300 Buckazoids oder um mein Leben als Sklave. Aber ich hatte 
Glück, denn dank des Cheat-Codes konnte ich im Spiel eine Geheimwaffe aktivieren. Mit 300 
Buckazoids ging ich zufrieden Richtung Hotel.



Nur gegen Bares
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 232][Absolute][NoMsg]!roger_06.mvs}Im "Dew Beam Inn" 
überredete ich den Typen an der Rezeption, mir ein Zimmer zu überlassen. Aufgrund des 
Geschäftsgebarens dieses Herren wurde ich meine 300 gewonnenen Bucks wieder los. Wie gewonnen, 
so verplempert! Immerhin bekam ich eine Keycard für das Zimmer 1220J. Doch kaum war ich mit dem 
Fahrstuhl oben und an meiner Zimmertür, kamen zwei wenig vertrauenerweckende Gestalten auf mich 
zu und nahmen mich gefangen.

Ich fand mich kurz darauf in einem ziemlich heruntergekommenen Appartement wieder, an den 
Händen gefesselt und bewacht von einem der beiden Häscher. {ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 
209][Absolute][NoMsg]!roger_07.mvs}Was tun? Rechts oben an einem Schrank entdeckte ich eine 
Keycard; sie baumelte an einem rostigen Nagel. Als ich versuchte, sie mit den Füßen zu erwischen, fiel 
sie herunter und dem Typen vor die Nase. Der hob sie sofort auf und wandte sich grinsend wieder ab.

Aber ich hatte noch eine Idee. Mit der gleichen Tour schnappte ich mir den Nagel und durchstach mit 
seiner Hilfe die Handfesseln. Schon war ich frei. Das Gute daran war, daß die Torfnase von Aufpasser 
nichts mitbekam, solange ich mich ihm nicht näherte. Aber wie sollte ich nun herauskommen? An der 
Wand sah ich ein Kunststoffposter vom "King of Space-Rock'n'Roll", Pelvis. Ich hatte meine 
gummibesohlten Raumschuhe an. Gummi und Kunststoff, Kunststoff und Gummi ... - Elektrizität! Das 
war es.

Ich nahm das Poster von der Wand (zweimal mit der "Hand" auf das Poster klicken), legte es auf dem
Boden aus und führte einen Steptanz vom Feinsten darauf auf. Nun war ich voller statischer Elektrizität. 
Ich hatte nämlich erkannt, daß mein "Freund" ein halber Cyborg war, der am hinteren Teil des Kopfes ein
elektronisches Implantat trug. Kurz mit dem Finger an das Implantat getippt, und Freund "Doofus" kippte
aus den Latschen.

Der Ausbrecherkönig
Ich entnahm ihm die Keycard und schaute mich im Raum um. Auf einer Art Luftbefeuchter rechts neben 
dem Computertisch entdeckte ich ein Computermodul für unsere Cyborg-Freunde, das sie böse und 
gemein werden ließ (Churlish Moddie). Ich zog das Etikett ab und nahm es mit. Auf dem Tisch entdeckte
ich rechts neben dem "3DOA" mehrere CD-ROMs, die ich jedoch noch in Ruhe ließ.

Mit der Keycard kam ich in den zweiten Raum, indem Doofus Zwo seiner komischen Arbeit nachging.
Er entdeckte mich zwar, ließ mich aber in Ruhe, weil ein Sperrfeld den Weg blockierte. Den "Entsperrer" 
trug er an einem Gürtel um den Bauch. Ich schaute mich im Raum genauer um. Unter dem Tisch stand 
eine Kiste, aus der ich ein ähnliches Modul herauskramte, wie ich auf dem Luftbefeuchter gefunden 
hatte (Burlesque Moddie). Auch dieses Teil war für die beiden Cyborgs gedacht, doch diesmal war es 
einer für "lustig und froh".

Ich klebte das falsche Schild darauf und gab es dem Nigel. Der steckte sich das Modul ein und 
verwandelte sich kurz darauf in einen lustigen Tanzbären. Den Gürtel legte er ab und entfernte sich 
tänzelnd aus dem Raum. Ich nahm den Gürtel auf und entnahm ihm einen Personal Scanner sowie den 
Damping Field Modulator. Mit dem konnte ich das Feld abschalten und den Raum verlassen.

Nach Hause telefonieren
Draußen jedoch bemerkte ich, daß ich den Berg, auf dem sich das Appartement befand, nicht ohne Hilfe
verlassen konnte. {ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 163][Absolute][NoMsg]!roger_08.mvs}Ich mußte 
also eine Möglichkeit finden, meine Freunde von der Deep Ship 86 zu benachrichtigen. Auf der Suche 
nach dieser Möglichkeit ging ich noch mal zum ersten Raum zurück.

Unter den CD-ROMs, die ich gefunden hatte, befand sich eine Ausgabe des "Popular Janitronics 
Magazin", die ich in das Laufwerk des 3DOA legte. Im Inhaltsverzeichnis entdeckte ich eine 
Bauanleitung, wie man einen Datacorder in ein Homing-Beacon umbaut. Den Datacorder fand ich 
ebenfalls auf dem Luftbefeuchter, und den Umbau nahm ich im Handumdrehen vor.

(Hier flunkert Mr. Wilco, denn "im Handumdrehen" schließt hier die Handbuch-Sicherheitsabfrage 
ein. Roger darf keine Details nennen, aber eine Hilfe sei gestattet, denn das Logical ist alles 
andere als leicht [gilt für die englische Version]: 1) Beginnt mit Punkt 4 auf Seite 12. 2) Lest Euch 
die Punkte a), b) und c) auf Seite 7 genau durch, denn Punkt 4 auf Seite 12 steht im Gegensatz 
zur Aussage von Seite 7 im Abschnitt unter dem grauen Bereich. Wenn Ihr diese Punkte klar vor 



Euch habt, ist der Rest ein Klacks!)
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 177][Absolute][NoMsg]!roger_09.mvs}Äh ... - wo war ich? Ach ja:

Ich baute den Datacorder nach Anleitung um, und ging nach draußen. Eine kurze Aktivierung des Geräts
- und ich wurde abgeholt ...

(Und wie es weitergeht, das erfahrt Ihr in der nächsten PC Spiel, denn erstens ist es schon spät, 
zweitens sind schon drei Seiten voll! Also, bis dann ...

jb)





















{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/ishar2.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/simon2_1.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/tng1.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/tng2.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/xcom.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/simon2_2.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`Open', `magazin/loesung/spaceq.wri', 0);;][Help=4:Info;Artikel in Write laden;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!prglupe.bmp}





Und ewig wildern die Sänger

Da sage noch einer, es gäbe keine Wunder mehr: Ein klitzekleiner Aufruf 
genügte, und schon landeten etliche selbstgeschriebene Programme (Spiele, Demos, IQ-Test usw.) 
unserer Leser auf meinem Schreibtisch. Alles auf eine CD zu packen, wäre einfach zu schade, deshalb 
werden wir Eure Proggies nach und nach veröffentlichen (und zwar unter dem Menüpunkt Magazin, 
Abteilung    Lesereinsendungen", oder so ähnlich). Dabei geht es einmal nach Eingang und zum anderen 
nach Genre - es lebe die Vielfalt. Merci schon jetzt für die folgenden Beispiele Eures Könnens, auf das 
ich fast neidisch bin. Ideen habe ich nämlich auch, aber die Umsetzung ...
Das ist wie mit dem Gesang: Eine Melodie spukt einem tagelang im Kopf herum. Und irgendwann faßt 
man sich ein Herz, bringt die Töne zu Papier und erfindet noch einen Text drum herum. Sobald man 
aber versucht, das Ganze auch noch zu singen, ist das schöne Projekt im Eimer.
Logische Schlußfolgerung: Laßt andere singen! Oder auf unsere Situation übertragen: Ihr programmiert,
ich wähle aus, und Kollege Roman M. hat die Arbeit ... - hähä! Ach übrigens: Klaus interaktiv gibt es in 
einer der nächsten Ausgaben. Dank einiger Dienstreisen (die nicht uninteressant waren), reichte diesmal
leider die Zeit nicht. Dafür    gibts aber umgerechnet elf Heftseiten Feedback! Und das ist auch schon 
sehr viel wert.

Euer Klaus



Das erste Mal 
Like a virgin! Das erste Mal (glucks!), daß ich Euch schreibe. Wo fang ich an? Am Anfang. Gut. Ich bin 
zwar nur sporadischer Leser der PC SPIEL, finde sie aber echt rattenscharf. Auf der CD der 
Erstausgabe fand ich DEN Picture Viewer! Hab' mich inzwischen registrieren lassen!
Und nun was völlig anderes. Die PC SPIEL ist eine echte Verbesserung. Die CD ist gut und gehört zu 
der kleinen Spitzengruppe der sauber produzierten Spiele auf tysk/deutsch. Ich nix gut englisch, ya now 
that, fella? Spiele mit deutschen Texten oder Sprachausgabe ziehe ich vor. KLEINE Verzögerungen oder
GERINGE Preisaufschläge nehme ich hin! Ansonsten    - Boykott! Is ja eh Mode. Gell Chirac!
BPS. Sie sollten mit des Seilers Töchtern Hochzeit halten. Über den Gartenzaun. Okay. Aber AMIGA 
only! Und CD 32! Sonst: RRRRRRR!!Fusi: Fusi ist zu retten. Aburanten kommen immer durch, trotz 
BIING. Das er Abu-biii-gaf-ga, äh Matura hat, spricht für ihn.

Matura kenne ich eher in bezug auf Waschmaschinen und so ...

Fusi sollte den OOPSI OOPSER lesen. Sollte einst die HUCH mit CD erscheinen, sollte Fusi wieder 
umsteigen. ABER die Amiga-CD MUSS auf einem CD 32 lauffähig sein!!! Sonst werde ich böse!!!! O.B. 
Star Trek: Was ist das? Meine Comicserie "Raumpatrouille" ist besser! (Hei Kalif! Sorry, Häuptling 
Neumann).
Techno / Tekkno: Bin altes Mann, aber gibt sich gutes, gibt sich schlechtes Techno. Ist aber genauso 
schnell Mode und Kommerz geworden wie die Neue Deutsche Welle. Stimmt Klaus, frag in zehn Jahren 
noch mal.

Da bin ich 46 und höre wahrscheinlich Techno (Gott bewahre).

Leute, Euer Körper ist der Tempel der Herrn, vergeßt die Drogen. Ist besser für Euch. Demoszene: Ick 
fah' ja ab, ehj! Das war mir ABSOLUT neu! Saubere, kleine Demos auf die CD zu brennen, sollte eine 
feste Rubrik werden. Lustig, die Demologen auf dem PC und AMIGA sind Brüder im Geiste. Einiges 
habe ich schon auf dem AMIGA gesehen. Macht aber nichts. Und vom Copyright halten sie alle nichts! 
Paßt auf, Disney, zum Bleistift, versteht überhaupt keinen Spaß. Beim Verdacht eines Plagiats hetzen 
die Euch 'n Rudel Rechtsanwälte auf den Hals!
Vorsicht! Pseudonyme: Fing ich gaga. Außerdem vermute ich, daß diese Wichtel irgendwie Dreck am 
Stecken haben.    So, so! Das sind also ALLES Sicherheitskopien?!" Sammelbände: Machen! Kalifs 
SPACE-RAT-Sammelband habe ich seinerzeit meinem Zeitschriftenhändler regelrecht aus den Händen 
gerissen. Auf diesem Umweg grüße ich alle Leser der cOMIc! SIE kommen wieder! Ansonsten beende 
ich itzo mein Brevier und verbleibe in getreuer Submission:

Olaf Bathke (Bat)
Danke für das nette Pic. Das will ich den anderen Lesern, wie Du siehst, nicht vorenthalten.



Last Train to London
Hi, PC Spiel-Team!! (Einfallsreicher Anfang, findet Ihr nicht?)

Wieso finden wir nicht? 'türlich finden wir. Wir finden alles, wenn wir nur ordentlich genug suchen, 
ggf. auch mal einen Anfang.

Nach langem Überlegen HABE ich mich entschlossen, Euch ein Feedback zu geben. Könnt Ihr Euch 
noch an die Ausgabe 3/94 (damals noch ASM, seufz!) erinnern? Dort habt Ihr einen Bericht über das 
Trocadero in London gebracht. Dieser hat bei mir eins bewirkt: DA MUß ICH HIN !!!!!
Endlich, nach über einem Jahr (am 14.7.95), stand ich davor. Ganz oben auf meiner Liste: Quasar und 
Alien War. Meine Erwartungen, hochgesteckt, wurden bei Quasar sogar noch übertroffen (am Ende sah 
ich aus, als wenn ich unter der Dusche gewesen wäre). Und dann in den Keller: ALIEN WAR! An die 
Kasse und der erste Schock: 9!!!!! (in Worten: NEUN) Pfund wollten die. Na ja, dachte ich mir, Euer 
Bericht war gut, also muß es so viel wert sein, und ich zahlte. Voller Erwartung stand ich mit drei 
Kameraden in der Schlange. (Wer sich die Spannung nicht verderben will, sollte jetzt nicht weiterlesen, 
aber es ist vielleicht ganz informativ und eine "Warnung" für die, die noch nicht dort waren.) 
Als es losging, kamen wir, wie Ihr beschrieben habt, in einen Raum. Dort ging die Enttäuschung los. Die 
weibliche Marine. (Wie ist die weibliche Form von Marine? Marie?)

Nee, Marinade!

Na, jedenfalls erzählte sie uns etwas, meinte, wir sollen auf eine Wand schauen, ging in eine Ecke, 
nahm eine Stahlkette, schmiß sie gegen die Wand, und als die Kette aufprallte, sprang sie zurück und 
tat so, als wenn es die Aliens wären. Danach ging es in die Station. Dort mußten wir insgesamt 
siebenmal in irgendwelchen Ecken warten, wo nichts passierte, während sie nachschaute, ob die Luft 
rein ist.

War sie von den Grünen oder was?

Endlich die erste Alien-Sichtung (zwei Sekunden). Als es erschossen wurde und wir um die nächste 
Ecke waren, schaute es, für alle sichtbar, um die Ecke, ob wir schon weg waren. Wir waren nicht. 
Daraufhin stellte es sich so geschickt hin, daß wir den Schatten sehen konnten. Einen rücklings 
heraustaumelnden Marine gab es nicht. Überhaupt gab es im ganzen Alien War nur zwei Marines in 
Kampfmontur, wovon einer ständig auf Tour war. Die einzigen unheimlichen Geräusche auf der Tour 
waren Maschinengewehrschüsse.
ZITAT von damals: "Vor uns liegt eine Brücke aus Gitterrosten, unter der Nebel wallt, und Alien-Eier 
stehen. Wir müssen in Zweiergruppen über die Brücke ..."
Alien-Eier haben wir nicht eins gesehen, Nebelmaschine war auch keine in Betrieb, und über die Brücke
sind wir alle zusammen gegangen. Sofern es die war, die Ihr meintet. Ach, übrigens, wir haben noch 
zweimal das Alien gesehen. Einmal davon riß es einen kleinen Jungen aus dem Aufzug. Daß der Junge 
jedesmal mitgeht (ich habe ihn viermal reingehen und nicht mehr rauskommen sehen), sollen die 
Zuschauer wohl nicht merken. Für wie blöd halten die uns eigentlich? Die Tour dauert übrigens nur noch 
13 Minuten. Ich habe morgens, mittags und abends gestoppt.
Ich fasse zusammen: drei Aliens gesehen (jedesmal dasselbe), kein Nebel, ein Strobo, zwei Marines, 
keine Eier, keine Facehugger, 13 Minuten, nur Maschinengewehrgeräusche. Ein Schockeffekt ist 
allerdings vorhanden. Wenn man wieder raus ist, und daran denkt, daß man dafür 21 DM ausgegeben 
hat. Wir haben uns alle verooooooopst gefühlt. Nicht von Euch, wahrscheinlich war es damals noch so, 
wie Ihr geschrieben habt, aber heute ist es ein Scherz. Ich kann alle nur warnen: Geht für das Geld ins 
Quasar, Alien War ist es nicht wert.

The hero of music and sound visited one night Trocadero
realized everything in curious, happy, exclusive London 

Das war sicher keine schöne Erfahrung, die Du da gemacht hast (weia, das klingt, als würde Dr. 
Sommer antworten). Falls jemand in den letzten Wochen oder Monaten ähnliches oder das 
Gegenteil erlebt hat, möge er sich vertrauensvoll an uns wenden.



Danksagung
Zu spät, aber immerhin etwas ... - Hi Klaus! Als erstes möchte ich mich herzlich bei Dir und allen 
anderen der Redaktion und natürlich bei Empire für die zwei Tage in Wittmund danken. Es war echt 
Klasse, mal zu sehen, was so alles auf einem Luftwaffenstützpunkt abgeht, denn wann bekommt man 
schon mal die Gelegenheit, drei Phantom F4-F aus der Nähe starten zu sehen, eine Runde im 
Flugsimulator zu drehen, mit KaTe (entschuldige!) in der Kneipe zu sitzen oder ein Radargerät genau 
erklärt zu bekommen.

Bevor mir die Eltern der Minderjährigen aufs Dach steigen: Die Kneipe war eine Pizzeria, und die 
Jüngeren tranken Alkoholfreies. An dieser Stelle ein kleines Sorry an unsere beiden Wiesbadener,
man kann die Schrift Eurer Zeitung nach dem Scannen nicht mehr entziffern (größenbedingt), 
deswegen fehlte sie auch beim letzten Mal.

Trotz des einstündigen Aufenthalts in Sande verlief die (sehr lustige) Heimreise problemlos. An dieser 
Stelle: Schöne Grüße an Volker, Rainer, Dennis und alle anderen Gewinner! Übrigens: Eure CD ist Euch
echt gut gelungen, und Euer Heft ist auch Spitze, allerdings gibt es doch eine Kleinigkeit zu 
bemängeln ...

Laß mich raten ...

Euer Bewertungskasten (wieder einmal ...).
Dacht ich mirs doch.

Fragen über Fragen ... 1. Ist Nick heil in Mailand angekommen? 2. Kann ich 
ein PC-3,5-Zoll-Laufwerk in einen Atari ST 1040 einbauen?

Andreas "Andyboy" Kraus 

Zu 1: Meines Wissens ja, nur der Rückflug nach England soll nicht so prall gewesen sein. 2. Ja, 
denn im Grunde genommen sind es die gleichen Laufwerksarten. Für alle Bastler: Beim Amiga 
geht es nicht so reibungslos.



Originalversion besser?
Hallo Klaus! Aller guten Dinge sind drei, deshalb bekommst Du heute die dritte Diskette von mir. 
Schließlich will ich ja nicht, daß Du das Ganze abtippen mußt und dann eine 
Sehnenscheidenentzündung bekommst.

Ich bin ewig in Deiner Schuld. Allerdings habe ich die Briefe 2 und 3 zusammengefaßt.

Ich habe erfreut zur Kenntnis genommen, daß mein Erstling in der 8/95-Ausgabe zu finden war, und 
meinereiner hat sich noch mehr gefreut, als ich Deine Reaktionen gelesen habe. Witzig finde ich 
Brewsters Bemerkung im 8/95-Feedback, "Wehe dem, der kein CD-ROM-Laufwerk hat" (das war jetzt 
nicht wortwörtlich zitiert, sondern aus dem Gedächtnis). Er soll mir mal jemanden nennen, der 
heutzutage kein solches Laufwerk besitzt und sich für Profi-PC-Spiele (nicht nur diese mickrigen 
Shareware-Dinger) interessiert. Denn, wie Brewster vielleicht entgangen ist, gibt es kaum noch Disk-
Spiele zu kaufen (in Eurer August-Ausgabe sind es gerade einmal drei Disk-only-Spiele).
Nebenbei: Viele Programme, die heutzutage als CD-ROM erscheinen, wären auch auf Diskette 
machbar, doch es gibt immer wieder Programmierer, die durch Datenaufblähen (Hinzufügen von 
Videoclips und anderem unnötigen Schnickschnack) die Käufer verOOPSen wollen. Schließlich macht 
ein CD-ROM-Spiel mehr her als eins auf Diskette (finde ich jedenfalls).
Im Editorial hat Stefan ja gefragt, wie wir (die Leser) es eigentlich mit Spielen halten (Original oder 
Übersetzung). Die Originalversionen ziehe ich nicht nur bei Spielen vor, sondern (soweit es möglich ist) 
auch bei Filmen (mit Untertiteln, versteht sich).

Ja, z.B. Stirb Langsam 2, möglichst während eines Fluges nach Australien ...

Sehe ich mir einen alten Hollywood-Schinken an, dann gefällt mir beispielsweise Bela Lugosis 
gebrochener Akzent in Dracula oder Bride of the Monster (zu deutsch: Die Rache des Würgers) einfach 
besser als die Synchronisation, bei der ein Großteil der Atmosphäre flötengeht.

Seit wann gibt es in Ed Woods Filmen Atmosphäre?

Ich kann mir außerdem vorstellen, daß manche Spieler nicht gewillt sind, einige Wochen, manchmal 
sogar Monate, auf ein bestimmtes Spiel zu warten, bis es dann übersetzt wurde, wenn man schon jetzt 
die Originalversion kaufen kann. Softgold hat, wie ich meine, mit Full Throttle/Vollgas ein gutes Beispiel 
für    Wie ziehe ich den Kunden viel Geld aus der Tasche?" geliefert. Die englische Originalversion hat 
mich 100 DM gekostet (jetzt kommt sozusagen ein Nachtrag zum    Verriß" im zweiten Brief) und dann 
soll ich noch 30 Märker zusätzlich für ein deutschsprachiges Update zahlen?
Nein danke, dann bleibe ich lieber beim Original, das ich gut verstehe, weil ich über die entsprechenden 
Englischkenntnisse verfüge. Selbst Euer Bericht über die Synchro-Arbeiten konnte mich nicht willig 
machen, für das    interaktive Road-Movie" noch mehr Geld auszugeben. Ein weiterer Grund dafür, daß 
ich bei Programmen die englischen Fassungen den deutschen vorziehe, ist die Übersetzung, die bei 
vielen Top-Spielen gar gräßlich ausfallen kann. Selbst bei einem ordentlich übersetzten Programm wie 
Prisoner of Ice, bei dem mich die erstklassige Sprachausgabe angenehm überrascht hat, kann es schon
mal zu Dingen wie    unguter Kerl" kommen, was meinem Verständnis der deutschen Sprache seltsam 
erscheint.
Guido Alt, der PR-Manager von Softgold, hat einmal in einem Interview erklärt, daß nur 20 Prozent der 
Kunden die Originalfassung haben wollen. Dies ist mir bei Filmen am eigenen Leib widerfahren, als ich 
mit Bekannten ein Original mit Untertiteln anschauen wollte. Zitat:    Was ist das denn? Gibt's den nicht 
auf deutsch?" In Holland sind die Menschen besser auf Originale zu sprechen, da werden fast nur 
OmUs gezeigt.

Das hat aber einen anderen Grund: Die Holländer synchronisieren so gut wie nichts, und deshalb 
laufen z.B. auch im Kino alle Filme im Original mit Untertiteln.

And now for something completely different: Jetzt komme ich zur (obligatorischen?) Kritik an Eurer 
Wertung. Nicht nur, daß Ihr Eure Sternchen und Bömbchen immer noch nicht abgeschafft habt, auch bei
den Top 5 habt Ihr Euch (wie ich meine) vergriffen. Wieso ist A IV Network$ (ein schamloses SimCity-
2000-Plagiat mit Wirtschaftstick und eingestreuten Fotos und Videoclips) das Spiel des Monats? Was 
hat Across the Rhine (fummelige Steuerung) unter den besten Fünf zu suchen? Was meint Ihr bei dem 



"Adventure" The Last Dynasty mit    toller Story und überragender Grafik"? Habt Ihr Euch schon mal die 
Videos angeguckt? Die hätte doch eine Laiengruppe besser hingekriegt! Na ja, die Geschmäcker sind 
verschieden ... (ich glaube, jetzt habe ich es mir mit der gesamten Redaktion verscherzt, oder?)

Nö, höchstens mit den vielen anderen Lesern, die anderer Meinung sind, den Machern besagter 
Spiele, mit dem freundlichen Tankwart von nebenan, der sowieso für alles Verständnis hat, und 
mit Karl Ranzeyer, der bekanntlich tot ist.

Das soll's für heute auch schon gewesen sein, der nächste Brief kommt bestimmt. PS: Trekker aller 
Nationen! Haltet die Ohren steif und die Augen offen, denn Weihnachten '96 soll in den USA der achte 
Teil der Reihe starten, in dem Picard und Co. mit der NCC-1701-E (die der Voyager ähnelt) auf die Borg 
treffen - die gar nicht mehr so lieb wie zum Schluß von "Descent" sind. Außerdem möchte ich noch ganz
uneigennützig etwas Werbung für Dave Marinaccios    Alles, was ich im Leben wirklich brauche, habe ich
von Star Trek gelernt" (Heyne; 9,90 DM) machen. Das Ding kann man wirklich gut lesen, die 
Übersetzung ist okay und für Insider gibt's viel zu lachen (Zitat: "Hör zu, Riker, du flirtest mit dem Risiko 
einer galaktischen Geschlechtskrankheit"). Bis die Tage!

Jot Kah 

Erwartest Du jetzt noch einen Kommentar? Nö, nicht nach den Beispielen mit den Top 5 ... - pfffft. 
Übrigens hast Du recht: Die Geschmäcker sind verschieden, unser Geschmack war in dieser 
Ausgabe aber sehr eindeutig, und von daher ...



Icon-Sammlung
Hallo Ihr! Ich habe aus lauter Frust und Langeweile eine kleine Iconsammlung für Windows angelegt, 
und neulich las ich in der 8/95 (besser gesagt im Begleitheftchen), daß man als Leser die Möglichkeit 
hat, auf der Heft-CD mit seinem Kunstwerk verewigt zu werden.
Allerdings steht da nichts von Iconsammlungen. Ihr könnt trotzdem mal reinschauen, ich habe 
beschlossen, daß die Sammlung frei von Rechten Dritter ist. Ich glaube, es sind so an die 60 Icons. 
Frage: Sind die Teile mit Windows 95 kompatibel? Wenn Ihr genau hinseht, erkennt Ihr vielleicht Jürgen 
und Marcus wieder. Nehmt es mir nicht übel, wenn es Euch irgendwie nicht gefällt, ist ja nicht böse 
gemeint.
P.S.: Nehmt Euch meiner Bitten bzgl. der Videos an und verschafft Euren Lesern ein paar Kino-Trailer.

Peter B.

Hm, irgendwie ließen sich die Icons nicht installieren (oder ich bin zu blöd dazu) - eigentlich 
schade. Könntest Du sie uns unter Umständen noch mal schicken, dann aber bitte nicht als 
Gruppe, sondern einzeln (gepackt ist okay). Kann ja sein, daß die Datei 'ne Macke hat. Was Kino-
Trailer angeht: Wir sind, wie Du sicher gemerkt hast, schon dabei ...



Nur ein Leser
Nun ein schmetterndes Hallo an die schrecklich nette Redaktion. Bitte nicht erschrecken, hier ist nur ein 
Leser, der verzweifelt einen Anfang gesucht hat. Bevor ich anfange, Euch zu loben, muß erst einmal die 
Kritik sein, denn wie heißt es so schön:    Erst die Arbeit, dann das Vergnügen" (und erspart Euch 
jeglichen Kommentar dazu !!!).

Ich erspare mir jeglichen Kommentar dazu und kriege 7 Prozent Zinsen.

1) Ich muß den vielen Lesern leider zustimmen, Euer Bewertungssystem ist beschi... - ähem, 
bescheiden. Ich kann Euch wirklich nicht verstehen, wie Ihr darauf bestehen könnt, Spiele mit einem 
Bömbchen (ach wie süüüssss) oder ein bis zwei Sternen zu beurteilen, die guten alten Prozentzahlen 
sind etwas aussagekräftiger, oder wollt Ihr Euch etwa darum drücken (aber das will ich Euch nicht 
unterstellen).
Wenn Ihr Euch von den Sternen und Bömbchen (ach wie süüüssss) nicht trennen könnt, habe ich einen 
Vorschlag für Euch: Bewertet die Spiele mit 1 bis 5 Bomben, je nachdem wie schlecht sie sind, und mit 1
bis 5 Sternen, wenn sie gut oder noch besser sind, das ist dann ein Bewertungsrahmen von -5 bis +5. 
So haben die leidgeprüften Leser Ihre 100 % wieder, und Ihr könnt Eure Sternchen und Bömbchen (ach 
wie süüüssss) behalten.
2) Der Comic in der Mitte ist zwar eine schöne Idee, ihn    aber über ein Jahr zu strecken, kann doch 
nicht Euer Ernst sein. (Hier muß ein Anm. d. Red. hinein: "Doch, es ist unser Ernst!")

Ist es nicht, denn bei uns gibt es keinen Ernst. Auch kann es nicht Reiner Zufall gewesen sein, 
denn der arbeitet woanders. Und Hella Wahn hat schon nach einigen Tagen aufgegeben. 
Außerdem kann auch Arbeit Vergnügen machen (siehe oben).

3) Die Utilities auf der CD werden von Ausgabe zu Ausgabe nicht unbedingt besser. Am Anfang hattet 
Ihr wohl noch einiges auf Lager, aber in letzter Zeit ist das ja nichts Besonderes mehr. Was ist zum 
Beispiel aus dem schönen McAfee-Scan geworden?
4) Dieses CD-Inhaltsverzeichnis auf Seite 4/5 der PC SPIEL 8/95 kann doch nicht wirklich so 
beabsichtigt sein, nicht nur ich habe lange gebraucht, um diese Doppelseite zu durchforsten. Das kann 
man doch bestimmt etwas übersichtlicher anordnen.
5) Habe ich schon erwähnt, das Euer Bewertungssystem mit den Sternen und den Bömbchen (ach wie 
süüüssss) wirklich schlecht ist??? Ach, wo ich schon dabei bin zu kritisieren, kann ich mich mal gleich 
über techNO auslassen. Ich kann verstehen, daß viele jetzt sagen werden, daß jeder hören soll, was er 
möchte, aber OOPSI light trinken, 2 Unlimited hören und mit dem Kopf gegen die Wand hauen ist, 
glaube ich, nicht die beste Möglichkeit, seine Freizeit zu verbringen (Morddrohungen bitte an PC-SPIEL-
Redaktion, z.H. Klaus Trafford).
Nun, nach der ganzen Kritik (ich hoffe, daß bisher keiner aus der Redaktion einen Selbstmordversuch 
unternommen hat), kommt das Lob.
1) Eure Werkstattecke ist wirklich gut, man kann dem Ganzen, selbst wenn man schon einiges an 
Erfahrung hat, noch etliche nützliche Tips abgewinnen, was vermutlich Sinn und Zweck ist (bei Euch 
weiß man ja nie ...).
2) Euer Spielfeld leidet etwas unter der schlechten Benotung am Ende, aber sonst ist es gut, es wird viel
zu den einzelnen Programmen geschrieben, was manchmal etwas übertrieben wird, aber im großen und
ganzen ein Gut für diese Abteilung (wenn man von der Bewertung absieht).
3) Sonst bin ich mit Eurer Zeitschrift zufrieden, es könnte vielleicht ein paar Bretthupferl und Previews 
mehr geben, ach ja, und mehr Space Rat, ach bitte, bitte, bitte, aber sonst habt Ihr eine gute Mischung 
getroffen.
Ist es möglich von Euch einen Satz Autogramme (evtl. mit entsprechendem Foto) zu bekommen? Wenn 
ja, wäre ich sehr dankbar, wenn Ihr dieses mit meiner Diskette zurückschicken könntet. (ach biiiiiitte!!!)
Ich habe da noch eine brennende Frage, gibt's irgend etwas Neues von Wing Commander IV?? Ich als 
eingefleischter Fan dieser Saga kann es natürlich nicht abwarten, bis etwas Neues erscheint.
Bevor ich es vergesse: Hier sind noch einige Grüße an den Miniaturenklub "Brushguard", die 
Rollenspielgruppe "Yetiritter", den Spacewuff, alle Orks und sonstigen skurrilen Wesen, alle Trekker 
(oder Trekkies ?!?), alle 0138/6000 Hörer (nein, das ist keine neue Telefonmarke !!!), Karl Ranzeyer (ja, 
er ist neulich verstorben), und natürlich an den Rest der Welt, und wenn Ihr schön bitte, bitte sagt, gibt 



es auch Grüße an die Redaktion.
Holger Ronecker

Ein süüüüßer Brief ... - also, Autogramme - das ist so eine Sache. Keiner von uns ist bereit, auch 
nur ein Gramm seines Autos abzugeben (Halt: Stefan bietet an, Du könntest seinen Wagen 
waschen und alles mitnehmen, was dabei runtergespült wird.). Aber man war wenigstens so nett, 
die fahrbaren Untersätze näher zu beschreiben. Marcus fährt - wenn er nicht gerade auf seiner 
Harley sitzt - des öfteren in einem weiß-grünen Wagen, der sogar eine blaue Lampe auf dem 
Dach hat. Jürgen hat sich vor kurzem einen BMW der 8er-Reihe geholt, seinen Benz fährt jetzt 
Vera. Thomas zuckelt in einem Ferrari durch die Gegend, Stefan läßt sich im Jaguar fahren, und 
mein edles Gefährt ist dank des schönen Wetters immer noch ohne Dach.
Nun zur Kritik: 
3) Seitdem Wigald Boning in der Werbung ist, haben die Affen nicht mehr viel zu sagen. Also kann
es auch mit den Scan-Proggies etwas dauern.
4) Das war keine Inhaltsübersicht, das war ein Suchbildrätsel, aber das hast Du wohl nicht 
geschnallt.
5) Ja, laß die Morddrohungen ruhig an mich schicken, ich leite sie dann umgehend an Dich weiter.
Wing Commander IV: Kommt! Fest versprochen.
Das mit den Grüßen ... Also wenn das weiter einreißen sollte, mach ich 'ne Extra-Rubrik    
Lesergrüße". Oder ich stelle mich in eine anrufbare Telefonzelle und warte darauf, daß mich Lars 
Cohrs oder Peter Lack callen... Halleluja 0138/6000 (für Nicht-Hessen-3-Hörer: Das ist eine 
samstägliche Rundfunksendung). Übrigens: Wenn es mal wieder Pop&Weck-TV gibt, würde ich 
mich sehr über Faxgrüße in der Zeit von 7.10-8.00 Uhr freuen (macht ja eh keiner).



Frage und Antwort
Hallo Klaus, nachdem ich (14) die vergangenen sechs Jahre das Feedback der ASM gelesen habe und 
jetzt auch das der PC SPIEL, will ich jetzt auch selbst einmal was dazu schreiben.

Und ich mußte die Hälfte wegkürzen, da alles schon xmal durchgekaut wurde ... - leider. Zu 
Deinen Hardware-problemen können wir in Ferndiagnose nix sagen, deshalb sind sie hier nicht 
weiter erwähnt.

Ein kleines Quiz, bei dem die ganze Redaktion mitraten darf! 1. Warum 
heißt Klaus "Klaus"?

Eine Notlösung - ich sollte eigentlich eine Claudia werden, aber dann kam es doch anders als 
geplant.

2. Wo ist mein Diskettenlocher?

Vermutlich im Müll, wer braucht sowas denn heute noch?

3. Wollt Ihr Kekse?

Es sind noch Tietze draußen, Frau Kekse. NEIN, ich mag nur Butter- oder Doppelkekse oder die 
teuren für 9,98 DM, aber nicht diese elenden Billigdinger ...

4.Wieso qualmt gerade Euer Aktenschrank?

Wir verbrennen gerade den Rest Deines Briefes.

5.Was passiert, wenn man Mr.Spock an den Ohren zieht?

Vulkanierausbruch.

6.Wer hat das Beamen erfunden? 

Ein gewisser Jim ...

Zum Schluß noch ein paar Greetings to: Captain Picard, Herr (Sooooo...) Bach, Indiana (ich hasse 
Schlangen) Jones, Herr (Halloooooooo ...) Radioffn, Zak (JAUL! sprich: Dööööt!) McKracken, The 
Future Crew, Renaissance, The STTNG-Crew, Roger (Orat's Basketball) Wilco, Darth (Raucherlunge) 
Vader, Q, Jim, Pille, Spock und die ganze PC-Spiel-Crew. Well ... - see ya, or: life long and prosper!

André D.
Und ich grüße den freundlichen Herrn, der mit seinem Sch...-Kombi heute morgen meinen 
Parkplatz eingenommen hat.



Media-Analyse
Es ist Juli. (Ich würde ja hier gern alle möglichen Leute grüßen, die alle irgendwas mit PC Spiel zu tun 
haben [wie das alle anderen tun], doch ich habe die AhEsseM nie gelesen und muß mich deswegen an 
die Person halten, die sich namentlich am häufigsten im Feedback findet [woran das wohl liegen mag?]: 
Klaus.)
Also, hallo Klaus. Ich erinnere mich noch an die Zeiten (Kurzzeitgedächtnis), als sich verschämt die 
erste    CD mit störendem Papier dran" in die Lücke zwischen    Bilt" und    Frankfurter Gemeine" (PC-
Spiel-Kryptologie) kuschelte. Inzwischen hat sich jeder an diese Techno- (Tekkno-, Tekno-, Teckno- 
usw.) -logie als Ergänzung zu geschriebenem Beiwerk gewöhnt, und der Anwender kann zwischen 
zahlreichen Alternativen zu den    Klassikern" (das sind Zeitschriften, die sich mehr als zwei Jahre halten)
wählen. Leider waren damit auch die Möglichkeiten der Namensgebung nahezu ausgeschöpft, und als 
dann auch noch die MACs anfingen und so eine glänzende Scheibe (das einzig Glänzende am 
Macintosh) im Laufwerk haben wollten, wählte man zum Klassenerhalt (halt) die (nahezu) 
bedeutungslose Abkürzung "PC" und setzte dahinter ein unverwechselbares wie abwechslungsreiches 
Kennzeichen wie ...

Zensi(ert)

(jetzt bin ich gespannt, ob ihr da "PC-OOPS", "PC-OOPS", "PC-OOPS" usw. von macht) oder eben 
"Spiel".

Nö, heute ist mir mehr nach Zensi zumute.

Der PC-süchtige Anwender steht nun also in der großen Pause vorm Englischunterricht (wir haben Frau 
Donat, schmatz!) vor einem Regal voller (glänzender) Zeitschriften auf der Suche nach einer    PC", die 
er noch nie gekauft hat. Klar, daß da ein (mehr oder weniger) prägnanter Name wie    ASM" einem 
fanta...- ("OOPS", Bluna) -...sievollen Titel wie    PC Spiel" weichen mußte.

Frau Donat? Gibt es die gezuckert oder mit Schoko-Überzug (wg.    Schmatz")?

Ungewöhnlich nur, daß sich dabei auch die Zeitschrift selbst verändert haben soll. Wenn die PC Spiel 
(etwas völlig Neues, natürlich!) wirklich besser ist als die ASM - ich möchte die ASM nicht gelesen haben
(ob das Kritik war? Nur Geduld, gleich ist die Einleitung vorbei.).
Auch haben sich mit der Zeit zwei wesentliche Grundsätze für eine gute PC-Zeitschrift herausgebildet, 
deren genialer Zusammenhang sich nur den Eingeweihten erschließt.

Also weder meine Lunge noch mein Darm haben sich bislang dazu näher geäußert. Nur meine 
Milz will sich dauernd ballen.

1. Layout ist, was man nicht sieht. Bedeutet: Weniger ist mehr. Gilt auch für Bilder. 2. Layout ist, was 
man sieht. Bedeutet: Wenn man die Daten zu einem Spiel nicht beim Test sieht, dann ist es kein Layout,
sondern Beschäftigungstherapie. (Ob das jetzt Kritik war? Nur Geduld, die Einleitung ist wirklich gleich 
zu Ende.) Nun ist es klar - ergibt sich zwangsläufig -, daß alle Zeitschriften, die Computerspiele testen, 
halt irgendwie dasselbe machen und schreiben und bewerten.
Deswegen tut es not, sich als Zeitschrift von allen anderen zu unterscheiden. Die einen machen das, 
indem sie die Demos exklusiv (exkklusiv, excklusiv, exchlusiv usw.) oder zwei Monate früher bringen, die
anderen, indem sie besonders billig sind, besonders viel selbst produzieren (für die CD) oder - indem sie
ein völlig neues Bewertungssystem einführen (Erst wollte ich noch schreiben:    ... indem sie besonders 
gut geschriebene Artikel veröffentlichen", aber das wäre ja Kritik, oder?).
Klar, daß so gebräuchliche, praktische, sinnvolle, übersichtliche und vergleichbare (und damit spießige 
und ultrakonventionelle - wie war das mit Sinn für Ironie?) Wertungen wie Prozentpunkte in Verbindung 
mit dem humorigen Drumherum (es soll eine Zeitschrift geben, die macht    Bretthupferl"!) nie aus dem 
Einheitsbrei der ( Die besten Windows-95-Bugs",    Tuning für Aufsteiger",    Word optimal",    Leisure 
Larry 1 gelöst") Zeitschriften herausragen werden und es somit an der Zeit ist, alles, was den Lesern lieb
und teuer war und ist, mit Füßen, Bomben und Sternchen zu treten und ein neues Bewertungssystem 
einzuführen.
Damit die Umrechnung in Prozente auch nicht zu einfach wird (im Gegensatz zur ASM % = X / 1.2 * 10),
darf man jetzt die Wertung aus dem (interpretierbaren) Test herauslesen und nach eigenem Gutdünken 



auswerten. Dennoch kann man es mit folgender Formel versuchen: % = ((SterneGesamt - 
BombenGesamt) + (SoundSterne / 3 * 2) + (GrafikSterne / 3 * 2)) * 9.43 + (("gut" im Text) / ("schlecht" im
Text) * 10) - (280 / Zeilenzahl). Bei Werten über 100 wird dann halt so lange mit 0.943 multipliziert, bis 
was Ordentliches rauskommt. (bei HiOctane z.B. 40.85 + 17.50 - 3.50 = 54.85, wobei man    gut" und    
schlecht" etwas freier [faszinierend, realitätsfern] sehen muß). Der geneigte, des Prozentrechnens 
unfähige Anwender verwende ein Programm wie    OOPS", um in Zukunft mitreden zu können (von 
wegen:    In der OOPS hat das Programm 93 % gekriegt, und in Deiner PC Spiel?" [den Taschenrechner 
zückend]    70.869 ... - äh, wie heißt das? - ... Prozent."). Übrigens zählt eine Bombe bei Sound und 
Grafik immer als    -1".
Klaus, ich stelle mir grad Dein Gesicht vor, ob so vieler Prozente (im Text, nicht im Wein), wenn Du Lust 
hast - löse die Formel mal nach    Zeilenzahl" auf, jetzt sind die Artikel manchmal richtig etwas länger, da 
hat man so viel zu zählen.

So langsam löst sich die Diskette im Laufwerk auf, auf der dieser sogenannte Einleitungstext ist. 
Möchte mal wissen, wer bis hierhin gelesen hat.

Kämen wir nun also zu den positiven Seiten der oben beschriebenen Entwicklung (Entwikklung, 
Entwiklung, Entwichlung usw.): Auf einmal war es möglich, ganze Sammlungen von (mehr oder weniger)
aktuellen Demos (oder verschlüsselten Vollversionen, Entschlüsselung gebührenfrei beim Chaos 
Computer Club) für alle Zeiten unvergänglich (fast) auf eine CD und damit zum Anwender zu bringen, 
Zeitschriften wie    2 MegaByte Anwender-Programme im Heft" verschwanden nach und nach neben 
oder hinter der COOPSE (hier würde ich jetzt wirklich OOPS schreiben), und Anwender konnten auf 
einmal Fotos, Videos, Shareware, Kochrezepte oder Horoskope (sogenanntes Feedback) stapeln wie 
früher Installationsdisketten und Weihnachtskarten. Das war also die Einleitung. (Der Leser schielt 
entsetzt zur Bildlaufleiste im Editor und stellt fest: Bald isses vorbei!)
Nun schreiben wir das Jahr 1995, CDs fassen 7 GBytes (im Traum wenigstens), der Kühlschrank ohne 
MOOPSNUM ist zum Alptraum 
geworden, SPD und CDU werben im Spiel um die Gunst der zukünftigen 
Wähler (jetzt 40 Werbespiele - Compilation auf CD-ROM), ständig neue Shareware-Programme 
überschwemmen den Markt (ich hab 'ne CD, da muß man zum Starten CD CD1\CD16051\CDSTART 
eingeben - von wegen, die Diskette hätte nicht an Bedeutung verloren), und Ilona Christen verbessert 
ihre Deutschkenntnisse (und ihr Gehalt) mit OOPSiel-Werbespots weit über dem Niveau ihrer Talkshow (
OOPSiel-Futter hadd 8 von 10 Fleggen [Flecken, Flekken, Fleken, Flechen usw.] berfäkt 
raußbegommen" - komisch - ich hab immer die anderen zwei") - womit dann auch alles fürs Überleben 
Wesentliche gesagt wäre.

Ja, und die Wäsche wird vor allem dann besonders sauber, wenn sie von einem gewissen Reiner 
gewaschen wird. Es heißt doch immer:    ... weils Reiner wäscht." Ich als Hausmann (oder heißt 
das Hausmüll?) muß sowas ja wissen.

Der genervte Anwender überschlägt stöhnend die CD-ROM-Angebote in den Zeitschriften, und der Titel  
Jetzt ohne CD-ROM" ist zum Garant für rekordverdächtige Verkaufszahlen geworden. Horoskope und 
Kochrezepte sind selten. Hier ist z.B. eines:

Forellenrahmsuppe mit Fenchelkraut
Zutaten: 2 küchenfertige Bachforellen, 1 kleines Bund Suppengrün, 3 
zerdrückte Wacholderbeeren, 1 Lorbeerblatt, 1 Zwiebel, 1 Stück 
Speckschwarte (vom Schwein, nicht vom Kollegen), 1.5 Liter Wasser, Salz 
(für die Suppe:) 2 kleine Fenchelknollen, Zitronensaft, 1cl Weinbrand (für 
die Prozente !), Salz, weißer Pfeffer, 40 g Butter, 50 g Mehl, geriebene 
Muskatnuß, 0,125 (1/8) Liter Sahne.

Forellen zusammen mit zerkleinertem Suppengrün, Gewürzen und 
Speckschwarte in kochendem, leicht gesalzenem Wasser ziehen lassen. Forellen
herausnehmen. Fenchelknoten fein würfeln (das Kraut beiseite- legen) und in 
den Fischfond geben. Darin ziehen und abkühlen lassen. Forellen filettieren, in 
mundgerechte Stücke teilen. Mit Zitronensaft, Weinbrand (%), Salz und Pfeffer 
marinieren. Aus Butter und Mehl eine helle Mehlschwitze bereiten und mit dem 



durchgeseihten Fischfond ablöschen. Muskatnuß und Sahne zugeben. 
Forellenstücke in die Suppe geben. Frisches Fenchelkraut obenauf streuen und 
mit getoastetem Brot servieren.

Ich werd das Rezept morgen mal ausprobieren. Falls ich beim nächsten Mal nix schreiben sollte, 
haben mir die Prozente zu sehr zugesetzt ...

Es scheint Menschen zu geben, die das bedauern. Denn seit die führende Zeitschrift für Köche ("Ah! 
EsseM!") ihren Geist (ohne Prozente) aufgab, haben die angehenden Johann Lafers (besser nicht) ganz
schön am Nachfolger zu kauen - völlig anders eben, womit wir auch schon am Beginn des eigentlichen 
Leserbriefes angelangt wären: Bei der Kritik (damit ich die Wahl zum Kompaktbrief des Monats doch 
noch gewinne:)

1. das Logo: Der Farbverlauf könnte feiner sein.
2. Der Kleber: schon lang nicht mehr so was Angenehmes erlebt.

Alter Schnüffler, du ...

3. die TOP 5: Wieso nicht hinter dem Inhalt???
4. Spotlight: Da haben wir aber schon mehr über MSFS 5.1 gehört ...
5. Bretthupferl: Stand da vorne nicht irgendwas mit PC???
6. Report: Na also. Report ist, was man gern liest.
7. Ben spricht deutsch: "Uncle" Ben?? Wo ist denn Euer "OOPS" geblieben ?
8. Thema Space Quest: Das hat man ja schon anderswo gelesen.
9. Thema MIDI: Nichts grundlegend Neues, aber bis es auch der letzte weiß ...
10. Thema Assembly: Öfter mal was Neues. Danke!
11. Auf einen Blick: Wow, da sind sie ja - die Daten ...
11a. Toll, diese Flight-Commander-2-Tarnung für Flight Unl.! Und so EGA!
12. Wertungssystem: Ich glaube ... - do you know what the word "Prozent" means?
13. Bilder: Wie undankbar sind doch die Leute ...
14. Texte: ... die noch mehr Text wollen.
15. Verhältnis zueinander: Bin ich undankbar ?
P.S.: Eine CD startet nicht von selbst ? Ach darum ...
P.P.S.: CDs nicht ins Diskettenlaufwerk ? Da gibt's Schlimmeres: Ich hab's immer umgekehrt probiert.
P.P.P.S.: Aber nein, ich kaufe mir kein Doublespeed.
P.P.P.P.S.: Flott gebastelt ist halb gelesen?    Flott gelesen ist halb geschnitten.
P.P.P.P.P.S.:
Verschenke Rezept von Bremer Küchenragout gegen 1 DM Rückporto und eine minimale Anerkennung 
von 10 Pfennigen. Meine Addresse: (Zensiert).
P.P.P.P.P.P.S.: Das ist keine Kleinanzeige!!
P.P.P.P.P.P.P.S.: Das mag jetzt etwas einfallslos wirken, aber es gibt Leute, die übertreiben's echt mit den
P's vor dem S! P.O.E.L (post omnia epistula loquo [oder so]): Falls Du nicht Klaus heißt, sorry.

Kai-Philipp "Scheiß-BMH" Marx

Und darauf soll ich jetzt antworten? Hey Großer, es ist Mittwoch, und da stehe ich grundsätzlich 
mit dem linken Fuß zuerst auf. Also mach Dich auf was gefaßt.

1. Man könnte es ja mal mit    Erhitzen" probieren, was meinste, wie schön die Farben dann 
verlaufen?
2. Ja, man bekommt nicht jeden Tag eine geklebt.
3. Warum wohl? Was die meisten interessiert, sind doch wohl die Spiele des Monats. Und die 
präsentieren wir gleich als erstes im Mag. Bis auf diese komischen Gesichter neben den Charts 
sieht die Seite ja auch ganz nett aus.
4. Kennst Du eigentlich diese Situation: Man läuft durch den Park, ahnt nix Böses, und plötzlich 
tritt man mit dem Fuß voll in die Sch... - ...ön ist das nicht! So was ähnliches ist Dir sozusagen mit 
diesem Brief bei mir passiert.
5. Nein, da steht    PC Spiel mit CD-ROM" und nicht    irgendwas mit PC". Ich glaube, ein solcher 
Titel wäre auch nicht gerade ideal. Man stelle sich das mal bildlich vor:    Irgendwas mit TV 



Spielfilmen",    Irgendwas mit Spiegel"...
6. Und ich schreibe sie gerne, also ergänzt sich das doch wieder prima.
7. Das OOPS war auf der 9, wegen der Vollversion mußte das OOPS geschoben werden. Hast 
Du übrigens das Reiskorn entdeckt? Nein? Leider verloren.
8. Ach was!
9. Apropos: Mini find ich besser als MIDI ...
10. Bitte.
11. Und die Arbeit erst ...
11a. Siehe 8.
12. Ja, siehe Kochrezept.
13. Eben. Ein paar Spenden mehr, und ich könnte mal 
wieder schön Urlaub machen.
14. Macht es eigentlich Spaß, dauernd auf und ab zu 
scrollen?
15. SO gut kenne ich Dich nun auch nicht.
P.P.P.P.P.S.: Adresse wird nur abgedruckt, wenn es 
ausdrücklich so gewünscht wird. Aus diesem Grund kam 
Zensi.
Ich weiß zwar, wie ich heiße, aber ich vergesse mich sehr 
leicht - und stehe kurz davor! Also lieber zum nächsten 
Brief klicken. Du schreibst ja eh bald wieder! ***



Langeweile
Hi you old aunt KaTe! Dies ist mal wieder ein wunderschöner Brief von mir (Man glaubt es kaum!). Ich 
schreibe Dir/Euch, weil mir langweilig ist und ich unbedingt meine schönen MOD-Dateien loswerden 
wollte. Aber es gibt natürlich noch andere Gründe, z.B. ein paar Fragen/Meinungen (muß leider sein).
1. Wann kommt endlich Turrican für den PC?
2. Im Test von "A IV Network$" in der Ausgabe 8/95 sagt Ihr, daß es schon drei Teile von A-Train gibt. 
Seit wann gibt es die denn, und warum wurden sie nicht von Euch getestet?
3. Wann kommt endlich ein neues Bewertungssystem (zum x-ten Mal gefragt)?
4. Preßt in Zukunft mehr Sharewaregames auf die CD!
5. SPACE RAT auf CD wäre doch auch mal 'ne gute Idee, oder?
6. Trance/Hardcore/House for ever!
7. Fusi in die (gelbe?)Tonne!
8. Deutscher Meister ist nur der BVB!
9. Mehr Spieletips!
10.Wieso hast Du in meinem letzten Brief nicht alle Fragen beantwortet?Message to Fusi: Laß Klaus in 
Ruhe und nerve nicht unschuldige PC-Spiel-Leser mit deinen fusigen Briefen! So, das mußte mal sein!

The Powerman who has a PC that Speaks with him when he Plays
Ach, der Fusi ist schon ganz in Ordnung, und seit wir nix mehr mit Amiga am Hut haben, kam 
auch kein Brief mehr. Allerdings hat er ja auch Abitur gemacht (was man kaum für möglich hält), 
und von daher kann es ja gut sein, daß er jetzt weniger Zeit hat.
1. Was willste hören, die Gerüchte oder die Wahrheit? 
Ich HOFFE, daß es noch vor Weihnachten kommt, sonst braucht es m.E. gar nicht mehr zu 
kommen ... - grmpf.
2. Kollege Höfer wußte natürlich die Antwort: Es gab in der Tat drei A-Trains, davon wurden zwei 
in der ASM getestet, das dritte haben wir offenbar nicht weiter besprochen. Warum? Gute Frage!
3. Siehe 10.
4. Und dafür dann weniger aktuelle Spiele-Demos?
5. Ja.
6. Siehe 10.
7. Siehe Beginn der Antwort.
8. Siehe 10.
9. Siehe 10.
10. Es wäre doch höchst gähnweilig, wenn bei jedem zweiten Brief die gleichen Fragen und 
Antworten stehen würden, oder? - Dieser Ruf gilt allen: Schreibt doch mal was Neues (jetzt 
nehmen die mich beim Wort und schreiben    doch mal was Neues").Die MOD-Dateien waren 
okay, aber Du hast nicht dazu geschrieben, ob die mit auf die CD sollten, deshalb bleiben sie 
vorerst im Archiv.



Zu guter Letzt
Mein Lob und Gruß an Eure Mannschaft, einschließlich der Quotenfrau Vera. Und einen wunderschönen
Nachmittag (hoffentlich nicht zu warm) wünsche ich Euch allen da draußen in der weiten Welt und dem 
restlichen PC Spiel lesenden Universum!
Nachdem ich jetzt die 8/95 in den Fingern hatte und damit durch bin, muß ich mal wieder meine 
Meinung (Tja, was mach ich mit meiner Meinung? Ablassen, hinterlassen, durchlassen, zuschicken, 
mailen, ah ja!) per Diskette schicken; in der Hoffnung, daß sie nicht übersehen wird (wobei auch immer; 
z.B. Diskettenrecycling).
Rein prinzipiell und überhaupt habt Ihr die Ermordung, Beerdigung der alten und die Geburt und 
Frühstausgaben der neuen Elektronikspielzeitung aus Eurem Haus recht gut hinbekommen bzw. seid 
auf dem besten Weg.

Ich hatte eben ein leichtes Zucken nach meiner Zensi-Taste in den Fingern, als Du das Ermorden 
der    "Alten" erwähntest. Aber Du meintest ja was ganz anderes. Außerdem muß mans ja nicht 
gleich übertreiben, denn irgend jemand muß ja den Haushalt machen und für den Herrn kochen.

Über Sinn und Zweck würde ich mich ja gern streiten, aber mit je einem Diskussionszug pro Monat 
macht das ja keinen Spaß.

Je einen Zug pro Monat? Was für eine geniale Idee! Ich nehme weiß und fange an: E2-E4.

Nach der glanzvollen ersten CD, mit ihrem tollen Menüsystem und Inhalt, hat man/frau sich an das 
Ganze gewöhnt, und der Inhalt ist konstant interessant. Ist in Ordnung! Auch am Rest des Magazins ist 
(fast) nichts auszusetzen, weder von der Art noch beim Inhalt. Nur über persönliches Interesse und 
Nutzen kann man da (meiner Meinung nach, siehe oben) streiten. Deshalb meine persönlichen Inhalte, 
die zu streichen wären und durch anderes oder mehr vom Dringebliebenen zu ersetzen wären.

Die ich aufmerksam gelesen habe, weil ich    sie aber u.a. in diesem Feedback und in dem auf der
vorherigen CD bereits angesprochen habe, nicht noch mal wiederholen werde. Nur der folgende 
Punkt ist bemerkenswert.

Und zum Schluß das liebe Thema Bewertungskästchen: Ihr behauptet, die Leser gewöhnen sich daran! 
Wenn jetzt die halbe Leserschaft verspricht, sich jeden Monat erneut über diese Kästchen aufzuregen 
(wenn sie denn nicht verschwinden), tauscht Ihr sie dann vielleicht aus? So eine Wertung nützt mir 
nichts! Die steht so ja auch im Text (selbst in    Auf einen Blick")! Außerdem braucht es nicht die 
geschlossene Meinung der ganzen Redaktion zu sein (so ist mir klar, daß Ihr nicht anders werten 
könnt!), siehe grüne Punkte! Eine subjektive Meinung von einem oder zwei Redakteuren reicht mir doch.
Wenn ich das Spiel dann gespielt habe, kann ich mich wenigstens über gute Meinungsdiskrepanz 
aufregen (wer hat Dark Forces eigentlich zwei (in Zahl: 2) Sterne für Grafik gegeben?
Ach so, ich vergaß, daß es ja scheinbar keinen Durchschnitt gibt, dafür muß schon ein Stern herhalten, 
und wenn Ihr denkt (wobei dann Ihr denkt...), das ist besser als Durchschnitt, gibt es zwei Sterne. Was 
für den Leser heißt: Supergrafik (wobei anzumerken ist, daß das meine Meinung über Eure Meinungen 
ist). Außerdem besteht ein Spiel nicht nur aus Grafik, Sound und Wertung. Es soll noch sowas wie Idee, 
Steuerung, Humor, Ausführung, Rechnerressourcen, Story (soll ab und an vorhanden sein), Dauerspaß, 
Schwierigkeitsgrad usw. geben. Nicht unbedingt immer und überall, aber doch ab und an doch 
bewerkenswert. Also ändert diese Kästchen in Tiefe und Breite (bitte auch bei    Auf einem Blick"). Es 
müssen keine Prozente sein; es gibt, glaube ich, kein Magazin mehr mit Punkten von 1 bis 12; auch 
Schulnoten, Potenzen, Lümmel, Mana, Diagrammbalken sind benutzbar. Hauptsache besser als jetzt! 
Jetzt muß ich weiter, also: Speichern, Beenden und Rechner aus!

Markus Meile

Dir genügt also eine subjektive Meinung eines Testers. Na prima, das ist genau der Punkt, der 
uns in grauer Vorzeit gerne mal vorgehalten wurde, obgleich schon damals mehrere Leute an 
einem besonders guten oder besonders schlechten Programm saßen. Aus diesem Grund weisen 
wir jetzt auch besonders darauf hin, daß ein Proggie NICHT von allen gesichtet und demzufolge 
auch nicht bewertet wurde - deshalb findest Du auch keine Sternchen oder Bömbchen ... - ach 
wie süüüüß (woher hab ich das nur?) neben den mami..., papi..., opi... - jedenfalls ...nösen grünen
Punkten.



Und das wars für diesmal. Man liest sich!
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Reporter jagt Mörder
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 182][Absolute][NoMsg]!synner.mvs}Von 21st Century soll noch in 
diesem Jahr ein neues Grafik-Adventure kommen. Die Steuerung funktioniert im Stile der LucasArts- 
Standardoberfläche, und die Spieler sollen dem Helden Tim helfen, den Mörder seines Kumpels zu 
fangen. Tim, seines Zeichens Reporter, hat natürlich den richtigen Spürsinn, um den Mörder zur Strecke
zu bringen. Handgemalte Hintergründe, vollständige Sprachausgabe, 100 MB an Animationen, 50 MB 
Musik und 75 Schauspieler: Das sind einige Features von Synnergist.



Biing! fürs Volk
Magic Bytes plant eine Volksedition ihrer schrägen Krankenhaussimulation Biing!. Jetzt haben alle 
Gelegenheit, sich in diesem Spiel mit Bild zu verewigen.

Wie? Ganz einfach: Schickt einfach ein Oberkörperfoto und ein paar Angaben zur Person an den 
Kleinegräber Verlag, z. Hd. Herrn Kleinegräber, Blankenhagener Weg 121, 33330 Gütersloh. Wer als 
Patient aufgenommen werden will, sollte ein möglichst unvorteilhaftes Bild liefern, und zukünftige 
Krankenschwestern schicken am besten ein aussagekräftiges Brustbild. Ärzte brauchen keine 
Qualifikation. Als persönliche Angaben reichen: Name, Beruf, Alter, Maße (bei Frauen), Größe, Gewicht, 
besondere Fähigkeiten. 



Hubi-Action
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 227 322][Absolute][NoMsg]!hellf.mvs}Gametek versucht sich an einem 
Hubschrauber-Action-Game mit zahlreichen neuen Features. Hauptziel von Hellfire Zone ist es, seinen 
Apache durch die feindlichen Linien zu schicken und vermißte Soldaten der eigenen Truppe zu befreien.
Dagegen steht natürlich eine ordentlich ausgerüstete Feindarmee, die nichts unversucht lassen wird, um
eben dies zu verhindern. Gametek verspricht abwechslungsreiche Missionen, ein umfangreiches 
Ausrüstungsarsenal, realistische Flugkontrolle und eine 360-Grad-Rundumsicht. Das Programm soll 
noch in diesem Jahr über die Ladentische gehen.



Rock-'n'-Roll-Adventure

Das wurde ja auch langsam Zeit: Ein Video-
Adventure rund um den Rock 'n' Roll. Mindscape hat sich mit Total Distortion des Themas 
angenommen. Die ersten Screenshots sehen jedenfalls fantastisch aus. Und die angekündigten Features
setzen noch einen drauf. Mehr als 50 Original-Rocktracks sollen die Ohren verwöhnen. Der Spieler soll 
im Adventure durch mehrere Genres geistern    unter anderem Arcade-Games. Außerdem steht eine 
Videokamera für eigene Musikclips zur Verfügung. Und das alles soll eben in ein 3D-Adventure verpackt 
sein. Noch in diesem Herbst soll das Teil für ungefähr 120 Mark zu haben sein.



Rennfieber
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 212][Absolute][NoMsg]!unser.mvs}Al Unser Jr. Arcade Racing 
heißt der neueste Renner aus dem Hause Mindscape. Das Teil ist eher actionorientiert und weniger in 
Richtung Simulation unterwegs. Zehn Fahrzeuge und 15 Rennkurse sollen für ordentliche Asphalt-
Action sorgen. Drei Schwierigkeitsgrade, vier verschiedene Wetterverhältnisse und zahlreiche Spielmodi
(darunter auch eine Netzwerkoption) sind geplant. In der PC Spiel 11/95 folgt der Test.



SSI geht fliegen

Rollenspiel- und Strategieprofi SSI geht fremd. Diesmal soll es ein 
Flugi sein. Mit SU-27 Flanker will man in die Domäne von Microprose einbrechen. Der russische 
Universaljet (Jäger und Kurzstreckenbomber) soll, so SSI, mit absolut realistischem Flugverhalten 
glänzen. Schwerpunkt ist der eingebaute Mission-Editor, mit dem Flugi-Freaks aus aller Welt ihre besten 
Missions austauschen können (Internet). Natürlich werden alle genreüblichen Features vorhanden sein. 
Vor Ende Oktober wird sich da aber noch nichts bewegen.



Gametek bedient Genres
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 188][Absolute][NoMsg]!gametek.mvs}Ganz im Gegensatz zu vielen 
anderen Firmen steht Gametek in fast allen Genres in den Startlöchern. In Sachen Action steht bei der 
Company Road Warrior ins Haus. Alles in allem geht die Story in die gleiche Richtung wie bei einem 
ähnlichen, mittlerweile indizierten Spiel, von dem anscheinend auch die komplette Engine übernommen 
wurde. Auch hier hat der Spieler nämlich ein Taxi in seiner Gewalt und tritt gegen Omnicorp an, ein 
mächtiges Imperium. Natürlich stehen diverse Aufrüstmöglichkeiten für das Auto zur Verfügung. SVGA-
Grafik soll die optischen Reize bieten. Der Veröffentlichungstermin ist für November angesetzt.

Penn & Teller's Smoke and Mirrors geht mehr in Richtung Multimedia. Die beiden Magier zeigen 
einige Kunststücke aus ihrem Programm. Natürlich stehen hintergründige Späße und magische Tricks 
im Vordergrund. Das Teil soll schon im Oktober im Handel sein.

The Compelling Adventure of A. Gent ist ein klassisches Adventure. Nach einer wüsten Party im 
Regierungsgebäude wacht A. Gent auf und sieht sich von dahingemeuchelten Leichen umgeben. Der 
Spieler muß nun das Rätsel lösen und im Regierungsgebäude auf die richtige Spur kommen. Ab Ende 
September soll das Teil spielbar sein. Wir bleiben natürlich für unsere Leser dran und checken die 
Versionen.



Cryo goes Space
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 160][Absolute][NoMsg]!raven.mvs}Cryo, die Macher von Mega 
Race, setzen zu einem neuen Action-Spektakel an. Im Stile der Wing-Commander-Trilogie will Cryo jetzt
unter dem Namen Raven Project eine Raumschiffsimulation auf den Markt bringen. Natürlich ist 
Supergrafik bei diesen Jungs Ehrensache. Optisch und geschwindigkeitsmäßig ging bei der ersten 
Demo bereits die Post ab. Die Szenarien reichen vom typischen Weltallgeballere bis hin zur Schlacht in 
den Straßenschluchten des futuristischen San Francisco. Eine neue Grafik-Engine soll für sauberes und
superschnelles Scrolling sorgen. Cryo verspricht, noch vor Weihnachten damit auf den Markt zu 
kommen.



Flugi einmal anders
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 188][Absolute][NoMsg]!airpow.mvs}Die Nase voll von Flugis mit 
historischem oder realistischem Hintergrund? Jetzt kommt Abhilfe. Air Power heißt das gute Stück und 
kommt aus dem Hause Rowan Software. Wer die Firma noch gar nicht kennt: Die Jungs haben bereits 
für Dawn Patrol verantwortlich gezeichnet. Zuallererst gibt oder gab es weder das Szenario noch die 
Flugzeuge. Storytechnisch stirbt der Kaiser von Karanthia und hinterläßt eine Welt im Bürgerkrieg. Der 
Spieler sowie drei Computergegner wollen den Thron besteigen und die Macht an sich reißen. Mit viel 
Strategie (eigene Einsatzplanung!), einer ordentlichen Portion Diplomatie und natürlich mit fliegerischem
Können kann das dem Spieler gelingen. Zur Verfügung stehen acht völlig verschiedene Flieger, die 
durch die SVGA-Szenarios gesteuert werden. Noch diesen Monat soll das Programm fertig sein. Wann 
es in Deutschland erhältlich ist, kann bis jetzt noch niemand sagen.



Alone in the Dark 3 (Comic):
Was bisher geschah

Edward Carnby, versiert in Sachen Untote, ist in der Geisterstadt 
Slaughter Gulch auf der Suche nach seiner Freundin Emily, die dort mit einer Filmcrew einen Western 
drehen wollte. Doch in der Stadt regieren die Untoten. Von den Filmemachern ist nichts zu sehen. Erste 
Hinweise gibt Emilys Tagebuch, das Edward findet. Ein Treffen mit einem indianischen Geist führt Edward
auf die richtige Fährte    direkt zum Oberbösewicht Stone. Wird Edward dieses Treffen überleben? Lest 
selbst ...

Teil 8 des zwölfteiligen Comics ist wieder in der Mitte der Ausgabe zu finden. Der vollständige 
Comic erscheint im Splitter-Verlag, Gollier Str. 16, 80339 München, Tel.: 089/506778.



Polizeialltag
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 218][Absolute][NoMsg]!dedlin.mvs}Sony/Psygnosis versuchen 
sich jetzt an der Simulation einer Polizei-Spezialeinheit. Dabei wird auf jeden Fall der Schwerpunkt auf 
der Strategie liegen    sprich: Einsatzplanung. Recherche über Datennetze, Kontaktaufnahme und 
Verhandlungen mit Geiselgangstern gehören ebenso zum Geschäft wie die Ausrüstung der Truppe mit 
den Waffen von Eliteeinheiten und die Analyse der Täter. Erste Screenshots von Deadline lassen auf 
jeden Fall auf eine spannende Simulation hoffen, die noch im Herbst erhältlich sein wird (englische 
Version).



Haufenweise Levels

100 neue Levels für Descent sowie zwanzig weitere für Dark 
Forces sind nur der geringste Teil des Angebots auf einer neuen CD der Firma Blackbird 
Entertainment. Den weitaus größeren Teil machen rund eintausend weitere Zusatzlevels und Utilities für 
insgesamt vier indizierte Titel aus der 3D-Shooter-Ecke aus. Das Teil kostet knapp 20 Mark und kann bei 
JES Multimedia, Am Obstmarkt 1, 71522 Backnang, Tel.: 07191/960296 bezogen werden.



Mit 600 DM startklar fürs Internet 

Von Motorola kommt jetzt ein Komplettset zum Einstieg ins 
Internet. Im Internet-Komplett-Paket sind enthalten: Ein 28.8-Fax-Modem, alle Anschlüsse und Kabel, 
jede Menge Software rund um die Netzwerke sowie diverse Gutscheine für die zeitweilig kostenlose 
Nutzung verschiedener Dienste: WWW, Compuserve, Datex-J. Das Teil soll knapp 600 Mark kosten. 
Neulinge sollten aber auf jeden Fall noch den Preis für entsprechende Nachschlagewerke einplanen, weil
das Paket in dieser Hinsicht etwas dünn bestückt ist. Infos gibt's bei: Motorola, Dolivostr. 9, 64293 
Darmstadt, Tel.: 0 61 51/8 80 70. 



Homeshopping

Die Firma Conrad Electronics bietet jetzt erstmals ihren 
Katalog als virtuelles Kaufhaus auf CD-ROM an. Der User kann sich in diesem Kaufhaus frei bewegen, 
bekommt typische Kaufhausmusik und -durchsagen zu hören. Hat er sich für einen Artikel entschieden, 
kann er die Bestellung ausdrucken lassen, oder    falls vorhanden    gleich per Fax-Modem an die Firma 
schicken. Das Teil kostet ca. 15 Mark plus Versandkosten und kann bei Conrad Electronics, Klaus-
Conrad-Str. 1, 92240 Hirschau, Tel.: 01805/312111 bestellt werden.



Hilfe bei der Jobsuche
Das ZDF-Magazin WISO hat jetzt ein Softwarepaket zum Thema Jobsuche herausgebracht. In diesem 
Paket inklusive eines 300 Seiten starken Begleitbuchs werden alle Bereiche zum Thema "Jobs und wie 
man an sie rankommt" genau behandelt. Vom richtigen Lebenslauf bis zur Adressenkartei ist alles 
vorhanden. Das Teil soll knapp 70 Mark kosten und kann in Warenhäusern, Buch- und Fachhandlungen 
sowie bei Buhl DATA Service, Postfach 1420, 57275 Neunkirchen, bestellt werden.



Neue Battle-Isle-Lektüre
Unter dem Titel Aristos Diener geht die Battle-Isle-Saga in die zweite Buchrunde. Nach dem Erfolg von
Eine Welt im Aufbruch hatte sich Stefan Piasecki an den zweiten Teil gemacht. Die Story knüpft an den 
ersten Teil an.

Nach dem Fall des TITAN-NET scheint das drullische Reich gefestigt. Doch die Sonnen des Planeten
Chromos verdüstern sich erneut. Ein Industriekomplex, in dem an einer neuen Energieform gearbeitet 
wird, fliegt in die Luft. Außerdem verschwindet immer mehr vom Energieträger Aldinium. Stecken die 
Kais dahinter? Steht der Planet vor einem neuen Konflikt?

In seiner unnachahmlichen Art wird Stefan Piasecki die Fragen klären. Das Buch ist jetzt im Bastei 
Lübbe Verlag erschienen und wird im Buchhandel um die 10 Mark kosten.



Werbespiel von Rotring
{ewr mvshow, ShowPane, [Size 240 202][Absolute][NoMsg]!geo.mvs}Von der Firma Rotring steht jetzt 
ein Werbespiel ins Haus. Das Strategiegame GEO läuft unter Windows, und es geht um die 
Energieversorgung der Erde. Der Spieler agiert als Vorsitzender eines Konzerns und soll die 
Energieherrschaft an sich bringen. Ausgewählte Städte rund um den Globus müssen dazu mit Energie 
versorgt werden. Es müssen Lizenzen gekauft, Satelliten ins All geschossen und die Systeme optimiert 
werden. GEO kann bei der Firma Rotring GmbH, Kieler Str. 303, 22525 Hamburg, Tel. 040/85550, 
bestellt werden.





Flippern - speichern - abzocken!
Die Disziplin: PINBALL ILLUSIONS

Wir suchen: DEN CHAMP DES JAHRES

Wir brauchen: EUREN HIGHSCORE

Wir geben Euch: DIE LIZENZ ZUM SIEGEN

Und so geht´s:

Ihr bekommt das Demo von Pinball 
Illusions, dem ultimativen Flipper-Game aus dem Hause 
21st Century Entertainment, vom 2.10. bis 21.10.1995 
kostenlos in allen VOBIS-Superstores (solange Vorrat 
reicht). Außerdem erhaltet Ihr es auf den CD-ROMs der 
PC Spiel    10/95 und der Inside MULTIMEDIA 10/95 
sowie gegen einen mit drei Mark frankierten und an Euch 
selbst adressierten Rückumschlag direkt vom:

TRONIC-Verlag
Postfach 1870
37258 Eschwege
Kennwort: Illusions

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

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

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



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

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

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

2. PREIS: Ein Tintenstrahldrucker Epson Stylus Color

3. Preis: Ein Highscreen-Multimedia-Kit

4. Preis: Ein Internet-Kit

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

6. Preis: Ein Highscreen Handscanner Greyscan 256

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

Also dann auf und in die Hände gespuckt. Wir drücken die Daumen und wünschen Euch viel Spaß und 
Erfolg beim SUPERCUP 95!





Air Power
Archibald Applebrooks Abenteuer

Ascendancy
Command & Conquer

Fade to Black
The Hive

Pinball Illusions
QPOP (Bildschirmschoner)

QPOP (Demo)
Wetlands

The Need fpr Speed



Air Power

Air Power ist ein Flugsimulator, der in einer etwas 
anderen Zeit und einer anderen Welt und mit einer sehr eigenen Storyline spielt: Irgendwann zwischen 
den beiden Weltkriegen des 20. Jahrhunderts in einer Parallelwelt liegt das Äquivalent zu Rußland: das 
arayanische Reich, dessen König gestorben ist. Unter tragischen Umständen wurde sein Sohn Otto tot 
aufgefunden, und nun streiten die vier Töchter um die Herrschaft.
Info: Mindscape
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Archibald Applebrooks Abenteuer

Archibald arbeitet als kleiner Angestellter in einer 
Bücherei in einem schottischen Städtchen namens Uwellhynn. Er träumte immer schon davon, ein ganz 
Großer zu sein und es seinem Chef einmal so richtig zu beweisen. Eines Tages findet er ein 
geheimnisvolles Reisetagebuch einer Expedition, die 1907 nach Island reiste. Er versucht, mehr darüber 
herauszufinden, und landet urplötzlich in einem Abenteuer, das ihn komplett aus seinem bisherigen 
einfachen Leben herausreißt.
Info: Software 2000
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Ascendancy

Ein Strategiespiel vom Feinsten wird demnächst 
auf dem PC Einzug halten: Ascendency. Eure Aufgabe: Ihr müßt Planeten erobern, diese bevölkern und 
bewirtschaften sowie außerdem den Raumschiffbau und die Forschung nicht vernachlässigen. Rund 21 
Rassen, angefangen von Amöben über Nager bis hin zu völlig unbekannten Arten, stehen zur Verfügung. 
Mit diesem Spiel wächst dem Platzhirsch im Genre, Masters of Orion, ein ernstzunehmender Konkurrent 
heran.
Info: Softgold
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Command&Conquer

Dieses Strategiespiel wird sicherlich für 
langanhaltenden Spielspaß sorgen: Als Wissenschaftler Ende des 20. Jahrhunderts das Mineral Tiberium 
entdecken, ist beinahe das Schicksal der Menschheit besiegelt, denn es entbrennt ein unerbittlicher 
Kampf um die Vorherrschaft. Der Krieg wird zwischen einer terroristischen Vereinigung,    der 
Bruderschaft von NOD, und den letzten Armeen der freien Länder, GDI, geführt. Die Schlacht ist in die 
entscheidende Phase getreten, und Ihr steigt in diesem Moment ins Spiel ein.
Info: Virgin
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Fade to Black 

Das Action-Adventure Fade to Black knüpft fast 
nahtlos an den Vorgänger Flashback an. Im Jahr 2190 hat eine fiese Rasse die Kontrolle über das 
Sonnensystem übernommen. Sie werden "Morphs" genannt, weil sie ihre Köper den jeweiligen 
Gegebenheiten anpassen können. Conrad B. Hart, die Hauptfigur aus Flashback, kehrt im Hyperschlaf 
zur Erde zurück. Dort wird er gleich von den Aliens gefangengenommen. Aus dieser miesen Lage müßt 
Ihr ihn und die Erde befreien. 
Info: Electronic Arts
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The Hive
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][autostart][looping]video.avi}In einem fernen Sonnensystem
ziehen riesige Raumschiffe ihre Bahnen. Plötzlich öffnet sich eine Luke, ein Greifarm fährt aus und fängt
einen kleinen Mond ein. Doch was ist das? Im Orbit des Planeten (Erde?) gibt es eine Explosion an 
Bord einer Landefähre. Sofort schwärmen allerorten Robotersonden aus, die in atemberaubender Fahrt 
durch unheimliche Gänge und über eine finstere Planetenoberfläche eilen. Schließlich wird der Blick auf 
geheimnisvolle Pyramiden, Obelisken und Tempel freigegeben. Was wird als nächstes passieren?
Trimarks Trailer zum Spiel The Hive macht uns zwar den Mund wässrig, verrät aber im Grunde ziemlich 
wenig darüber, was wir vom fertigen Produkt erwarten dürfen. Immerhin: Die atemberaubenden 
"Kamera"-Fahrten, die das Video bietet, sind auf jeden Fall schon mal einen Blick wert.
Info: Trimark / rainbow / Softgold
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Wettbewerb

PC Spiel, VOBIS und 21st Century Entertainment präsentieren den Supercup '95. Gesucht 
wird in diesem Jahr der deutsche Flipper-Champion. Ihr spielt mit dem Demo von Pinball Illusions, der 
Flipper-Simulation aus dem Hause 21st Century Entertainment gegen alle Freaks, die von sich 
behaupten, die größten zu sein. Die Demo läuft fünf Minuten, und Ziel ist es, den Highscore zu ergattern. 
Wenn Ihr mindestens 300 Millionen Punkte erreicht habt - das ist die Einstandswertung, die wir Euch 
vorgeben - speichert Ihr Euren Highscore auf einer Diskette und notiert ihn zusätzlich auf dem Disketten-
Aufkleber (Absender nicht vergessen!). Für die Sieger gibts tolle Gewinne.
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QPOP Bildschirmschoner
Der QPOP-Bildschirmschoner wird ganz normal unter Windows
installiert und legt unter der Systemsteuerung für den DESKTOP Szenen aus dem QPOP-Spiel ab, die 
nacheinander aufgerufen werden. Diese Szenen zeigen die Auswirkungen der unkontrollierten DNA-
Vermischung auf QPOP - oder anders gesagt, wenn Ihr das hier seht, dann lacht Ihr Euch schlapp.
Egal, ob Insekte, wandernde Erdbeeren, Dinosaurier-Kühe oder grüne Schwabbler, alle machen beim 
fröhlichen Fressen-und-gefressen-werden mit.
Info: Kiwi Soft
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QPOP

Auf einem fremden Planeten findet Ihr Euch nach 
einem Tiefschlaf von 50 Millionen Jahren wieder. In der Zwischenzeit hat sich auf diesem Planeten 
einiges getan. Es haben sich Lebensformen entwickelt, die Euch gänzlich fremd sind. Vor dieser 
Ausgangssituation steht Ihr und müßt versuchen, Euch Eurer Haut zu erwehren und außerdem für das 
Fortkommen einer ausgewählten Rasse zu sorgen. QPOP ist eine Strategie-Simulation ähnlich wie Sim 
Life oder Populous.
Info: Kiwi Soft



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp]
[Macro=4:;;ExecTask(qchPath,`demos/qpop/demodisk/install.exe', 0);][Help=4:Info zum 
Programm;Programm starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
program.bmp}



Wetlands

Ihr begleitet John Cole, den abgebrühtesten 
Kopfgeldjäger des Universums, auf seiner Jagd nach einem entflohenen Verbrecher, der die Macht hat, 
ganze Planeten zu zerstören. Dabei deckt Ihr Intrigen auf und entwischt mehr als einmal den tödlichen 
Fallen, die sich Euch in den Weg stellen. Euer Ziel ist kurz und knapp beschrieben: Rettet das Universum
und Euer Leben! Das Action-Adventure Wetlands verspricht auf jeden Fall spannende Unterhaltung.
Info: Softgold
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The Need for Speed

Die neueste Rennsimulation von Electronic Arts sorgte 
bereits auf dem 3DO für Furore. In The Need for Speed setzt Ihr Euch ans Steuer von Karossen, die sich 
die meisten von uns in der Wirklichkeit wohl nie leisten können (weil zu teuer). Mit von der Partie sind 
beispielsweise ein Toyota Supra, der Lamborghini Diabolo und der Dodge Viper RT/10. Am besten 
reinsetzen, Bleifuß und losheizen.
Info: Electronic Arts
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CopyFiles(qchPath,`demos/wettbwrb', `C:/demos/pinball')



Fuzzy´s World
Kamango

Leas Reise durch die Zeit
Mr M

Pictris
Teen Agent
Triangolo

Wari
Wings of Thunder

Bricklayer
Cubix

Real Black Jack
Skat 2010



Fuzzys World

Minigolf ist ein recht unterhaltsamer Sport und wird 
im Normalfall auf einer parkähnlichen Anlage im Freien gespielt. Nun stellt sich mit Fuzzys World eine 
sehr kurzweilige Minigolfsimulation auf dem PC vor. Die Schauplätze wurden ins Weltall verlegt, und es 
gibt neckische Variationen wie Wurmlöcher, in denen der Ball verschwindet und an ganz anderer Stelle 
wieder auftaucht.
Shareware; Registrierung: 49,95 DM; Autoren: Pixel Painters; Muster von: CDV
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Kamango

Kamango ist ein Knobelspiel, das für 1 bis 4 
Spieler ausgelegt ist. Ihr könnt aber auch allein gegen den Computer antreten. Ziel des Spiels ist es, 
möglichst viele Karten zu sammeln und Tripel zu erhalten. Alle Spieler sind abwechselnd an der Reihe 
und decken drei beliebige Karten auf, die per Maustaste angeklickt werden. Wenn die drei Karten das 
gleiche Bild aufweisen, werden sie auf dem Stapel des Spielers abgelegt, der daraufhin nochmals drei 
Karten umdrehen darf. Dies funktioniert so lange, wie die umgedrehten Karten zusammenpassen.
Shareware; Registrierung: 15 DM; Autor: Martin Klein; Muster von: CDV
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Leas Reise durch die Zeit

Dieses Spiel ist im eigentlichen Sinn ein Lernspiel 
und wurde von der nordrheinwestfälischen SPD in Auftrag gegeben. Ihr begleitet das kleine Mädchen Lea
auf ihrer Reise durch die Zeit. Ihrem Vater ist ein Mißgeschick passiert. Da kommt Lea der Gedanke, daß 
es einfach wäre, zurück in die Vergangenheit zu reisen, um die Schwierigkeiten vorher schon aus dem 
Weg zu räumen. Großvater erzählt von einer alten Zeitmaschine, die auf dem Boden steht. Lea ist 
neugierig, untersucht das Gerät genauer und landet in einem atemberaubenden Abenteuer.
Shareware; Registrierung: keine Angaben; Autoren: H. Eissler/ NRW-SPD; Muster von: CDV
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Mr M

Ihr könnt Mr M alias Mopsy II auf seiner Jagd nach 
Dr. Böse begleiten. Mopsy ist ein kleines, grünhaariges Etwas, das absolut lieb aussieht und auch 
tatsächlich lieb ist. Der Bösewicht hat Mopsys Shuttle geklaut, was diesem natürlich gar nicht in den Kram
paßt. Er will es wiederhaben - koste es was es wolle. Das hübsch gemachte Jumpn'Run sorgt für 
langanhaltenden Spielspaß fast zum Nulltarif.
Shareware; Registrierung: 49 DM; Autoren: K.U.S. Software; Muster von: CDV
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Pictris

Pictris ist - niemand wundert sich - ein weiterer Tetris-
Clone. Das Programm überzeugt durch hervorragende Grafik in 256 Farben. Dazu werden Raytracing-
Hintergründe, digitalisierte Landschaften sowie Fraktale geboten. Außerdem gibt es einen normalen 
sowie einen optional erweiterbaren Tetris-Steinsatz, der Steine im 3D-Look präsentiert.
Shareware; Registrierung: 20 DM; Autor: K. Lemke; Muster von: CDV
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Teen Agent

Ein junger Mann kommt als Rekrut in das 
Ausbildungslager für Geheimagenten. Dort erlebt er allerhand Abenteuer. Teen Agent ist ein Point-und-
Click-Adventure der Extraklasse, dessen Qualitäten beinahe an die von kommerziellen Produkten 
heranreichen. Spezielle Soundeffekte sind ebenso zu hören wie digitalisierte Soundtracks. Das 
Anschauen lohnt sich.
Shareware; Registrierung: 29,99 Dollar; Autoren: Metropolis95; Muster von: CDV
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Triangolo

Triangolo ist ein Legespiel, das Eure Geduld und 
Kombinationsgabe fordert und gleichzeitig hilft, die Konzentrationsfähigkeit zu steigern. Ziel des Spiels ist 
es, die farbigen Spielsteine (blau, rot, gelb, grün) so zu ordnen, daß vier gleichfarbige, dreieckige Flächen
entstehen. Die unverrückbaren Ecken werden zu Beginn zufällig gesetzt und legen die Position der 
Farbflächen fest.
Shareware; Registrierung: 6 DM; Autor: Roland Stark; Muster von: CDV
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Wari

Wari ist die afrikanische Variante des europäischen 
Schachspiels und auch unter den Namen Mancala oder Ourri bekannt. Das über 4000 Jahre alte Spiel ist 
sowohl in einer DOS- als auch in einer Windows-Variante erhältlich. Als zusätzlicher Bonus erklärt ein 
Afrikaner Regeln, Spielweise und Geschichte des Spiels.
Shareware; Registrierung: 16,95 Dollar; Autoren: ImagiSoft Inc.; Muster von: CDV
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Wings of Thunder

Im Jahr 2028 ist das absolute Chaos ausgebrochen. 
Sie müssen mit Ihrem Fluggerät ausziehen und die Erde vor dem Untergang retten. Dazu stehen Ihnen 
reichlich Waffen und sonstige Ausrüstungsgegenstände zur Verfügung. Das Spiel läuft wahlweise in VGA-
oder SVGA-Auflösung, aber letztere ist wirklich nur bei sehr schnellen Rechnern zu empfehlen.
Shareware; Registrierung: 10 Dollar; Autor: Mike Layer, Version 1.0, Muster von: CDV



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Bricklayer

Ideal fürs Büro ist Bricklayer, ein hübsch gemachter 
Clone des weltbekannten Tetris. Seit Erscheinen dieses Spiels erschienen wohl Tausende von 
Neuschöpfungen und Abwandlungen, aber bestimmt ist noch ein wenig Zeit, auch diesen Vertreter einmal
ausprobieren.
Shareware; Registrierung: 10 Dollar; Autoren: Vanilla-Extract Software; Muster von: CDV
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Cubix

Cubix ist ein dreidimensionales Strategiespiel. Ihr habt die 
Aufgabe, - gegen den Computer oder zu zweit - innerhalb eines Würfels Ketten zu bilden und Eurem 
Gegner Fallen zu stellen. Die Regeln sind relativ unkompliziert, und das Spiel wird im Nu beherrscht. Für 
Knobel- und Strategiefans genau das Richtige.
Shareware; Registrierung: 22 Dollar; Autoren: Scandere Software; Muster von: CDV



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp]
[Macro=4:;ExecTask(qchPath,`sharewar/cubix/cubix.exe',0);;CopyFiles(qchPath,`sharewar/cubix', 
`C:/sharewar/cubix')][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Real Black Jack

Zocker aufgepaßt, Black Jack ist das Kartenspiel 
überhaupt und wird in sämtlichen Kasinos der Welt gespielt. Real Black Jack ist eine hervorragende 
Shareware-Umsetzung für Windows und überzeugt durch seine Realitätsnähe.
Shareware; Registrierung: 20 Dollar; Autoren: Ultimate Software; Muster von: CDV



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp]
[Macro=4:;ExecTask(qchPath,`sharewar/blackj/rvbj.exe',0);;CopyFiles(qchPath,`sharewar/blackj', 
`C:/sharewar/blackj')][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Skat2010

Jetzt brechen neue Zeiten an: Ihr braucht keine Angst 
mehr davor zu haben, daß Eure Kumpels den lang geplanten Skatabend absagen. Skat 2010 ist nämlich 
ein Spitzen-Skatprogramm unter Windows, daß Ihr allein gegen zwei echt starke Computergegner (Mr. Bit
und seinen Freund K. Byte) spielen könnt. Alles, was es an Skatregeln gibt, wurde in dieses Programm 
eingebaut. Die Vollversion ist zwar nicht ganz billig, kann es aber mit ähnlichen Kommerzprogrammen 
ohne weiteres aufnehmen.
Shareware; Registrierung: 76 DM; Autoren: KreaTeam Software; Muster von: CDV



{ewc mvtbar2, ToolbarPane2, [Width=31][Height=31][BkGnd=!bkprg.bmp]
[Macro=4:;;ExecTask(qchPath,`sharewar/skat2010/install.exe',0);][Help=4:Info zum Programm;Programm 
starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}





Fade to Black 
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol]video.avi}Conrad Hart gerät immer in die 
seltsamsten Situationen. In den Hitspielen Another World und Flashback verdiente sich der allzeit 
bereite Space-Agent bereits Kultstatus. Jetzt ist der galaktische Troublemaker wieder unterwegs. In 
Fade to Black muß er der Bedrohung durch die Morphs Herr werden und den Masterbrain mit der 
Pyramide der Alten außer Gefecht setzen. Waren die Conrad-Hart-Abenteuer schon immer 
Musterbeispiele für ausgezeichnete Animation, so setzt Fade to Black auf diese Qualität noch einmal 
auf. Hoher Kultfaktor ist wieder garantiert, unbedingt antesten!



Was macht Cris Hülsbeck
{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol]video.avi}Chris Hülsbeck ist Komponist 
zahlreicher Soundtracks von Computerspielen und kommerzieller Dancefloor-Musik. Die PC Spiel durfte
hinter die Kulissen der Langener Chris Hülsbeck Medienproduktion blicken. Wie der Soundmagier 
arbeitet, zeigt dieses Video.
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