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Firmenprofil




Blue Byte - Die Firma

Gegrundet im Oktober 1988 vom heutigen Geschaftsfuhrer und Inhaber
Thomas Hertzler, landete die damals noch kleine Software-Schmiede mit
»Great Courts« direkt einen Hit, der sich international 280.000mal ver-
kaufte. Seit dieser Zeit scheint die Muhlheimer Software-Schmiede auf
Erfolg programmiert zu sein. Spatestens seit dem Erscheinen von »Battle
Isle« 1991 bzw. von »Die Siedler« 1993 ist der Name Blue Byte eine feste
Grofle in der deutschen Spiele-Szene.

Thomas Hertzler — Geschéftsfuhrer und Inhaber von Blue Byte

Auch international war man nicht untatig. Neben Geschaftsverbindungen
mit SSI, Accolade und UB! Soft, wurde unlangst Tochterfirmen in Grof3bri-
tannien — Blue Byte Software Ltd. — und den USA — Blue Byte Software
Inc. — gegrundet.

Durch die stetige Expansion wuchs die Anzahl der Firmenbeschaftigten
mittlerweile auf rund 50 Personen, dazu kommen noch etliche freie Mit-
arbeiter in Deutschland und dem angrenzenden Ausland.
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Die Blue Byte Mannschaft

Bemerkenswert ist, dafl bei Blue Byte bis auf wenige Ausnahmen alle
Produkte bzw. alle Einzekomponenten, aus denen sich ein Computerspiel
zusammensetzt, also Konzeption, Grafik, Programmierung, Musik, usw.,
direkt in Mllheim unter einem Dach entstehen. In den »heiligen Hallen«
findet man alles an Equipment, was das Entwicklerherz begehrt. Neben
eigenen Grafik- und Programmierabteilungen, in denen auch schon mal
eine Silicon Graphics herumsteht, befindet sich auch ein komplett aus-
gestattetes Tonstudio in den Katakomben des Gebaudes.

Das Tonstudio von Blue Byte
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Hier entstehen unter der professionellen Regie von Haiko Ruttmann nicht
nur Soundeffekte und Dialoge fur die Sprachausgabe, sondern es werden
auch ganze Filmmusiken komponiert und aufgenommen.

Nach den jungsten Releases wie »Battle Isle lll« oder »Chewy — Escape
von F5« darf man also gespannt sein, was uns die kreativen Blue Byter in
Zukunft bescheren werden.

Anschrift

Blue Byte Software GmbH
Eppinghofer Str. 150
45468 Muhlheim a.d. Ruhr

Tel.: 0208 - 45088 0
Fax: 0208 - 45088 99

Blue Byte Software Ltd.
22 Billing Road
Northampton

Great Britain
NN1 5AT

Tel.: 0044 1604 232200
Fax: 0044 1604 24553

Blue Byte Software In.
33 South Roselle, Suite 201
Schaumburg IL 60193 USA

Tel.: 001 708 5397 950
Fax: 001 708 5397 951
Hotline

Fur vollig verzweifelte Spielefreaks halt Blue Byte auch eine Hotline bereit.
Montags bis Freitags (aufRer an Feiertagen) in den Zeiten von 15.00 Uhr
bis 19.00 Uhr ist sie unter folgender Nummer zu erreichen:

0208 - 45088 88



hitp:fjwww.bluebyte.de/bb. htmi

Blue Bytes Homepage

News zu Blue Byte, Screenshots, Produkt-Infos und vieles mehr sind auch
online im World Wide Web zu erhalten. Die vollstandige Adresse lautet:

http://www.bluebyte.de/
Produktlegende

Great Courts / Pro Tennis Tour
Genre: Tennissimulation
System: PC, Amiga, Atari

Label: Blue Byte

Datum: 10/89



Great Courts — Beste Sportsimulation 1989

Twin World

Genre: Jump & Run
System: Amiga, Atari
Label: Blue Byte
Datum: 11/89

Tom and the Ghost
Genre: Action Adventure
System: PC, Amiga, Atari
Label: Blue Byte
Datum: 10/90

Great Courts Il / Jimmy Connors Pro Tennis Tour Il
Genre: Tennissimulation

System: PC, Amiga, Atari

Label: Blue Byte

Datum: 10/90

Atomino

Genre: Puzzle

System: PC, Amiga, Atari, C64
Label:  Play Byte

Datum: 03/91



Battle Isle

Genre: Strategie
System: PC, Amiga
Label: Blue Byte
Datum: 10/91

Apidya

Genre: Action

System: Amiga

Label: Kaiko / Play Byte
Datum: 03/92

Battle Isle Data Disk 1
Genre: Strategie
System: PC, Amiga
Label: Blue Byte
Datum: 05/92

History Line 1914-1918
Genre: Strategie
System: PC

Label: Blue Byte
Datum: 11/92

History Line 1914-1918
Genre: Strategie
System: Amiga

Label: Blue Byte
Datum: 12/92

Battle Isle Data Disk 2
Genre: Strategie
System: PC, Amiga
Label: Blue Byte
Datum: 04/93

Yo! Joe!
Genre: Jump & Run
System: PC, Amiga
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Label: Play Byte / Hudson Soft
Datum: 08/93

History Line 1914-1918 CD-ROM Edition
Genre: Strategie

System: PC

Label:  Blue Byte

Datum: 09/93

Die Siedler

Genre: Wirtschaftssimulation
System: Amiga

Label: Blue Byte

Datum: 12/93

Die Siedler — Spiel des Jahres 1994 (Amiga)

Die Siedler

Genre: Wirtschaftssimulation
System: PC

Label: Blue Byte

Datum: 03/94
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Auch die Power Play war der Meinung: Das ist Spitze

Battle Isle Il
Genre: Strategie
System: PC
Label: Blue Byte
Datum: 03/94

Battle Isle Il — Nomiert flir das Spiel des Jahres 1994 (PC CD-ROM)



Battle Isle Il Scenery CD
Genre: Strategie
System: PC

Label:  Blue Byte
Datum: 08/94

Die total verruckte Rallye
Genre: Gesellschaftsspiel
System: PC

Label: Blue Byte
Datum: 06/95

Battle Isle Ill - Schatten des Imperators
Genre: Strategie

System: PC

Label: Blue Byte

Datum: 09/95

Chewy - ESC from F5
Genre: Action Adventure

System: PC

Label: Blue Byte
Datum: 11/95
Albion

Genre: Rollenspiel
System: PC

Label: Blue Byte
Datum: 01/96

In Vorbereitung:

Schleichfahrt

Genre: 3D-Unterwassersimulation
System: PC

Label: Blue Byte

Datum: Voraussichtlich 2. Quartal 1996




Die Siediler lI

Genre: Wirtschaftssimulation
System: PC

Label: Blue Byte

Datum: Voraussichtlich 2. Quartal 1996
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History Line 1914-1918

Mit dem Nachfolger von »Battle Isle I« landeten die Muhlheimer Software-
Schmiede wieder einen Mega-Hammer in Sachen Strategiespiel. Diesmal
stand der erste Weltkrieg Pate fur das schlafgefahrdende Spielgeschehen.
Steuerung und Oberflache sind nahezu unverandert, dafur wurde aber der
Umfang des Games um ein Vielfaches erweitert.

2 5 » IMFAMTERIE B RAUALLERIE

...........

Szene aus »History Line 1914-1918«

Der Spieler entscheidet sich fur die deutsche oder franzosische Seite und
dirigiert dann seine Einheiten (mit der etwas gewohnungsbedurftigen
Steuerung) durch die einzelnen Szenarien, die im Laufe des Spiels an
Schwierigkeit und Umfang ordentlich zulegen. Der Spielstand kann nach
jedem Kampf abgespeichert und Uber ein Passwort wieder aktiviert
werden.

Alles, was das Original zu bieten hat, findet sich auch in »History Line«
wieder. Ob zu Lande, zu Wasser oder in der Luft, alles, was das
Strategenherz erfreut, wird geboten. Nachdem im Bewegungsmodus die
Einheiten positioniert und verbrauchte Ressourcen wieder in Schufd
gebracht worden sind, rickt man dem Computer oder Mitspieler im
Angriffsmodus mit Panzern, Infanterie, Schnellbooten, Flugzeugen und
sogar Panzerzugen zu Leibe.
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Szene aus »History Line 1914-1918«

Das Kampfgeschehen selber kann allerdings nicht beeinflufit werden und
wird vom Rechner per Zufallsgenerator entschieden, wobei naturlich die
Starke der einzelnen Einheiten Berlcksichtigung findet. Dafur darf man
sich aber an den nett animierten Kampfsequenzen erfreuen.

Wer dieses Sahnestliick deutscher Strategiespiele ungetribt geniefien
mochte, sollte jedoch mindestens Uber einen 486er verfugen, da die
Vorbereitungszeit des Computergegners ansonsten etwas langatmig wird.

Leider ist der Unterschied zwischen CD-Umsetzung und der Disketten-
version eher durftig. Lediglich 4 Soundtracks sind als »Goodies« mit
dazugekommen.
Levelcodes

Fur alle erfolglosen Hobby-Generale hier die Codes der einzelnen Level:

T T
1. Pulse

2. Civil

3. Mouse

4, Venom



Noise
Right
Orkan
Front
Ratio
Parts
Plane
Flame
Gotha
Balon
Pause
Elite
Infra
Hills
Cobra
Atlas
Amper
Rhein
Candl

Level-Codes deutsche Seite

Batle
Goose
Sport
Bimbo
Tempo
Baron
Bumm
Level
Toxin
Princ
Clean
Xenon
Signs
House

_Sigma_




16.
ir.
18.
19.
200
21,
22.
28.
24.

Seven
Zombi
Moves
Blade
Zorro
Stone
Mosel
Order
Sodom

Level-Codes franzésische Seite

Level

Track
Husar
Beast
Plate
Light
Scrol
Virus
Bison
Druck
Troll
UBoot
Droid
Grand
Royal
Water
Skill
Skull
Audio
Spell
Camel
Flags
Story
Scout
Green

Level-Codes Zwei-Spieler-Modus
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Great Courts 2

Trotz des (flir Computerspiele) hohen Greisenalters hat es bisher keine
Software-Schmiede geschafft, eine bessere Umsetzung dieser Sportart zu
prasentieren. Geboten wird sogar eine fur 1990 noch vollig unubliche
Mehrspieleroption, bei der bis zu vier Spieler gleichzeitig an einem PC
spielen konnen!

Damen-Doppel

Dank der guten Animation der Spieler kommt recht schnell das notige
nTennis-Feeling« auf. Das Schlagverhalten wurde sehr realistisch umge-
setzt. Je eher Sie z. B. den Ball erreichen, desto mehr konnen Sie den
Schlager ausholen und desto starker wird der Schlag. Zudem kann die
Schlagrichtung ziemlich exakt bestimmt werden. Erreicht Ihr Spieler den
Ball, erhalten die Richtungstasten durch Drucken der Feuertaste die
Funktion zur Ballsteuerung. Nach kurzer Einubung ermoglicht diese
Steuerung die Realisierung aller wichtigen Schlagarten.

Zur Eingewdhnung und Ubung stehen Ballmaschinen bereit, die auf be-
stimmte Schlagpositionen einstellbar sind. So konnen Sie z. B. gezielt
lhre Riickhand verbessern. Ubrigens ist Ihr Spieler lernfahig, jeder korrek-
te Schlag erhoht seine Talentpunkte.



Maximal vier Spieler kdbnnen Uber Tastatur und Joystick teilnehmen, ver-
hinderte Mitspieler werden vom Computer simuliert. Zwei Spieler konnen
z.B. gegeneinander oder bei einem Doppel miteinander spielen. Sogar die
Kombination zwei gegen einen (Dirty) ist moglich.

gmnnad e

Einstellmoglichkeiten

Einzelspieler haben die Moglichkeit, sich komplette Spielplane zu erstel-
len, um eine Saison lang gegen die verschiedensten Computergegner bei
den bekannten Wettbewerben zu spielen. Fir Abwechslung sorgen die
unterschiedlichen Charaktere und Spielstarken der Gegner.

Als weitere Einstellmoglichkeit kann sogar der Bodenbelag verandert wer-
den. Zur VerfUgung stehen Gras, Asche und Gummi, deren Wahl Einfluf3
auf das Ballverhalten hat. Da bleiben keine Wunsche mehr offen.

Cheat

Um seinem Schitzling etwas unter die Arme zu greifen, kann ein Hex-
Editor herangezogen werden. Laden Sie die Datei STANDARD.PLA, und
tragen Sie ab Byte 147 folgende hexadezimalen Zahlen ein:

7F 00 7F 00 7F OO0 7F OO0 7F OO0 7F OO 7F
Nach der Anderung glanzt Spieler 1 mit 127 Talentpunkten.









Die Siedler

Nach dem Erfolg, den die Siedler schon seit einiger Zeit auf dem Amiga
hatten, wurde 1994 eine Umsetzung fur den PC auf den Markt gebracht.
Blue Byte verwdhnt die Spielergemeinde nun mit SVGA-Grafik und 2-
Spieler-Modus.

Szene aus dem Intro

Bei dieser Echtzeit-Simulation beginnt alles mit einem mittelalterlichen
Schlof3, das Sie irgendwo in die noch unberthrte Landschaft setzen. Wie
schon der Titel vermuten lafdt, lautet die nun folgende Aufgabe: siedeln,
siedeln, siedeln.

Um das gewunscht Wachstum zu erzielen, mussen ganze Witschaftszwei-
ge aus dem Boden gestampft werden. Samtliche Bestandteile der neuen
Welt sind Uber die Faktoren Rohstoffe, Ressourcen und Nahrung mitein-
ander verknupft.

Da (Computer-) Gegner die gleiche Aufgabe haben, kommt es immer
wieder zu Auseinandersetzungen und Kampfe um wichtige Rohstoffvor-
kommen, allen voran das Gold.

Damit das anvisierte Gebiet Uberhaupt erschlossen werden kann, ist ein
ausgeklugeltes Wegenetz anzulegen. Hierbei spielen auch Bodenbeschaf-
fenheit und Steigungen eine Rolle.
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Im Schlof wird die arbeitslose Bevolkerung zu Rittern, Arbeitern, Geolo-
gen, Fischern, Schweinebauern, Holzfallern und vielem anderen ausgebil-
det. Insgesamt gibt es 25 verschiedene Berufe. Zudem werden im Schlof3
die verschiedensten Gulter zwischengelagert und bei Bedarf weitergeleitet.
Bei fortgeschrittenem Spielstand kommen Sie mit bis zu 15 verschiede-
nen Gutern in Kontakt, z. B. Kohle, Gold, Schweine, Eisen usw.

Einstellméglichkeiten beim Start

Nicht weniger als 24 verschiedene Gebaude kénnen gebaut werden. Zur
Auswahl stehen z. B. Schweinhofe, Bootswerften, Schlachthofe, Gold-
schmieden und Wachburgen. Zu Beginn dreht sich aber alles um das
Holz. Erst, wenn genligend Holz geschlagen und weiterverarbeitet wird,
kann der Staat weiter ausgebaut werden.

Zu jedem Schlof3 gehort ein genau abgestecktes Gebiet. Um dieses Ge-
biet zu erweitern, kdonnen Wachtlirme oder -burgen nahe der Grenze ge-
baut werden. Sobald diese mit Rittern besetzt sind, vergrofiert sich das
eigene Gebiet automatisch. Sollten sich fremde Gebaude auf dem neuen
Gebiet befinden, werden diese abgebrannt.

Nach kurzer Zeit wimmelt es auf dem Bildschirm von fleifigen Arbeitern.
Diese konnen von Ihnen jedoch nicht direkt gesteuert werden. lhre Auf-



gabe ist es, Auftrage zum Bau von Gebauden und Wegen zu geben. Den
Rest erledigen die putzigen Mannchen in detailgetreuen Animationen.

Damit fang alles an: Das eigene Schlof3

Die wirtschaftlichen Zusammenhange sind komplexer, als man zunachst
vermutet. Werden z. B. an einem See zuviele Fische gefangen, gibt es
bald keine mehr. Halt sich der Fischfang in Grenzen, vermehren sich die
Fische stets in ausreichender Zahl. Um fur Nahrungsmittel zu sorgen,
reicht es nicht, eine Farm zu bauen. Das Getreide mufl in einer Wind-
muhle gemahlen und anschliefend in einer Backerei zu Brot gebacken
werden. Beachten Sie diese Zusammenhange nicht, kommt das Wirt-
schaftssystem schnell zum erliegen.

Dem fortgeschrittenen Spieler 6ffnen sich mehrere Menus, in denen die
verschiedensten Parameter eingestellt werden konnen. Hier legen Sie z.
B. fest, welche Werkzeuge beim Werzeugmacher vorrangig hergestellt
werden oder welche Waren von den Tragern bevorzugt werden.

In weiteren Menus kommen alle Statistikfans auf ihre Kosten. Hier gibt es
fast nichts, Uber das es keine Statistik gibt. So konnen Sie sich einen
guten Uberblick tber den Ausbau lhres Dorfes und das der Gegner ver-
schaffen.



Die Sounduntermalung pafit sich dem jeweiligen Bildschirmausschnitt an.
So horen Sie z. B. das Fallen eines Baumes oder das Schlagen des
Schmiedes. Ist das Dorf ordentlich gewachsen, pafdt sich die Gerausch-
kulisse entsprechned an.

Verschiedene Gebaudetypen

Tips & Tricks

Der Standort fur das Schlof3 mufd schnell, aber uberlegt, ausgesucht wer-
den. Beim Untergrund sollte es sich um eine ebene Flache handeln. In
unmittelbarer Nachbarschaft sollten sich Walder, ein Gebirge und evtl. ein
See befinden.

Nach dem Bau des Schlosses ware es ratsam, zunachst eine Holzfaller-
hitte, eine Forsthitte und ein Steinmetzhaus zu bauen. Befinden sich
bereits Computergegner in der Nahe, sind auch Wachhutten wichtig.
Schicken Sie einen Geologen in das Gebirge.

Im nachsten Schritt ist in der Nahe des Holzfallers ein Sagewerk zu
bauen. Wird das erste Gold gefunden, muf3 natlrlich eine Goldschmiede
gebaut werden.

Das Gebiet rund um das Schlof sollte nicht gleich mit vielen kleinen Ge-
bauden zugebaut werden. Lassen Sie mehrere, groRe Flachen frei, auf



denen spater Gebaude zur Waffen- Gold- und Eisenproduktion gebaut
werden konnen.

Der Fischer sorgt fur Abwechslung auf dem Speiseplan

Um Farmen herum ist ausreichend Platz zu lassen, damit der Bauer eine
maximale Anzahl von Feldern bestellen kann. Bei Platzmangel kann zur
Nahrungsversorgung auch auf Schweinezucht zurtckgegriffen werden.

Beim Transport kommt es nicht nur auf die Weglange an. Starke Steigun-
gen konnen den Transport erheblich beeintrachtigen. In manchen Fallen
lohnt sich somit ein Umweg. Uber den EinfluR von Steigungen gibt fol-
gende Tabelle Auskunft:

Steigung ~ Farbe  BendtigteZeit

eben grin 100%
leicht hellgrin 125%
mittel gelb 175%
stark hellrot 240%
sehr stark rot 300%

Beim Transport von Waren ist zu beachten, dafd pro Wegabschnitt nur ein
Trager unterwegs sein kann. Zusatzliche Wege und Querverbindungen
schaffen Entlastung.
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Benachbarte SchléBer sorgen fur Auseinandersetzungen (SVGA)

Ein Teil lhrer Ritter sollte so lange wie mdglich im Schlof trainiert werden,
um die finfte Kampfstufe zu erreichen. Derartige Ritter konnen auch von
einer sehr groen Zahl schwacherer Gegner nicht getotet werden, da im-
mer Mann gegen Mann gekampft wird und Verletzungen nicht in den
nachsten Kampf Ubernommen werden.









Battle Isle 1

Einen echten Meilenstein in Sachen Strategie lieferten die Blue Byte
Programmierer 1991 mit »Battle Isle« ab. Auf einem vertikal geteilten
Bildschirm bewegt man im Wechsel mit Gegenspieler oder Computer fu-
turistische Truppenteile Uber das in hexagonale Felder aufgeteilte Spiel-
feld. Sobald diese einander in Reichweite kommen, kann der Schlagab-
tausch beginnen. Die Kampfsequenzen werden jedoch vollig vom Rechner
tUbernommen, wobei die Starke der einzelnen Truppenteile naturlich be-
rucksichtigt wird.

Die Vorgeschichte wird als Intro gezeigt

Die linke Bildschirmhalfte ist dabei fur den (menschlichen) Feldherrn Nr.
1 reserviert, die rechte flUr seinen (menschlichen oder digitalen) -Gegner.
Beide versuchen nun, entweder das feindliche Hauptquartier einzuneh-
men oder samtliche Einheiten ihnres Widersachers zu zerstoren. Die Aus-
einandersetzung findet naturlich auf ein und demselben Schlachtfeld
statt, die Screenaufteilung soll nur das gleichzeitige Agieren der Spieler
ermoglichen — der Inselkrieg entwickelt sich namlich im fliegenden Wech-
sel von Bewegungs- und Aktionsphasen. Dabei bewegt jeweils ein Spieler
seine Infanteristen, Panzer, Kanonenboote, Flugzeuge etc., wahrend der
andere angreift, Reparaturen ausfuhrt, Informationen einholt oder seine
Kampfverbande verstarkt.



Die Bedienung sieht so aus, daff man (per Joystick oder Tastatur) einen
»Multifunktions-Cursor« Uber das Schlachtfeld steuert, der je nach Phase
die unterschiedlichsten Aufgaben erflllt: Man kann sich damit z. B. die
Reichweite eines bestimmten Verbandes anzeigen lassen, eine Uber-
sichtskarte auf den Bildschirm holen und selbstverstandlich auch die
Marsch- und Angriffsbefehle geben. Insgesamt wird um 32 mehrere
Screens grofRe Inseln gekampft, von denen die Halfte auch flr den Solo-
Kampf geeignet sind. Die Komplexitat nimmt dabei von Eiland zu Eiland
zu: Die ersten dienen eher zum Warmspielen, spater werden die Land-
schaften immer umfangreicher und in puncto Gelandebeschaffenheit
standig anspruchsvoller. Zudem gebietet man uber zunenmend mehr
Truppen, was die Kriegsfuhrung auch nicht gerade einfacher macht.

Szene aus dem Intro

Neben seinen ausgefeilten strategischen Qualitaten hat »Battle Isle« eine
Prasentation zu bieten, die zu dieser Zeit und in diesem Genre ihresglei-
chen sucht: Obwohl samtliche Landschaften im typischen Sechseckfor-
mat aufgebaut sind, sehen sie doch beinahe wie richtige Landschaften
aus — mit Flussen, StrafRen, Gebirgen, Fabrikanlagen usw.

Hat man sich erst einmal mit der etwas gewohnungsbedurftigen Steue-
rung angefreundet, kennt die Faszination keine Grenzen mehr. Absolute
Suchtgefahr besteht bei denjenigen, die einen Faible fur Strategiespiele
haben, aber auch solche, die sich eher in anderen Genres wohlfuhlen,
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konnen dieser Seuche zum Opfer fallen (Dem Autor ist personlich ein
solch tragischer Fall bekannt.)

.Die Oberflache von Battle Isle

Ach ja, wer gar nicht genug bekommt, fur den gibt es auch noch eine zu-
satzliche Data-Disk mit vielen neuen Szenarien, so zum Beispiel im hei-
en Wustensand oder in arktischen Regionen.

Levelcodes
Zunachst die PaRworter fur den 1-Spieler-Modus:
Level = Pafwort

PHASE
EXOTY
MOUNT
FIGHT
RUSTY
FIFTH
VESUV
MAGIC
SPACE
VALEY

!
1

PO OO ~NOOOLEWN



12 TASTY
13 TERRA
14 SLAVE
15 NEVER
16 RIVER

Die Ubersichtskarte

Und hier die Palworter fur den 2-Spieler-Modus:

Level ~ Pafwort
2 GHOST
3 GAMMA
4 MARSS
> EAGLE
6 METAN
7 FOTON
8 POLAR
9 TIGER

10 SNAKE
11 ZENIT
12 DONNA
13 VESTA
14 OXXID
15 DEMON

16 GIANT



Battle Isle Data Disk
Hier die LevelpaBworter fur den 1-Spieler-Modus:

Vel e

B
RPOWOWOO~N®UAWN

12
13
14
15
16
17
18
19
20
23
22
23
24
29

Der Informationsschirm

. pPafwot

BLOCK
WATCH
LAGUN
BIRMA
SERPT
RAMBO
YUKON
POINT
FROGS
ITALY
LINES
VARUS
SOUND
TWEAK
NIPON
FLAIR
ARROW
KORSO
NORTH
FJORD
DONOR
LEYES
JUMPY

e IDomueieey




Und hier fur den 2-Spieler-Modus:

2
3
4
5]
6
7
8
9

Battle Isle Data Disk 2
Hier sind samtliche Levelcodes flr den Ein-Spieler-Modus aufgefuhrt:

©CO~NOOOTHA,WN PR

e e

CLOCK
LOSAG
BOMBS
COMET
PEARL
MIROR
ROMEL

_MAGMA (Bonus_level)

e e

LUNAR
LUTOF
SONIX
SOWYN
SOS00
SONAF
RACHE
RAMPE
RANGG
FILMO
FIEST
FINXT
EBENE
EBSYL
EBONY
EBTAR
KARST
KANTO
KAROT
KAISR
SYBIL
SFINX
SYNOM
DIONE (Geheimlevel)




Und hier die Codes fur den Mehr-Spieler-Modus:

24 LUPOS

25 SONNE

26 SOTEX

27 RASEN

28 FISCH

29 EBTON

30 KABEL

31 SYTAX

32 NAIAD (Geheimlevel)

Allgemeine Tips

Strafen und offenes, flaches Gelande sollten moglichst vermieden wer-
den. In diesen Bereichen ist die Defensivkraft sehr gering.

Neben der Gefechtslinie und hinter lhnen sollte sich schwer zugangliches
Gelande befinden, um eine Einkesselung zu erschweren.

Achten Sie darauf, dafd sich immer Gebaude in der Nahe befinden, in de-
nen angeschlagene Einheiten aufgefrischt werden konnen.

An vorderster Front sollten sich moglichst schwere Panzer oder Einheiten
befinden, die sich gut gegen Angreifer verteidigen konnen.

In der zweiten Linie postiert man am besten Einheiten mit Fernwaffen, da
diese keine grofle Abwehr besitzen.

In die dritte und letzte Reihe gehoren Transporter und andere Nutzfahr-
zeuge. In brenzligen Situationen konnen die eigenen Einheiten schnell
verladen und abtransportiert werden.
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Battle Isle 2

Einen echten Meilenstein fur jeden Strategiefan lieferten die Mulheimer
Programmierer bereits mit der ersten Version von »Battle Isle«. Die Fort-
setzung macht noch einen weiteren Schritt nach vorn und glanzt mit ver-
feinerter Grafik, verbesserten Soundeffekten und angenehmer Musikun-
termalung.

Intro zu Beginn des ersten Kapitels

Im Gegensatz zur ersten Version ist der Bildschirm nicht mehr geteilt.
Nunmehr steht jedem Mitspieler, einschlieflich dem Computergegner,
abwechselnd der ganze Bildschirm zur Verfugung. Im Wechsel mit Gegen-
spielern oder dem Computer mussen futuristische Truppenteile auf dem
Planeten Chromos strategisch gunstig Uber das in hexagonale Felder auf-
geteilte Spielfeld bewegt werden. Sobald diese einander in Reichweite
kommen, kann der Schlagabtausch beginnen. In den Fahrzeugen befindet
sich allerdings keine Lebewesen, alles wird von Robotern gesteuert.

Die Kampfsequenzen werden jedoch vollig vom Computer Gbernommen.
Um den Gewinner einer Schlacht zu ermitteln, werden eine Reihe von
Daten herangezogen, z.B. die Truppenstarke, Truppenart, Bodenbeschaf-
fenheit und der Zustand der Truppen. Wird ein Gegner durch die eigenen
Truppen eingekreist, mufd er sich warm anziehen.
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Wer mochte, kann sich die Kampfszenen vom Computer per 3D-Anima-
tion anzeigen lassen. Es wird dann der Verlauf der Schlacht aus der Vo-
gelperspektive dargestellt, geografische Gegebenheiten werden beruck-
sichtigt. Zugrundeliegende Parameter werden zusatzlich als Balkendia-
gramm angezeigt, so konnen Schwachstellen, z.B. eine nicht beachtete
Bodenbeschaffenheit, besser lokalisiert werden.

Der Kommunikations-Bildschirm

Gegenlber dem ersten Teil wurde die Bedienung weiter vereinfacht, Ein-
steiger werden sich schnell zurechtfinden. Befehle werden Uber die soge-
nannte »MilOp-Konsole« an die Einheiten Ubermittelt. Wurde die ge-
winschte Einheit zum Zweck der Verlagerung angewahlt, erkennt man
sofort die Reichweite derselbigen. Alle Bereiche, die auferhalb der
Reichweite liegen, werden abgedunkelt. Die maximale Reichweite ist ab-
hangig von der Truppenart, dem Truppenzustand und der Bodenbeschaf-
fenheit.

Nach der Wahl des Ziels per Maus oder Tastatur wird die Einheit verla-
gert, was auf dem Bildschirm verfolgbar ist. Dabei sind sogar so kleine
Details wie Reifenspuren zu erkennen.

Bis zu sechs Spieler missen sich durch insgesamt 20 Level kampfen,
wobei der Schwierigkeitsgrad stetig anwachst. Hat man es anfanglich nur
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mit einfachen Bodentruppen zu tun, kommen spater die Elemente Luft
und Wasser hinzu. Selbst U-Boote wollen korrekt geleitet werden.

Dartber hinaus gibt es vier spezielle Mehrspielerkarten, die in geselliger
Runde besonders reizvoll sind. Um die Notwendigkeit der Erkundung nicht
zu umgehen, sollte immer nur der jeweils aktuelle Spieler auf den Schirm
sehen.

Gegenulber der Vorversion sind nun eine Fulle von verschiedenen Trup-
penarten und Fahrzeugen vorhanden. So gibt es z.B. Munitionstransporter
und Tankfahrzeuge, die zur Versorgung der VorstofStruppen dienen. Erst-
malig konnen per Schiene sehr schnell groRe Entfernungen zutckgelegt
werden. Im Trainingslager konnen kampfentscheidende Erfahrungswerte
gesteigert werden.

Der erste Auftrag

Fir Abwechslung sorgen auch Zwischenmeldungen, die zum schnellen
Handeln fordern. Wird z.B. durch einen Wetterbericht Regen oder Schnee
vorausgesagt, mussen die meisten Fahrzeuge schnellstens auf festen Bo-
den verlegt werden, um nicht ganzlich stecken zu bleiben. Uberqueren
Truppen einen zugefrorenen See, sollte unbedingt auf die Ankundigung
steigender Temperaturen geachtet werden, andernfalls kann das Eis unter
der groflen Last zusammenbrechen.



Unterschiedliche Bodenbeschaffenheiten sind durch verschiedene Farben
bzw. Muster gekennzeichnet. Hierbei ist zu beachten, dafd nicht alle Fahr-
zeuge fur jede Beschaffenheit geeignet sind. Zudem ist auf unwegsamem
Gelande der Treibstoffverbrauch hoher und die Reichweite geringer.

4
| Bewegen Seitenwechsel Fahrzeuge
Kampfen | Information Treibstoff
Inhalt Aktuelle Einheit Waffen |

Die Menuleiste

Neu ist auch, dafd nicht das komplette Gebiet sofort einsehbar ist. Um die
Simulation noch realistischer zu machen, mufl das Feindgebiet erst er-
kundet werden. Noch nicht erkundete Bereiche werden zunachst dunkel
dargestellt, erst wenn ein Truppenteil in die Nahe des Gebietes kommt,
wird es sichtbar und mit ihm auch eventuelle feindliche Truppen. In hohe-
ren Leveln stehen zu diesem Zweck haufig Radarfahrzeuge bereit, die weit
in das feindliche Gebiet »schauen« konnen. Normale Truppenteile haben
nur eine geringe »Aufklarungsreichweite«.

Parallel zum Spiel hat Stefan Piasecki vom Blue Byte-Team es sich nicht
nehmen lassen, gleich einen eigenstandigen Roman Uber die Hinter-
grundgeschichte der »Battle-Isle-Saga« zu schreiben. Es ist zwar sein er-
ster Roman, aber unbedingt empfehlenswert, weil er sehr spannend ist.
Nach dem Durchlesen des Romans macht das Spiel noch mehr SpafS.
Der Roman lag der ersten Auflage des Spiels bei, kann aber auch im
Buchhandel fur DM 12,90 erworben werden (Bastei-Verlag, ISBN 3-404-
13591-1, uber 300 Seiten).



Bundnisse kobnnen vorteilhaft sein

Aligemeine Tips

Machen Sie sich unbedingt mit den Vor- und Nachteilen der einzelnen
Truppenbestandteile vertraut. Das Waffenhandbuch ist eine wichtige

' Beigabe!

Mit welchem Truppenteil am besten ein bestimmter gegnerischer
Truppenanteil anzugreifen ist, kann auch haufig an den Computerzi-
gen erkannt werden. Sind sie erfolgreich, sollte man sich die Kombi-
nation merken.

Zur Vorhut und zur Erkundung sind kleine und schnelle Einheiten, z.B.
Ranger, am besten geeignet. Diese werden auch bendétigt, um ein
feindliches oder unbenutztes Lager zu besetzen.

Fabriken sind moglichst schnell einzunehmen, kdénnen hier doch
standig Einheiten produziert werden. Dabei ist auch an den Nach-
schub der fur die Produktion wichtigen Aldiniumkristallen zu denken.

Achten Sie unbedingt auf die Wettervorhersagen, um nicht mit Ihren
Einheiten im Schlamm stecken zu bleiben.

Fir einen Uberraschungsangriff sind Buggys bestens geeignet, falls
noch keine Flugzeuge zur Verfugung stehen: Mit zwei Feldern Abstand



an das Ziel heranfahren (der Gegner kann sich dann nicht wehren),
die Raketen verwenden, wieder auRer Reichweite des Gegners fahren.
Andere Fahrzeuge kénnen nach einem Angriff nicht nochmal bewegt
werden.

e Mit Hilfe von Tank- und Reparaturfahrzeugen sollten die Truppen
standig gewartet werden.

e Stellungen und Fabriken dirfen nie ohne Schutz zurickgelassen wer-
den. Meistens reichen ein paar Kampfroboter.

e Vorrangiges Ziel sollten immer die gegnerischen Waffen mit der grofs-
ten Reichweite sein, z.B. Buggys, Skulls oder Anacondas.

Tips zu den einzelnen Leveln

Level 1

Die beiden Stadte Skom-Halta und Skom-Sebor miissen vor den Ubergrif-
fen des Feindes beschitzt werden. Dazu sind lediglich einige Technotrax-
Einheiten zu vernichten.

Level 2

Mittels Buggys sollte ein schneller Vorstof zur ostlich gelegenen Stadt
Pank vorgenommen werden, welche einzunehmen ist. Dies geschieht am
besten Uber die sidlich gelegene, befestigte Strafe. Auf dem Weg zu
Pank kann auch die Stadt Kerth eingenommen werden. Hier konnen die
Truppen aufgefrischt werden.

Level 3
Probleme bereiten mehrere gegnerische Buggys; diese sollten moglichst
schnell vernichtet werden. Die Eroberung des Depos 23 bringt den
Kampfpanzerzug Anaconda in die eigenen Reihen. Fur die Eroberung des
gegnerischen Hauptquartiers »Skome« werden vor allem schwere Panzer
benotigt.

Level 4

Ziel ist es, die beiden Flughafen zu besetzen. Da der Gegner automati-
sche Geschitze groRer Reichweite und Mienen besitzt, sollten vor allem
Buggys fir die Vorhut verwendet werden. Fur eine bessere Versorgung
sollte das Depot 26 mit Hilfe von Rangern eingenommen werden.



Mégliche Zuge sind deutlich erkennbar

Level 5

Ziel dieses Levels ist die Besetzung von Terdon Gent. Die Stadt liegt im
Norden und wird vor allem durch ein Skull-Geschutz gesichert. Kampfent-
scheidend sind in diesem Level vor allem Buggys. Um maoglichst viele da-
von zusatzlich zu produzieren, mufd die Fabrik Atc eingenommen werden.
Hilfreich ist auch die Besetzung der im Suden gelegenen Stadt Giltow. Far
den Vorstof3 in den Norden sollte das Schienennetz entsprechend ausge-
baut werden. Die feindliche Anaconda sollte moglichst schnell zerstort
werden, sie richtet bei den eigenen Truppen sonst rasch grofle Schaden

an.

Level 6

Bei diesem Auftrag mufl die Stadt Terdon samt Werft eingenommen wer-
den. Hier empfiehlt es sich, eine Brucke zu bauen, um auch Bodentrup-
pen zum Ziel zu bringen. Feindliche Boote werden am besten mit schwe-
ren Samurai-Panzern bekampft. Zwei dieser Panzer sind im Hafen ver-
steckt. Die feindlichen Geschutze grofler Reichweite sollten stets im Auge
behalten und maoglichst schnell vernichtet werden.



- e . B3

Inspizierung der Truppen per Animation

Level 7

FUr die Eroberung der beiden gegnerischen Hauptquartiere sollten vor al-
lem Waffen grofer Reichweite eingesetzt werden. Da diese schnell zum
Ziel des Gegners werden, mussen sie unbedingt durch vorgestellte Pan-
zerverbande abgeschirmt werden. Hilfreich ist die Einnahme des oOstlich
liegenden Flughafens.

Feindkontakt



Level 8

Um die beiden Werften und das Hauptquartier des Titan-Nets einzuneh-
men, empfiehlt sich der massive Einsatz von Fernwaffen. Dazu kann man
den Gegner ruhig etwas naher kommen lassen.

Level 9

Hier gilt es, den sudlich gelegenen Flughafen »Klondaris« zu finden und zu
erobern. Sinnvoll ist auch die Einnahme der beiden westlichen Depots
und der Fabrik im Norden. Mit etwas Geschick lassen sich Feindberth-
rungen auf ein Minimum reduzieren.

Level 10

Um das sudostlich gelegene Feindeslager zu erobern, mussen starke
Truppenverbande uberwunden werden. Hierzu eignet sich am besten die
Luftwaffe, die um maoglichst viele weitere Einheiten erweitert werden soll-
te.

Level 11

Um ungestort die grinen Einheiten und die Ferngeschutze zerstoren zu
konnen, sollten samtliche Brlucken blockiert werden, z.B. mit Mienen. Fur
die Vernichtung der Ferngeschutze eignet sich am besten die Luftwaffe.
AnschlieRend ist das Hauptquartier des Titan-Nets einzunehmen.

Die Ubersichtskarte



Level 12

Das Ziel ist die Eroberung der nordwestlich gelegenen Villa Dengh, die am
besten mit Transportflugzeugen erreicht werden kann. Da die Luftwaffe in
diesem Level eine entscheidende Rolle spielt, sollte unbedingt der nord-
lich gelegene Flughafen eingenommen werden. Zu diesem Zweck emp-
fiehlt sich der Bau einer entsprechenden Schienenstrecke.

Level 13

Neben der Besetzung des feindlichen Hauptquartiers gilt es, Khun Kaaps
Elixir-Fahrzeug zu beschitzen. Zu diesem Zweck sollte das Fahrzeug ganz-
lich von Bodentruppen umgeben werden. Vorrangiges Ziel der Angrn‘fe
sollte unbedingt die gegnerische Luftwaffe sein.

Level 14

Zunachst ist das Hauptquartier des Titan-Nets einzunehmen. Die Pan-
zereinheiten samt Fabrik der Partisanen sollten anschlieffend mit einer
starken Konzentration der Luftverbande eingenommen werden. Achten
Sie bei bei lhren Luftangriffen auf die neuartige Jagddrohne des Gegners,
sie kann besonders effektiv gegen lhre Luftwaffe eingesetzt werden.

Level 15
Das gegnerische Hauptquartier kann zigig mit Buggy-Einheiten erobert
werden, denen schwerere Einheiten folgen.

Level 16

Neben dem feindlichen Hauptquartier muf3 der Tempel im Nordosten be-
setzt werden. Rechnen Sie mit dem spateren Zustofd weiterer See-Einhei-
ten, die vernichtend gegen die roten Gegner eingesetzt werden konnen.

Level 17

Ziel ist die Vernichtung samtlicher Gegner. Dies allein ist nicht sonderlich
schwierig, ware die Anzahl der Zlige nicht auf 16 begrenzt. Somit ist ein
sehr schnelles Vorgehen mit allen Truppenteilen erforderlich.

Level 18

Das Versteck des Titan-Nets befindet sich in der Mitte der Insel und ist
mit Geschltzen gesichert. Zunachst sollten aber die gegnerischen Flot-
tenverbande vernichtet werden. Fiir eine eventuelle Ubernahme der nord-
ostlich gelegenen Forschungsstation sollte ein Vader zur Hilfe genommen
werden.



Level 19
Ziel ist das feindliche Hauptquartier im Norden, das gut Uber die befe-
stigte Strafde erreicht werden kann.

Sehr effektiv: Die Luftwaffe

Level 20

Kampfentscheidend ist eine moglichst grofle Zahl an Buggys. Davon soll-
ten einige nachproduziert werden. Auf dem Weg zum nordlich gelegenen
Hauptquartier sind vor allem die festinstallierten Geschutze zu vernichten,
um die Brlicke passierbar zu machen. Ist das Hauptquartier genommen,
gilt es, auf weitere Karten der Blue Byte-Programmierer zu hoffen.

Levelcodes

Die Anwahl eines hdheren Levels ist wegen des hoheren Schwierigkeits-
grades nicht zu empfehlen. Wer aber dennoch hineinschnuppern mochte:

__ Codewort =

AMPORGE
JOGRWAI
GEGIDOS
WABODAE
BUFASWE
GEHAUWA
OLARIBU
FITORGE

O~NOO OB, WN P



level = Codewort
9 DAFATWA
10 WABIKDO
11 GEEUSAT
12 KAIMAWA
13 SIETIBU
14 GEDEROM
15 ULUARGE
16 ABUNDWA
1.7 LANADGE
18 WAFEFAL
19 BUSALUG
20 GEKEFZU

Neues Panzermodell der Scenery-CD

Spielstand patchen

Wem das nétige Sammeln von Aldinium zwecks Energieaufstockung zu
lastig ist, kann sich mit einem geeigneten Hex-Editor einen beachtlichen
Energieschub verschaffen.

Die zu patchende Datei tragt den Namen SAVEOOOO.DAT fur den ersten
gespeicherten Spielstand, SAVEOOOL.DAT fur den zweiten und so fort. An
der hexadezimalen Adresse 58 ist der aktuelle Energiewert hinterlegt, der
mit dem Eintrag »FF« auf 255 erhoht werden kann. Anschliefend sollte
einer massiven Produktion neuer Einheiten nichts mehr im Wege stehen.



Metzwerk gestar .

Metzwerk gestartet.

Das lang ersehnte Mehrspielerment der Scenery-CD!

Scenery CD »Das Erbe des Titan«

Wer glaubt, das Tintan-Net vernichtet zu haben, sollte sein Augenmerk
auf die separat zu erwerbende Zusatz-CD richten. Dafd die Muhlheimer
Programmierer sich nicht auf den Erfolgen von Battle Isle 2 ausgeruht
haben, beweisen unter anderem folgende Leistungsmerkmale der neuen

CD:

e Netzwerkfunktion

e Null-Modem Unterstutzung

e Beschleunigte Computergegner
e Sechs neue Einheiten

e 16 neue Computerkarten

e 10 neue Mehrspielerkarten

e 50 neue Zwischensequenzen

Die hier vorgenommenen Optimierungen bezlglich des Arbeitsspeicher-
bedarfs und der Geschwindigkeit wirken sich auch auf die ersten Missio-
nen von Battle Isle 2 aus. So sind nun z.B. die Zugberechnungen der
Computergegner erfreulicherweise um etwa ein Drittel schneller. Als wei-
terer Bonus befinden sich zusatzlich sechs Audiotracks auf der CD.



Animationsszene der Scenery-CD

Eine Installation ist nur moglich, wenn bereits das Hauptprogramm »Battle
Isle 2« vorhanden ist. Da unbedingt die CD-Version vorhanden sein muf,
bietet Blue Byte ein Update von der Diskettenversion fur 20 DM an.

Nach der Installation kann mit dem Pafwort HOLLEKO die erste Mission
begonnen werden. Wer direkt in den Mehrspieler-Modus einsteigen will,
sollte z.B. folgende PafSworter ausprobieren:

Pafwort

FURSTON
GALTRAX
ELGANIW
LOPIROT
AGRETIL
FELTONG
WILKORS
MEKLARA
HOLITUS
NERTING

Die 6 Fursten

Die Zwergstaaten

Der Kerbathsee

Die Inseln

Arena

Die Basis in den Bergen
Die Flieger des Sieges
Die Sumpfe

Die Hohenbomber

Der Wettlauf

A NNNONONDPO
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Battle Isle 3 — Das Spiel

FUr die langersehnte Fortsetzung der Battle Isle-Saga hat die deutsche
Software-Schmiede Blue Byte keine Kosten und Muhen gescheut.
Herausgekommen ist ein tiefgehendes Strategiespiel nach bewahrtem
Muster. Der ursprungliche Titel »Schatten des Imperiums« wurde in
buchstablich letzter Sekunde geandert, um Verwechslungen mit der Star
Wars-Mythologie zu vermeiden.

Die Oberflache von Battle Isle 3

Kurz nach dem Erscheinungstermin versuchten Actionknaller wie
Command & Conquer und Z, Battle Isle 3 das Wasser abzugraben. Doch
ein Vergleich ist nur eingeschrankt moglich, da Battle Isle in eine andere
Kerbe schlagt. Wahrend die Konkurrenz mit spektakularen Echtzeit-
geballer ideales Futter fur die Augen liefert, fordert Battle Isle mehr das
Hirn. Es ist halt ein echtes Strategiespiel, das auf den ersten Blick zwar
etwas trocken wirkt, bei Fans dieses Genres jedoch flr einen sehr
langanhaltenden Spielspafd sorgt. In Puncto Strategie setzt Battle Isle
immer noch Maf3stabe.

Die Story des dritten Teils baut auf dem Geschehen der ersten beiden
Teile auf. Fur die erfolgreiche Meisterung der neuen Missionen ist das



Wissen um die Vorgeschichte zwar nicht erforderlich, érh('jht aber den
Spielspaf:

Kampfhandlungen werden als Animation eingespielt

Nach dem entgultigen Sieg Uber das Robotersystem Titan Net und seine
Verblindeten herrschte Waffenruhe auf Chromos. Die verfeindeten Volker
der Drulls und der Kais schlossen unter dem Einflu3 des grofien
Strategen Val Harris zunachst Frieden. Doch Ben Harris, Sohn des
Strategen, entpuppte sich nach dem Rulckzug seines Vaters als
engstirniger drullischer Nationalist, dem die selbstbewufiten Kais ein Dorn
im Auge sind. Nach einer Eskalation im Parlament verlafit Caro,
Vertreterin der Kais, die drullische Hauptstadt Hallwa, um in ihre Heimat
zurickzukehren. Auf den Flug dorthin ereignet sich jedoch eine
folgenschwere Katastrophe: Das Flugzeug zerschellt im Sturm auf der
angeblich menschenleeren Insel Beldar. Caro uUberlebt als einzige den
Absturz und stoRt auf den gealterten Imperator Punt Vassius. Dieser
unterstitzt Caro mit seinen wenigen Pratorianereinheiten im Kampf gegen
Val Harris und den drullischen Feinden.

Als Spieler Gbernehmen Sie die Rolle Caros und kampfen fur die Er-
richtung eines neuen Imperiums. Prazision, taktisches Geschick und
vorrausschauende Planung entscheiden uber Sieg oder Niederlage.
Einheiten mlssen gebaut, betankt und nach Kampfhandlungen repariert
werden. Eingenommene Stadte und Anlagen mussen gegen eine



Riickeroberung verteidigt werden. Werden beim Vormarsch die Nach-
schublinien vernachlassigt, bleiben die Einheiten bald auf der Strecke.
Plotzlich auftauchende Unwetter und Schneestirme mussen trotz
Wettervorhersage eingeplant werden. Die Bewegungsfreiheit einzelner
Einheiten hangt stark von der Bodenbeschaffenheit ab.

Szene aus einer der vielen Zwischensequenzen

Im Kampagnenmodus werden alle 20 Einzelspielerkarten der Reihe nach
durchgespielt. Der Ausgang einer Mission hat oft eine entscheidende
Auswirkung auf die nachste Mission. Gewinnen Sie eine Mission mit
Hangen und Wirgen unter dem Verlust fast aller Einheiten, stehen lhre
Chancen in der nachsten Mission denkbar schlecht. Uberleben dagegen
die meisten Einheiten bis zum Ende der Mission und erobern Sie
zusatzliche Einheiten des Gegners, haben Sie die besten Vorraus-
setzungen flr die nachste Mission. Besonderes Augenmerk verdienen vor
allem kampferprobte Einheiten, deren Schlagkraft deutlich hoher ist, als
die von frisch produzierten.

Zu Beginn einer Mission ist zunachst nur ein kleiner Teil der Landkarte
sichtbar. Durch Verschieben der Einheiten kann die Umgebung weiter
aufgeklart werden. Dabei besitzt jede Einheit eine andere »Aufklarungs-



reichweite«. Ideal fur diese Zwecke sind spezielle Radarfaﬁlzeuge, die wie
der eigene Augapfel geschutzt werden mussen. Ein Verlust ermoglicht
dem Feind Uberraschungsangriffe.

Ein Kampfroboter aus der Nahe

Jede Kampfhandlung wird als Animation dargestellt, bei der Positionen,
Bodenbeschaffenheit und Landschaft berlcksichtigt werden. Der Ausgang
eines Kampfes ist vor allem von folgenden Faktoren abhangig: Art und
GroRe der Einheit, Kampferfahrung, Bodenbeschaffenheit, Schutz (z. B.
Graben, Zaun oder Mauer). Einen Vorteil bringt auch die sogenannte
»Klemmtechnik«. Ist der Feind von mehreren Einheiten umzingelt, steigt
die Kampfkraft einer einzelnen Einheit. Der Faktor Zufall ist auf ein
Minimum reduziert.

Die Auswahl an Einheiten hat sich gegentber den Vorgangern nochmals
erhoht: Nicht weniger als 64 verschiedene Einheiten stehen zur
Verfugung. Auf einer Karte kénnen bis zu 400 Einheiten gleichzeitig
verwaltet werden. Der Beginn einer Mission wird jeweils mit einem Video
eingeleitet. Auch wahrend des Spiels wird der Spieler mittels Vi-
deosequenzen auf wichtige Ereignisse hingewiesen. Apropos Video:
Zusammen Uber eine Stunde Filmsequenzen sorgen fur Abwechslung. Die
aufwendigen Dreharbeiten mit »echten« Schauspielern haben eine
Vorbereitungszeit von immerhin 6 Monaten in Anspruch genommen.



Die Story wird mit Filmen begleitet

Dank Windows ist die Ubersichtlichkeit gegeniiber den Vorgangerver-
sionen deutlich verbessert worden. Samtliche Fenster kdnnen in Grofie
und Position geandert und auf dem Bildschirm frei positioniert werden.
Das Haupt-Kartenfenster bietet zudem drei Zoomstufen. Neu hinzuge-
kommen ist eine Ubersichtskarte, in der die komplette Landkarte der
jeweiligen Mission zu sehen ist.

Szene aus den Dreharbeiten
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Als Resumeé bleibt zu vermerken, dafd der dritte Teil der Saga zwar nur
Detailverbesserungen und keine grundlegenden Neuerungen bringt, dafur
aber eine bis ins kleinste Detail ausgereifte Strategie bietet, die bei Fans
dieses Genres fur eine lang anhaltende Motivation sorgt.

Auf den nachsten beiden Seiten sind Skizzen aus der Zeit der Planung zu
sehen, die Sie im entglltigen Spiel entsprechend umgesetzt wiederfin-
den.

Skizzen aus dem »Drehbuch« von Battle Isle 3



Skizzen aus dem »Drehbuch« von Battle Isle 3



Battle Isle 3 — Das Team

Patric Lagny (Projektleitung, Programmierung)

Jahrgang:

Bei Blue Byte beschaftigt seit:

Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:

Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame

Insel mithnehmen wurde:

Dinge, die er mag;:

Dinge, die er nicht mag:

1962
1993

UMS I
Ultima 4/5/6
Virtual Valerie 2

Sharp Pocket Computer
Ping Pong

Zukunftige Ex-Freundin
Telefonnummer von Bill Gates
Krawatte

Casars gesammelte Werke
Pump Gun

Windows 95, Geld, Frauen,
Wasser, Geld, Frauen, Geld,
Frauen, Geld, ...

Bauer Ewald, Vladimir, Rosenkonhl,
Hollandische Showmaster, Mr. X,



Standards, Zwange, Legenden,
Regisseure, Heiraten, Kinder,
Zweiteilige SF-Romane, Amigas

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... ihn/sie einweisen lassen.

Janos Toth (Grafik, Leveldesign)

Jahrgang: 1968

Bei Blue Byte beschaftigt seit: 1990

Persdnliche Top 3 Spieleliste: Battle Isle 3
Dark Forces
AMC

Erster Computer: ZX Spectrum

Erstes Computerspiel: Horace and the Spiders

5 Dinge, die er auf eine einsame

Insel mitnehmen wurde: Kuhlschrank
P
Ventilator

Ausreichend Papier und Bleistifte
Kaffeemaschine



Dinge, die er mag.

Dinge, die er nicht mag;:

Techno, Popmusik, Ehrlichkeit,
Sonnenschein

Unzuverlassigkeit, Heuchelel,
Rockmusik

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wulrde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... ihm/ihr ehrlich erzahlen, was er Uber diesen Job weifS.

Thorsten Knop (Grafik, Gamedesign)

Jahrgang:
Bei Blue Byte beschaftigt seit:

Persdnliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mithnehmen wurde:

1970
1991

Dungeon Master
Jimmy Conners Pro Tennis Tour
Battle Isle 3

C 64

Falcon Patrol

Bett
Kuhlschrank
Glasperlen




Motorrad
Sprit firs Motorrad

Dinge, die er mag: Seine Freundin, Schlafen, gut
essen, viel essen, Volleyball,
Lesen, oft essen, Angeln, Tisch-
tennis, Fufball, noch mehr essen

Dinge, die er nicht mag: Hektik, Intoleranz,
Meinungsmache

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... keine Kinder haben wollen.



Battle Isle 3 — Die Losung

Allgemeine Tips

Eroberung

Versuchen Sie, moglichst viele, auch scheinbar unwichtige Stadte ein-
zunehmen. Mit den dort enthaltenen Energiequellen konnen Sie lhre
Einheiten auffrischen.

Wetter

Planen Sie mogliche Wetteranderungen in lhre strategischen Uberle-
gungen ein. Bei aufkommenden Frost konnen z. B. Einheiten stecken-
bleiben, aber auch Flisse und Seen uberquert werden. Auf zugefrorenen
Seen sollten sich Ihre Einheiten niemals langer als unbedingt notwendig
aufhalten. Setzt Tauwetter ein, bricht das Eis sehr schnell ein und die
Einheiten sind verloren.

Nachschub

Alle Einheiten haben nur eine begrenzte Reichweite. Planen Sie daher bei
jedem Vormarsch auch einen ausreichenden Nachschub ein. Hierbei hilft
in einigen Fallen auch der Ausbau des Strafien- oder Schienennetzes.

Erfahrung
Mit jedem Uberstandenen Kampf wachst die Erfahrung und damit
Schlagkraft der betreffenden Einheit. Derartige Einheiten sind besonders
zu schitzen und bei Schaden sofort instandzusetzen. Im Kampagnen-
modus werden die »Erfahrungspunkte« mit in die nachfolgende Mission
genommen!

Kristalle

Kristalle liefern Material und sollten nicht Gbersehen werden. Sie konnen
per Transporter, Hubschrauber oder Frachtflieger in einen Shop transpor-
tiert werden und dort zur Auffrischung oder Neuproduktion von Einheiten
verwendet werden. g



Komplettiosung

Mission 1: Die Pratorianer
lhre Aufgabe ist die Zerstorung aller feindlichen Maliteri-Einheiten.

Mission 1: Die Préatorianer

Ubersichtskarte zur 1. Mission

Dieser Level ist als Einstieg gedacht und nicht sonderlich schwierig. Sie
sollten aber dennoch darauf achten, dafR keine der eigenen Einheiten
verlorengeht. Besonders die kampferfahrenen Einheiten konnen in den
nachfolgenden Leveln wichtig sein. Einige der hoheren Level konnen im
Kampagnen-Modus nur dann bewaltigt werden, wenn genugend erfah-
rene Einheiten aus vorherigen Leveln ubernommen werden.

Halten Sie lhre Einheiten moglichst zusammen und gehen Sie nicht zu
schnell gegen den Feind an, da die verbundeten Einheiten der Zoleri un-
terstUtzend eingreifen.



Mission 2: Der Vormarsch

Um diese Mission zu bestehen, mussen vier Bedingungen erfullt werden:
Die Dorfer Mala Kanda und Ireti sind zu besetzen, ein Flugzeugwrack muf3
gefunden und samtliche feindliche Einheiten vernichtet werden. Die Rei-
henfolge ist beliebig.

Mission 2: Der Vormarsch

Wrack

verstecktes Depot

Ire

Ubersichtskarte zur 2. Mission

Zunachst sollte das Wrack gefunden werden. Es liegt am ostlichen Rand
des Gebietes, enthalt brauchbares Material und wird nicht bewacht. Be-
nutzen Sie am besten eine schnelle Ranger-Einheit.

Die zwei Dorfer sollten nicht zu schnell eingenommen werden. Passen Sie
sich der Geschwindigkeit der verblundeten Zoleri-Einheiten an. Kampf-
réboter kénnen per Schutzenpanzer an die Front transportiert werden.
Sobald Sie ein Dorf besetzt haben, sollten Sie dort alle Einheiten
auffrischen. Ostlich von Ireti befindet sich noch ein verstecktes Depot auf
einer Landzunge, dafd ebenfalls zum Auffrischen genutzt werden kann.

Um den Feind in seiner Bewegungsfreiheit einzuschranken, kann das Ra-
darfahrzeug zerstort werden. Dazu sind Infanteristen in einem Schutzen-
panzer hinter die feindlichen Linien zu bringen. Das eigene Radarfahrzeug
ist unbedingt zu sichern, da der Gegner dasselbe versucht.



Mission 3: Die Schiffe
Ziel dieser Mission ist es, Umo, Entala und das Heiligtum zu besetzen.
Zudem sind alle feindlichen Einheiten zu vernichten.

Mission 3: Die Schiffe

Helligturm

Ubersichtskarte zur 3. Mission

In dieser Mission erhalten Sie erstmals einen Python Raketenpanzer, den
Sie auf keinen Fall verlieren durfen. Wenn dieser Panzer Kampferfahrung
gesammelt hat, entwickelt er sich zu einer sehr effektiven Waffe. Fur die
Kampferfahrung sollte mit diesem Panzer zu Beginn nur leichte Artillerie
des Gegners angegriffen werden.

Zunachst sollte das Radarfahrzeug behutsam nach vorne bewegt werden,
um das Gebiet besser einsehen zu konnen. Der Ranger sollte moglichst
schnell Richtung Sud-West fahren. Dort befindet sich das leicht einzu-
nehmende Heiligtum und ein Hafen mit mehreren Schiffen, die zur sud-
Ostlichen Ecke des Einsatzgebietes gebracht werden sollten. Hier befinden
sich die beiden einzunehmenden Dorfer.

Mission 4: Die Landung auf Kaar
Um diese Mission zu bestehen, ist das Hauptquartier der drullischen Kais
einzunehmen.



fission 4: Die Landung auf Kaar

HQ d’ﬂ&iﬁ

Hafen

Ubersichtskarte zur 4. Mission

Die Schiffseinheiten sind schnell Richtung Norden zum Hafen zu bewe-
gen. In sicherem Abstand kann der Kreuzer den Bunker und die Radaran-
lage zerstoren. Vorrangiges Ziel sollten zunachst die feindlichen Fernwaf-
fen sein.

Nachdem der Hafen eingenommen ist, stellen die beiden Stadte Ostlich
und westlich des Hafens kein grofes Problem mehr dar. Diese sollten
unbedingt eingenommen werden, um die eigenen Einheiten aufzutanken
und zu raparieren.

AnschlieRend geht es am westlichen Rand des Einsatzgebietes entlang
zum feindlichen HQ. Die mittlerweile kampferfahrenen Einheiten sollten
dieses ohne grofRere Schwierigkeiten einnehmen konnen.

Mission 5: Kampf um die Fabriken
Missionsziel ist die Besetzung von Gatno und P2. Sobald das eigene HQ
in gegnerischen Besitz fallt, ist die Mission fehlgeschlagen.

In dieser Mission stofen Sie erstmals auf Fabriken, in denen neue
Kampfeinheiten hergestellt werden kénnen. Die Eroberung dieser Fabri-



ken sollten daher das primare Ziel sein. Beachten Sie bei dieser Mission
auch, daf3 Sie und der Gegner in Runde 9 oder 10 Verstarkung erhalten.

| Mission 5: Kampf um die Fabriken

Alora

| tarren

Ubersichtskarte zur 5. Mission

Besetzen Sie zunachst die Stadt Atora, und sichern Sie diese mit Sturm-
geschitzen. Zur Aufklarung des sudlichen Gebietes sollte das Tragfia-
chenboot eingesetzt werden. Richtung Westen darf nicht weiter vorgegan-
gen werden.

Der Vorstofl Richtung Stden wird sehr verlustreich. Versuchen Sie unbe-
dingt zu verhindern, dafl sich angeschlagene feindliche Einheiten zur
Auffrischung zurtickziehen. Die eigenen Buggys und Raketenpanzer sollten
standig mittels Munitionstransporter aufgefrischt werden. Nach der gro-
Ren feindlichen Offensive ist der Gegner sehr geschwacht, so dafl eine
Eroberung der Stadt Gatno maoglich ist. Hier sollten Sie lhre Einheiten
auftanken und reparieren.

Als nachstes ist die Fahrzeugfabrik Gatno an der ostlichen Kuste einzu-
nehmen. Anschliefend konnen hier neue Einheiten produziert werden. So
gestarkt stellen die Stadte Marla und Wet kein Problem mehr dar. Auf der



westlichen KistenstraRe mussen Sie darauf achten, nicht in die Reich-
weite des feindlichen Geschutzturms zu geraten.

Wenn im Suden alles bereinigt ist, geht es weiter in nordliche Richtung
nach Atora. Hier muf zunachst die Bricke freigekampft werden. An-
schliefend ist die zweite Fabrik schnell erobert.

Mission 6: Das Flugzeugkombinat
Die Mission gilt als bestanden, wenn das feindliche Flugzeugkombinat er-
obert ist.

Gleich zu Beginn ist die Stadt Bola mittels Ranger zu besetzen und die
»Fahrende Festung« in der Nahe zu stationieren. Die Infanterie ist in
Schitzenpanzer zu verladen und zur Eroberung von Uxor und Silta einzu-
setzen. Ein groRer Teil der eigenen Einheiten ist Richtung Bola zu bewe-
gen, um eine diagonale Verteidigungslinie von dieser Stadt zur Sudstrafie
aufzubauen.

Mission 6: Das Flugzeugkombinat

P33y traw P1

Etbar

{imperium)

'Bola

kombinat®

Maden

Ubersichtskarte zur 6. Mission

Bevor einsetzende Schneefalle ein Weiterkommen verhindern, mussen
die Baufahrzeuge eine Strafle zwischen Bola und der Sudstrafie gebaut



haben. Die Baufahrzeuge sind anschlieBend zum Abbau der zum Kaige-
biet fuhrenden Brucke einzusetzen. Dadurch wird die Bedrohung aus
nordlicher Richtung bis auf einen Kampfhubschrauber unterbunden. Ge-
gen den Hubschrauber schitzt ein ELOKA-Storfahrzeug, ein mobiles Flug-
abwehrraketensystem und ein Flakpanzer. Auch Golem-Roboter kénnen
gegen Flugziele eingesetzt werden.

In der Stadt Silta finden Sie ein Kampfluftkissenboot, das vor allem gegen
Flugzeuge eingesetzt werden kann. Wenn die feindlichen Linien etwas ge-
lichtet sind, kann mit dem Angriff auf die Stadt Pultenor begonnen wer-
den. Nach deren Eroberung sollten die eigenen Einheiten dort aufgefrischt
und fur den Schlag gegen die drullische Panzerfabrik westlich des Sees
zusammengezogen werden.

Zur Eroberung der Panzerfabrik mufd vor allem der Geschitzturm zerstort
werden, am besten mittels Luftkissenboot. Ist die Fabrik erobert, sollten
vor allem Raketenwerfer hergestellt werden, da diese auch in der nach-
sten Mission eine wichtige Rolle spielen. Die Eroberung des Flugzeug-
kombinats sollte nun kein Problem mehr darstellen.

Mission 7: Die Spaltung der Kais
Ziel dieser Mission ist die Besetzung von Lurs und Esto.

Der grofite Teil der eigenen Einheiten sollte mit Hilfe der »Fliegenden Fe-
stung« auf das Festland gebracht werden. Dort sollte zunachst die Stadt
Wegha unter Zuhilfenahme von Schiffen und Jagdbombern erobert wer-
den. Hilfreich ist der Ausbau des Schienennetzes, da der Instandset-
zungszug dann mehr genutzt werden kann.

Nach der Eroberung von Wegha kdénnen die Schiffseinheiten zur Unter-
stutzung der Alliierten nach Norden verlagert werden. Die anderen Einhei-
ten sind aufzufrischen und mit Raketenwerfern zu verstarken.

Nun sollte sich alles auf die Eroberung der Stadt Esto konzentrieren.
Nach deren Eroberung und Auffrischung der eigenen Einheiten geht es
weiter zur Fahrzeugfabrik Esto. Hier sind vor allem die Flugabwehrsysteme
zu zerstoren, damit die eigenen Flugzeuge gefahrlos hinter die Veftteidi-
gungslinien fliegen und dort die weitreichenden Geschiitze ausschalten
konnen. Nach der Eroberung der Fabrik ist diese mit einigen Einheiten zu
sichern. Dann ist sofort in nérdliche Richtung zu marschieren und der
Flughafen zu besetzen.



| Mission7: Die Spaltung der Kais

Flughafen Lurs
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Felgo Fabrik Felgo

Flugzeug kombinat

Ubersichtskarte zur 7. Mission

Mission 8: Das HQ der Drulls
Ziel der Mission ist die Eroberung des drullischen Hauptquartiers. Falls
das eigene HQ in gegnerische Hande féllt, ist die Mission fehlgeschlagen.

Die grofe Seeschlacht, die kurz nach dem Beginn der Mission tobt, ist
von entscheidender Bedeutung. Daher sollte die komplette Flotte ein-
schlieRlich der Flugzeuge in der Nahe des eigenen HQ gehalten werden.
Dort kénnen die beiden Flugabwehrsysteme in die Kdmpfe eingreifen. Im
Flughafen Lurs sollten so schnell wie moglich Wasserflugzeuge produziert
werden. Diese sind in der Lage, Schiffe und aufgetauchte U-Boote aus

groferer Entfernung anzugreifen.

Da die feindlichen U-Boote eine grofRe Gefahr darstellen, hilft folgender
Trick: Ein sich in der Nahe befindliches Flugzeug oder Schiff wird zum Be-
wegen angeklickt. Die Felder, die fur die Bewegung gesperrt sind, obwohl
sie innerhalb der Reichweite liegen, verbergen ein U-Boot.



Mission 8: Das HQ der Drulls
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Ubersichtskarte zur 8. Mission

Fur den Angriff auf das feindliche HQ werden alle ubriggebliebenen
Einheiten benotigt. Einen erheblichen Vorteil bringt die Produktion weite-
rer Schlachtschiffe und Zerstérer, die auch bei der nachsten Mission ge-
braucht werden konnen.

Mission 9: Das Expeditionsheer
Bei dieser Mission muf} ein geheimes Depot gefunden und besetzt wer-
den.

Das in Mission 6 eroberte Flugzeugkombinat muf} jetzt gegen die massiv
anrickenden Einheiten des drullischen Heeres verteidigt werden. Hierbei
helfen vor allem die beiden »Fahrenden Bunker«. In der Panzerfabrik P4
konnen Raketenwerfer und Sturmgeschitze zur Starkung der Verteidi-
gungslinien gebaut werden.

Die im Norden stationierten Einheiten mussen so schnell wie moglich zur
Stadt Bola verlagert werden. Diese soliten dann nach Abwehr ded ersten
grofRen Ansturmes nach Sudosten ziehen und die Stadt Pultenor beset-
zen. Wenn das im Sudosten stehende Baufahrzeug die Strafle an einer
Stelle zerstort, kann der Vormarsch des Feindes erheblich behindert wer-



den. Die so unterbrochene Verbindung kann spater wieder hergestellt
werden.

| Mission 9: Das Expeditionsheer
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Ubersichtskarte zur 9. Mission

Irgendwann erlaubt uns der Imperator, das »Geheime Depot« auf der
westlich gelegenen Insel einzunehmen und dadurch die Mission zu been-
den. Das Depot konnte eigentlich schon eher eingenommen werden, dies
wurde aber die Mission nicht beenden.

Mission 10: Urelis
Um diese Mission abzuschliefen, mufd das drullische HQ erobert werden.

Gleich zu Beginn der Mission sollte das Waserflugzeug nach Norden flie-
gen und unterwegs das vor der kleinen Insel lauernde U-Boot zerstoren.
Vorrangiges Ziel ist zunachst die Versenkung des Flugzeugtragers und des
Schlachtschiffes der Drulls.

Die eigenen Schiffe kdnnen durch folgenden Trick aufgetankt werden:
Bauen Sie eine Brlcke von der Kuste bis zum mitteltiefen Wasser. Hier-



auf kann ein normales Versorgungsfahrzeug vorfahren, um Schiffe aufzu-
tanken.

Mission 10: Urelis
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Ubersichtskarte zur 10. Mission

Sobald die Verbundeten des Imperators entscheidend geschwacht sind,
konnen ihre Stadte ruhig besetzt werden. Wenn die Fabrik Esto und die
Stadt Engala in lhrer Hand sind, kann der grofdie Angriff auf die Befesti-
gungen der Drulls beginnen. Hierbei erweist sich vor allem ein Aufkla-
rungsflugzeug als nutzlich, weil so die gefahrlichen Geschutze rechtzeitig
erkannt werden.

Mission 11: Kol-Lorz in Gefahr

Das Ziel dieser Mission ist die Eroberung des sud-ostlich gelegenen Flug-
hafens Lurs. Die Mission gilt als gescheitert, wenn Kol-Lorz in die Hande
des Feindes gerat. \

Um diese schwierige Mission durchzustehen, mufd vor allem die See-
schlacht gewonnen werden. Danach muf3 die Flotte die Verteidigungsan-



lagen der groflen westlichen Insel ausschalten und dort alle Gebaude be-
setzen. Hier sollten moglichst viele Wasserflugzeuge produziert werden.

Mission 11: Kol-Lorz in Gefahr

Elpes Fabrik Mekon

Kent

| Hafe
|Flughafe

Fabrik Lurs

Lurs Flughafen Lurs

Ubersichtskarte zur 11. Mission

Sobald die Flotte gestarkt und vergrofiert wurde, ist sie nach Sudosten
zur Kuste zu verlagern. Der Angriff auf die Kuste mufd unbedingt durch
mehrere Flugzeuge unterstltzt werden. Die Flugzeuge mussen vor allem
die Fernwaffen zerstéren. Um die Flugzeuge nicht zu verlieren, sollte sich

das Feuer zunachst auf die Flugabwehrsysteme richten.

Weit im Suden, auf der Landzunge, befindet sich eine Raketenstellung
mit sehr hoher Reichweite. Diese sollte moglichst mit einem Flugzeug
zerstort werden, da sie sonst die Strafle zu den Kol-Lorz-Werken unter

Beschuf’ nimmt.

Mission 12: Die Nachschublinien

Missionsziel ist Eroberung von Urelis Bunker. Falls das eigene HQ in geg-

nerische Hande fallt, ist die Mission gescheitert.



Mission 12: Die Nachschublinien
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Ubersichtskarte zur 12. Mission

Da sich bereits zu Beginn ein drullisches Heer in der Nahe befindet, soll-
ten die eigenen Verteidigungsstellungen mittels Golem-Roboter verstarkt
werden. Die Roboter sollten dazu vor allem Schutzengraben ausheben.
Am gefahrlichsten sind die feindlichen Raketenwerfer und Raketenpanzer.

Nachdem die Fahrzeugfabrik Esto besetzt wurde, kann von dort der Ge-
genangriff gestartet werden. Dazu ist es hilfreich, auch die Stadt Opal zu
besetzen.

Um angeschlagene Fahrzeuge schnell reparieren und auftanken zu kon-
nen, ist das Transportschiff am besten geeignet. Dazu bauen Sie einfach
eine Anlegestelle unterhalb der Stadt Opal.

Mission 13: Skom
Ziel dieser Mission ist die Eroberung von Hol-Lonk-Zentrum, Texol und
dem HQ der Foderation.



Mission 13: Skom
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Ubersichtskarte zur 13. Mission

Hier kommt es vor allem auf einen schnellen Sieg Uber die feindliche
Flotte an. Die eigenen Transportschiffe mussen auf kurzestem Wege zum
Pem-Pont-Hafen fahren. Wenn die Schiffe vor der Insel mit der Schiffs-
werft vernichtet sind, kann die Insel leicht mittels Transporthubschrauber
eingenommen werden.

Wasserflugzeuge eignen sich hervorragend im Kampf gegen feindliche,
untergetauchte U-Boote. Angeschlagene Schiffe sollten rechtzeitig vom
Flugzeugtrager aufgemaobelt werden.

Wenn der Grofangriff des drullischen Heeres erfolgreich zuruckgeschla-
gen ist, kann ein Vorstof3 in stdwestlicher Richtung versucht werden. Ziel
ist der Flughafen. Denken Sie dabei auch an Verstarkung durch Trans-
portschiffe.

AnschlieRend geht es weiter zur nahegelegenen Panzerfabrik. Da hier
keine gravierenden Probleme auftauchen, sollte nach einer kurzen Phase
der Auffrischung der Weg Richtung HQ am Rande der Karte eingeschlagen
werden. Nachdem das HQ eingenommen ist, sollten Sie sich auf einen
feindlichen Schiffsverband einrichten, der vor der Kuste der grofien Hol-
Lonk-Insel aufkreuzen wird.



Nach der Besetzung von Hol-Lonk sollte sich die eigene Flotte zum Flug-
hafen der stdlich gelegenen Insel aufmachen. Hier konnen noch ein paar
Flugzeuge hergestellt werden, die in der nachsten Mission gebraucht wer-

den.

Mission 14: Der Panzerkeil
Ziel dieser Mission ist die Besetzung des Hauptquartiers der Foderation.
Falls das eigene HQ in Feindeshande fallt, ist die Mission gescheitert.

Mission 14: Der Panzerkeil
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Ubersichtskarte zur 14. Mission

Der Vormarsch sollte sich zunachst nur auf die Freikampfung der Ostlich
gelegenen Brucke und die Eroberung der Panzerfabrik konzentrieren.
Wenn diese beiden Objekte eingenommen sind, ist der weitere Vormarsch
nicht mehr allzu problematisch. Beachten Sie vor allem, dafd zunachst
keine neuen Einheiten erstellt werden konnen. Angeschlagene Einheiten
sind daher rechtzeitig zu reparieren.

Der »Fahrende Bunker« und die schwere Artillerie sollten bald mit der Er-
oberung der Insel der Cyborgs beginnen. Auf einen Vorstofi uber die
mittlere Brucke kann man dabei verzichten.



Nach der Eroberung der sud-ostlich gelegenen Panzerfabrik sollten Sie
uber die Ostliche StrafRe Richtung Norden vorrucken. Vor dem Angriff auf
das HQ ist es empfehlenswert, mit der Infanterie den nord-ostlich gelege-
nen Flughafen zu besetzen.

Mission 15: Terdon
Bei dieser Karte ist das drullische HQ zu besetzen. Beim Verlust des
Stadtzentrums ist die Mission gescheitert.

Mission 15: Terdon

Telhem Driera Forg

Fabrik

Faneth Terdon
Fabrik

Fanet
Terdon
Werft

Faneth

Werke

HQ Drulils Tréx Flughafen  Flughafen

Terdon Siid Terdon

Ubersichtskarte zur 15. Mission

Bei dieser Mission sind die ersten Runden von entscheidender Wichtig-
keit. Die drei »Fahrenden Bunker« mussen so schnell wie moglich die
nFahrenden Festungen« und die Infanterie der Gegner per UX-2-Rakete
zerstoren. AnschlieBend fahrt einer die Strafle entlang in westliche und
die beiden anderen in sudliche Richtung.

Wenn die feindliche Luftabwehr ausgeschaltet ist, kann die »Fliegende
Festung« dem Feind ungestort groflen Schaden zufugen.



Der nordlich operierenden »Citadelle« sollten mehrere Schitzenpanzer
hinterhergeschickt werden. Diese Truppe kann dann mehrere Stadte im
Norden ohne gréfere Probleme einnehmen.

Wahrend der ganzen Mission sollten in der Fahrzeugfabrik neue Panzer
hergestellt werden.

Mit Hilfe der »Fliegenden Festung« sollte die Eroberung des drullischen
HQs gelingen.

Mission 16: Entscheidung uber Skom
Ziel dieser Mission ist das HQ der Foderation. Sollte das eigene HQ fallen,
ist die Mission gescheitert.

Mission 16: Entscheidung Giber Skom

Pi HQ Forderati

Fabrik »Sikeda
Pit
Fabrik Ekmo
Boths w KMo
» Gatrebii
Adlars

HQ lperium

Ubersichtskarte zur 16. Mission

Die Armee beim eigenen HQ und die davor an der Strafde stationierte Ar-
mee mussen sich vereinen und sich auf der Strafle in Richtung des feind-
lichen HQs aufmachen.



Die Ostlich stationierte Armee kann die Stadt Gatrebil am 6Ostlichen Rand
der Karte besetzen und sollte anschliefend weiter nordlich Stellung be-
ziehen. Hier konnen die Drulls problemlos vernichtet werden. Danach
kann die Stadt Ultan besetzt werden. Achten Sie wahrend dieser Zeit im-
mer auf den o6stlichen Rand der Karte. Hier versucht sich ein feindlicher
Roboter anzuschleichen.

Die vereinigte Hauptarmee wird bis zum Erreichen des Missionsziels auf
keinen nennenswerten Widerstand stoflen. Ist das feindliche HQ in
Reichweite, sollte der Angriff unverzuglich beginnen. Falls die drullischen
UX-2-Raketen zu stark eingesetzt werden, konnen die Raketenbasen
durch einen groferen Buggy-Verband unschadlich gemacht werden.

Mission 17: Der Hafen von Magalo
Ziel dieser Mission ist die Besetzung der drei Stadte Magalo, Ekopan und

Bunka.

Bei der zu Beginn aufflammenden Seeschlacht darf das feindliche U-Boot
nicht davonkommen. Auf der eigenen Seite mussen das Transportschiff,
der Trager und die groRen Schiffe unbedingt Uberleben. Bevor der Hafen
eingenommen wird, sollten die davor liegenden Minen zerstort werden. In
der Werft sollten vorrangig Munitionstransporter und Flakpanzer produziert
werden.

Die Stadte Magalo und Wix kdnnen ohne Probleme erobert werden. Hier
soliten aber einige Infanteristen zuruckgelassen werden, um verlorene
Stadte sofort wieder zurlickerobern zu konnen. Das Schlachtschiff und
das U-Boot mussen dicht vor der Kuste patroullieren und alle in Reich-
weite liegenden feindlichen Ziele anvisieren.

Mehrere Infanteristen mit LKW, ein Flakpanzer und ein Munitionstranspor-
ter sollten die Strafle der Kiste entlang nach Osten folgen und die Stadte
lltaran und Etrul besetzen. Flakpanzer sollten in der Mitte des Waldes und
bei dem Gebirge die beiden Radarstationen zerstoren. Eventuell auftau-
chende Artillerie-Einheiten mussen mit Flakpanzern und Schiffskanonen
vernichtet werden.

Der westliche Teil der Karte ist unbedingt zu meiden. Hier befinden sich
neutrale Truppen der Gegenunion, mit denen man nicht in Konflikt gera-
ten sollte.

Die Besetzung der Fahrzeugfabrik und der Stadt nordlich des Hafens er-
fordert viele Einheiten. Also erst angreifen, wenn eine genugend grofie



Armee zusammengestellt ist. Angeschlagene Einheiten mussen vorher re-
pariert werden.

Ubersichtskarte zur 17. Mission

Die Stadt Mink kann ohne grofRere Probleme erobert werden. Die Stadt
Edo darf nicht ohne Verteidigungsgurtel zurtickgelassen werden, weil sie
laufend von Infanterie angegriffen wird.

Achten Sie besonders auf den Gebirgspaf, er wird von mehreren Ge-
schutztirmen und Bunkern verteidigt. Deren Zerstorung ist leider mit ei-
genen Verlusten verbunden. Ist der Weg durch den Pafl nach Osten frei,
kann die Fahrzeugfabrik Melan und die Stadt Trotox erobert werden. Hin-
ter Trotox befindet sich eine Raketenstellung. In der Fahrzeugfabrik kon-
nen Buggys und Schwere Atrtillerie-Einheiten hergestellt werden. Mit deren
Hilfe sind die beiden Flughafen leichter zu besetzen.



Mission 18: Vor Hallwa
In dieser Mission mussen die Stadte Andau und Malati besetzt werden.

Mission 18: Vor Hallwa
Nekson Andau
Balog Flughafen
~ Andau
Viaiati
Fabrik Rave | Goneva Nulk

Ubersichtskarte zur 18. Mission

Schlagen Sie sich zunachst zur Stadt Kalmant durch, und frischen Sie
lhre Einheiten auf. AnschlieBend geht es weiter durch den Gebirgspafd
Richtung Osten. Die beiden Missionsziele sind nur schwach gesichert.

Die Berge in der Nahe des Flughafens Alkir sollten naher untersucht wer-
den. Hier finden Sie eine verlassene Mine mit einer UX-2-Rakete.

Mission 19: In der Hauptstadt

Missionsziel ist die Besetzung der Villa Harris, der Borse, des Kraftwerks
und der Kaserne. Sollte das Parlament in feindliche Hande fallen, ist die
Mission gescheitert.

Trotz der hohen Missionsnummer gestaltet sich dieser Auftrag nicht son-
derlich schwierig. Wem die Eroberung der Objekte zu einfach ist, sollte
zusatzlich die sudlich gelegene Raketenfabrik »aufsuchen«. Hier lassen
sich neben Raketen auch »Fahrende Festungen« und Schutzenpanzer
herstellen.



Mission 19: In der Hauptstadt |

Neu Hallwa

wVilla Harris

Raketenfabrik Kaserne

Ubersichtskarte zur 19. Mission

Mission 20: Die Entscheidung
In der letzten Mission mufl das Forschungslabor besetzt werden. Sollte
das eigene HQ fallen, ist die Mission gescheitert.

Zunachst mussen die drullischen Einheiten vernichtend geschlagen wer-
den. Dabei mussen die eigenen Verluste so gering wie moglich gehalten
werden. Als hilfreich erweisen sich Schutzengraben, die von Golem-Robo-
tern ausgehoben werden. Die kleine Partisaneneinheit in der sud-westli-
chen Ecke muf3 so schnell wie moglich ausgeschaltet werden.

Die Fernwaffen, Radar- und Stdranlagen sowie die Reparaturfahrzeuge
des Gegners mussen mit Buggys und Raketenpanzern ausgeschaltet wer-
den. Achten Sie besonders auf die eigenen Luftkissenboote; ohne sie ist
das Forschungslabor nicht zu erreichen!

Sobald der westliche Teil der Karte vollstandig erobert ist, mussen die ei-
genen Einheiten grindlich aufgertstet und kampfbereit an den beiden
Ubergéngen plaziert werden. Achten Sie auch auf die UX-2-Rakete in der
nord-ostlichen Ecke.



Mission 20: Die Entscheidung

Fabrik Gops Sibin Jhamo

orschungsiabor

HQ Fabrik?
intral

Ubersichtskarte zur 20. Mission

Als nachstes mufd die Stadt Intral besetzt werden. Mit einigen Verlusten
schaffen Sie es auch, die Fabrik Intral zu besetzen. Jetzt mussen vor al-
lem die feindlichen Radaranlagen zerstort werden. Sobald fur das Luftkis-
senboot keine Gefahr mehr besteht, kann das Forschungslaboratorium
anvisiert werden.

Mit der Besetzung des Forschungslabors ist auch die letzte Mission ge-
schafft, und Sie kdnnen sich zurucklehnen, um den Abspann zu bewun-

dern.









Die total verruckte Rallye — Das Spiel

Aus reiner Langeweile organisiert ein englischer Zeitungsverleger eine
Rallye quer durch die Lander Europas. Ziel ist es, moglichst schnell vom
Ausgangsort zur vorgeschriebenen Zielstadt zu kommen und dabei »en
passant« das meiste Geld einzusacken, ahnlich dem bekannten Brettspiel
»Weltreise«. Teilnehmer der Rallye sind Mitglieder des noblen Adelsclubs,
die spater von den echten, menschlichen Spielern gesteuert werden.

Die Oberflache von DTVR

Das Spiel ist in mehrere Etappen gegliedert, deren Anzahl zu Beginn der
Rallye festgelegt werden. Vom Organisator wird eine Zielstadt vorgegeben,
die die Teilnehmer der Rallye im Verlauf des Spiels moglichst als erster
erreichen wollen. Sobald dies gelungen ist, ist die Etappe beendet und es
wird eine neue Stadt als Zielort festgelegt. Dem Etappensieger winken
dabei hohe Pramien, die wahrend der Reisen von enormer Wichtigkeit
sind.

Sind alle vorher festgelegten Etappen beendet, beginnt als Finale die
Masterrallye. Dabei gilt es, als erster Brussel zu erreichen, wobei im Ge-
gensatz zum Start der Etappen die Mitspieler nicht vom gleichen Ort,



sondern aus verschiedenen Gegenden Europas starten. Dem Sieger die-
ser Masterrallye winkt naturlich ein stattliches Preisgeld. Das gewonnene
Geld sowie samtliche Besitztumer, die auf Reisen erworben wurden, wer-
den am Schlufl des Spiels zusammengerechnet und anschlieffend der
Gesamtsieger bestimmt.

Die Teilnehmer der Rallye

Damit es nicht ganz so einfach und damit langweilig wird, haben sich die
Blue Byter noch ein Extra ausgedacht: Oberfiesling Dr. Drago. Dieser ra-
benschwarze Unglicksbote taucht irgendwann wahrend des Spiels auf
und heftet sich an die Fersen eines Teilnehmers und sorgt dafur, dafd sich
der Kontostand des jeweiligen Spielers Richtung Bankrott bewegt, indem
er zum Beispiel ausgiebige Spenden an andere Mitspieler Uberweist oder
aber vollig unnitze Dinge kauft, die dem Konto des Unglucklichen bela-
stet werden.

A propos Dr. Drago: Der Name entstammt Ubrigens einem Mulheimer
Steak-House, in dem die Blue Byter wohl des oOfteren zu Gast gewesen
sind und das man wirklich empfehlen kann...
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Dr. Dragos Geburtsstétte

Das Spiel, das fur bis zu acht Spieler konzipert ist, ist besonders fur Ein-
steiger und solche geeignet, die bisher nur wenig von Computerspielen
oder Computern an sich gehalten haben. Der Brettspielcharakter von
DTVR sorgt dafur, daf® man die Bedienung und das Spielprinzip auch als
Laie schnell begriffen hat, ohne stundenlang die Anleitung studiert zu ha-

ben.




Das Team von DTVR



Thomas »T3« Friedmann (Projektleitung)

Jahrgang: 1967

Bei Blue Byte beschaftigt seit: 1994

Personliche Top 3 Spieleliste: Hstory Line
Strike Commander
Battle Isle

Erster Computer: C 64

Erstes Computerspiel: Gridrunner

5 Dinge, die er auf eine einsame

Insel mitnehmen wurde: Ein Fa Martini Bianco mit viel
Zitrone und Eis
Besten Kumpel Stefan
Skatkarten
Fetzige Musik
Zwei hubsche Frauen

Dinge, die er mag: Musik, Sonne, Frauen, Lachen,
Kenia, Sport in allen Varianten,
Skifahren, Psychologie, Leute, die



wissen, was sie wollen, Stadt
Oberkirch, sich seinen Traumen
hingeben, Fernsehen, Kino, Knei-
pen, Essen, Feste, Werbung,
Kochen, Pfeffersteaks, in der
Natur spazierengehen, Pflanzen,
sein Auto, neue ldeen, Dinge aus
einer neuen Sicht sehen, fremde
Lander, Al Bundy, Zeichnen, Co-
mics, Wein, Bier, Martini, Discos,
Grillfeste, Baggerseen, hubsche
Klamotten, Einkaufsbummel,
Schlimpfe, DiddI-Karten, techni-
sches Schnickschnack, Kerzen-
licht, Gummibarchen, Kaffee,
Tortellini, Eis, Optimismus, bei
Sonnenschein Autofahren und
Musikhoren, Marillion, Samstags
morgens im Rhein-Ruhr-Zentrum
sitzen und Leute anschauen, Din-
ge aufschreiben, die er mag

Dinge, die er nicht mag: Regen, ewige Diskussionen, lang
weilige Leute, morgens aufstehen,
Fachidioten, Hektik und Stref,
Politiker, Steuern zahlen,
schlechte Spiele, Fernsehserien,
Unentschlossenheit, Betonschluch-
ten, schlechte Luft, Leute, die
rumschreien, abgestandenes Bier

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

...sagen: »Junge, Du bist verrickt! Total verrtickt! Also mach” das ruhig —
die Grundvoraussetzung ist da.«



Adam Sprys (Grafik)

Jahrgang:
Bei Blue Byte beschaftigt seit:

Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mitnehmen warde:

Dinge, die er mag:

Dinge, die er nicht mag;:

1976
1994

Doom I
Super Turrican |l
Super Stardust (Amiga 1200)

Atari 600 XL / C 64

Defender

Amiga & vier Spiele
Ehrlichkeit, Freundlichkeit

Unfairnef

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

...ihm/ihr erklaren, wie das so ablauft und ihn/sie dann selbst entscheiden

lassen.
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Haiko Ruttmann (Musik)

105

Jahrgang:
Bei Blue Byte beschaftigt seit:

- Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mithehmen wurde:

Dinge, die er mag:

Dinge, die er nicht mag:

1970
1989 frei / 1992 fest

Battle Isle I
Die Siedler
Great Courts |l

C 64
Twin World

Seine Frau
CD-Sammlung
Piano

Radio
Samuraischwert

Musik, Frieden, Sport,
berufliche Abwechslung

Krieg, Stref}, langweilige Arbeiten

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... ihn/sie Uber Vor- und Nachteile aufklaren und ihn/sie soweit wie mog-

lich unterstutzen.
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Die total verruckte Rallye Tips & Tricks

In den ersten Runden sollte man moglichst viele Ereigniskarten sammeln,
um sich die Mitspieler im Verlauf des Spiels vom Hals zu halten.

Vergessen Sie nicht die Inflationsraten, die von Etappe zu Etappe
zunehmen konnen. Also immer schon vorne mit dabeibleiben.

Besonders hilfreich ist die Feld-Karte, mit der man am Ende einer Runde
direkt in die Zielstadt gelangen kann, ohne auf eine entsprechende
Augenzahl beim Wurfeln angewiesen zu sein.

Grundstlicke, die weniger als 5% Rendite abwerfen, sollten nicht gekauft
werden, es sei denn, man mochte ein Monopol errichten.

Mit ein paar Tips kommt man schneller ans Ziel

Beim Grundstickskauf sollte man darauf achten, daf® man lieber viele
billige Grundstlicke kauft als nur wenige teure, da man — falls man mit
dem Kontostand in die Miesen gerat — Grundsticke mit 30% Verlust
verkaufen mufl und bei vielen kleinen Landereien dann den Verlust besser

und gunstiger ausgleichen kann.



Agrargrundstlicke sollten auf jeden Fall zu den Besitztumern gehoren, da
diese nicht zwangsverauflert werden mussen und so eine permanente
Einnahmequelle gesichert ist.

Im Verlauf der ersten zehn Jahre kann man sich ruhig das ein oder
andere Risikogrundstlick zulegen und die hohen Renditen absahnen. Erst
im spateren Verlauf des Spiels treten die ungeliebten Zufallskatastrophen
auf, die sich oft und gerne auf die riskanten Grundstucke beziehen.

Die Gold- und Platinkarte sollte man nur in den teuren Stadten wie
London, Paris, Rom, Moskau, Monaco, Luxemburg, Wien oder New York
einsetzen, da man dort die Grundstlcke zu einem niedrigen Prozentsatz
einkaufen und so den besten Reibach machen kann. Am besten ist es
naturlich, in einer dieser Metropolen viele oder noch besser alle
Grundstucke zu besitzen. Mit einem solchen Monopol ist man immer auf
der sicheren Seite.

Hat es ein Mitspieler geschafft, in einer Stadt ein Monopol zu errichten,
hilft nur noch der Einsatz einer Erdbeben-Karte, die man gegen diese
Stadt einsetzt und damit den Hohenflug des Groflverdieners stoppt. Die
Karte besorgt man sich am besten auf einem violetten Feld fur 50.000
Dollar.

Uber Island 1aRt sich ein schneller Abstecher nach New York machen.
Man startet auf den Strafen Islands, die die Form eines T s.besitzen. In
der linken unteren Ecke des T-Querbalkens gibt es ein blaues Feld, bei
dem man nach unten abbiegt. Man landet dann in der Nahe von New
York, wo man sich auf den reichlich vorhandenen blauen und gelben
Feldern mit Ereigniskarten und Bargeld eindecken, bzw. in der Stadt
renditetrachtige Grundstlcke erwerben kann. Auf demselben Weg kann
man Ubrigens anschliefiend nach Island zuruckkehren.

Wenn man nur wenige Etappen spielt, entscheidet die Master-Rallye Uber
Sieg und Niederlage. Um die Master-Rallye zu gewinnen geht man wie
folgt vor: Zuerst begibt man sich (mit mindestens 110.000 Dollar
Guthaben) zu den violetten Feldern am Start. Dort kauft man neben zwei
6-Felder-Karten eine Flugzeug-Karte, mit der man sich sofort auf den
Weg nach London macht. Dort angekommen setzt man die beiden ©-
Felder-Karten ein und landet als Sieger der Rallye in Brussel.

Falls einem der fUrchterliche Dr. Drago an den Fersen klebt, sollte man
seinen Zug immer auf einem blauen Feld beenden, um nicht ruiniert zu
werden.
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Mit Dr. Drago an den Fersen hat Helmut Pohl schlechte Karten

Ab dem funften Jahr taucht Dr. Drago mit seinem Zeppelin im Spiel auf.
Hat er sich erst einmal an einen Spieler gehangt, kann dies ziemlich
unangenehm werden und schnell im totalen Bankrott enden. Man sollte
also alles in seinen Kraften Stehende versuchen, sich von Dr. Drago
fernzuhalten bzw. ihn an einen seiner Mitspieler — am besten den
FUhrenden — zu »vermitteln«.

Dr. Drago hat wieder zugeschlagen

Die Tschif3-Karte kann nicht nur gegen Mitspieler eingesetzt werden. Man
kann sich auch selbst damit an einen bestimmten Ort transportieren
lassen. Da das Risiko allerdings nicht gering ist, sollte man diesen Schritt
nur machen, wenn man hoffnungslos weit von seinem Ziel entfernt ist.

Cheat

Wer an chronischem Geldmangel leidet, der kann sich mit einem kleinen
Cheat behelfen: In der Spielerauswahl wahlt man dazu »Armino Gesserti«



an und andert dessen Namen in Armin Gessert (Programmierer von
DTVR) um. Schon gelangt man in den Besitz von stattlichen 500.000

Dollar Startkapital.

Mit einem kleinen Cheat lebt s sich leichter

Wem dies nocht nicht reicht, der tragt die Zahl »130663« (Geburtsdatum
von Armin Gessert) im Namensfeld ein. Das bringt einem die Kleinigkeit
von 1.000.000 Dollar und acht Ereigniskarten ein.






TR e D DasEIUERVEBICH

Chewy - Das Spiel
Allen Freunden ausgedehnter Comic-Adventures bietet Blue Byte nach
langer Durststrecke einen kraftigen Schluck aus der Pulle.

Chewy in Action

Auf der Suche nach seinem verschollenen Freund Ltd. Clint gerat Chewy,
ein 1,20 Meter grofler Auflerirdischer, in die Fange der widerwartigen
bosartigen und spinatgrinen Borx, die ihn auf den kunstlichen Planeten
F5 verfrachten.

Der Spieler steuert im weiteren Verlauf des Games Chewy und lenkt
dessen Geschicke, so daf er der riesigen Spinatblchse entkommen und
weiter nach Ltd. Clint fahnden kann, den es mittlerweile auf die Erde
verschlagen hat. Dort angekommen, trifft Chewy den Schriftsteller
Howard, der schon beim Schreiben seiner Bucher vor Langeweile in
Tiefschlaf versinkt, sowie die Scream Queen, deren einziges Talent es ist,
in billigen B-Movies die spitzen Schreie auszustofien, wenn das Monster
kommt.



Schrage Comic-Welt

Mit diesem unschlagbaren Team macht sich Chewy auf die Suche nach
Ltd. Clint und rettet nebenbei auch noch die Erde vor unertraglicher
Langeweile und den garstigen Borx.

Die garstigen, grafSlichen, grunen Borx

Im Verlauf der Geschichte werden kraftig Seitenhiebe auf diverse
bekannte Spielfiime ausgeteilt und so manch ein Genre wird durch den
Kakao gezogen. So findet man unter anderem Zitate aus »E.T.«,
»Superman« oder »Raumschiff Enterprise.



g

Neben den Frotzeleien gibt’s aber auch eine Menge mehr oder weniger
gewalltfreie Action. Dort, wo Folterwerkzeuge und Blut ins Spiel kommen,
wird naturlich sofort darauf hingewiesen, daff es sich hier um Plastik-
oder Pixelblut handelt.

Chewy und Howard

Chewy — ESC from F5 ist ein witziges Adventure mit Hunderten von
Puzzles und einer atmosparisch dichten und rasanten Story. Massenhaft
detailreiche Splatter-Grafiken, umwerfende Gerauscheffekte sowie die
komplette Sprachausgabe machen Chewy zu einem absoluten Mufs fur
Fans des Comic-Adventures.



Chewy - Das Team

Wolfgang Walk (Projektleitung)

Jahrgang: 1961

Bei Blue Byte beschaftigt seit: Juni 1995

Personliche Top 3 Spieleliste: Day of the Tentacle
Myst
Monthy Python“s Complete Waste
of Time

Erster Computer: Olivetti 386 SX25

Erstes Computerspiel: Monkey Island

5 Dinge, die er auf eine einsame

Insel mithehmen wurde: Seine Frau
Dostojewsky Gesamtausgabe
Kafka Gesamtausgabe
Hencheids Trilogie des Ifd.
Schwachsinns
Fufball



Dinge, die er mag: Dinge anders betrachten, als man
es normalerweise tut und Dinge
anders betrachten, als er es norma-
lerweise tut

Dinge, die er nicht mag: Menschen, die ihren Standpunkt
schon als das Weltganze betrach-
ten, obwohl sie doch aus der
Schule wissen mufiten, dafd ein
Punkt gar keine Ausdehnung hat

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... €s sich dann Uberlegen, wenn es passiert..

Externa

AuRer der Projektleitung durch Wolfgang Walk wird Chewy ansonsten
extern produziert. Hauptverantwortlicher und Schopfer von Chewy ist
Carsten Wieland, ein Hamburger Zeichner, der auch schon fur Walt
Disney aber auch fir die Heavy-Metal-Szene gearbeitet hat. AufSerdem
haben Stefan Frank und Nihat Kesen an der Grafik mitgearbeitet. Die
Programmierung erledigten Alexander Diessner und Helmut Theuerkauf,
der auch fur die Soundeffekte verantwortlich zeichnet.

Die Figur Chewy ist dabei in der Tradition der 50er-Jahre-Zeichner wie Tex
Avery mit der sogenannten Masking-Technik entstanden, das heifit, es
handelt sich um sehr flache, eindimensionale Charaktere, mit denen man
sich schnell identifizieren kann. Die Hintergrunde sind dafur aber um so
detailreicher gezeichnet und oft akribisch bis ins letzte recherchiert; Licht-
und Schatteneffekte betten die einfachen Figuren in eine atmospharische
Landschaft ein.



Chewy - Die Losung

Die Flucht von F5

Das Spiel beginnt in der Zelle, in der Chewy auf dem Planeten F5 festge-
halten wird. Vom Skelett nimmt er das Notizbuch und das Monokel, et-
was Schleim kann auch nicht schaden. Das Notizbuch kann mit Hilfe des
soeben ergatterten Monokels im Inventory gelesen werden.

Chewys Zelle

Sobald an der Zellentlr das Auge im Fenster auftaucht, wirft Chewy den
grinen Schleim. Der daraufhin in die Zelle gehaltene Schlauch wird mit
dem Kissen vom Bett erledigt. Kurze Zeit spater tauchen zwei Wachter in
der Zelle auf; dies ist der Moment fur Chewy, den grunen Fieslingen zu
entkommen. Nachdem er die Zellentlr geschlossen hat, nimmt er das
Kabel an sich und fllichtet links den Korridor entlang. Der nachste Wach-
posten wird mittels des Kabels, das mit dem Gitter und einer Pfltze ver-
bunden wird, gegrillt.

Da Chewy nun nicht Uber das elektrisierte Gitter entkommen kann, kehrt
er zum letzten Raum zuriick, entnimmt die Key Card aus dem Schlitz an
der TUr und greift sich noch eine Portion Spinat, die auf dem Boden liegt.
Die Key Card bendétigt Chewy im rechten Raum, in dem eine Sonde Wa-



che schiebt. Hat man die Key Card in den Schlitz eingefuhrt, kann die
Sonde kontrolliert werden. Mit Hilfe des Steuerpults lafit sich Chewy von
der Sonde greifen und schwebt zurick zu dem Raum mit dem Elektro-
Gitter. Bevor er jedoch dort ankommt, sollte er sich noch etwas Spinat an
die FuRsohlen streichen. Direkt nach dem Betreten bzw. Beschweben des
Raumes mit dem Gitter springt Chewy an das Luftungsrohr, das sich an
der Decke befindet. Dank des klebrigen Spinats an den FUfen, ist er in
der Lage, kopfliber an dem Rohr entlangzuspazieren und so in den nach-
sten Raum zu gelangen.

Die nachste Tur wird mittels der Key Card und dem roten Knopf geoffnet.
Dort befindet sich ein defekter Boca-Bola-Automat, der mit dem Out-Of-
Order-Schild gekennzeichnet wird. Das Stahlseil packt Chewy in sein In-
ventory. Mit Hilfe der Key-Card wird die mittlere Tur geoffnet und der He-
bel in dem dahinterliegendem Raum betatigt. Auf dem Monitor kann
Chewy eine furchterregende Folterszene betrachten, die er entsprechend
kommentiert. Weiter rechts befindet sich eine verschlossene Tur, wo sich
ein Gipseimer befindet, den man mitnimmt. Um die Tur passieren zu
konnen, befestigt Chewy das Stahlseil an den beiden Haken und druckt
auf die Klingel. Nachdem der Bork wieder hinter der Tur verschwunden
ist, klingelt Chewy ein zweites Mal. Diesmal wird er mit einem Plot Dog
beworfen, das er naturlich sofort einsteckt. Erst nach dem dritten Klingeln
stolpert der Bork Uber das Stahlseil und wird so aufier Gefecht gesetzt.

In der Folterkammer



In der Folterkammer betatigt Chewy den roten Knopf, um die Maschine zu
stoppen und sich dann mit dem Gefolterten zu unterhalten, nachdem er
ihn mit dem Gipseimer abgekuhlt hat. Er erfahrt von dem losen Stein im
FuBboden und hebelt diesen mit der Zange auf und verlait so die Folter-
kammer. Das Gitter am Ende des Gangs wird ebenfalls mit der Zange ge-
knackt. Nach rechts laufend nimmt Chewy den Farbeimer mit und lockt
im nachsten Bild das Surimy mit dem Plot Dog aus seinem Versteck.

Im nachsten Raum drlckt Chewy natlrlich nicht auf den Knopf, da er
sonst mit erheblichen Kopfschmerzen rechnen mufl. Mittels des Farbei-
mers wird das kleine Wortchen »don “t« an die Wand gepinselt, was den
kurze Zeit spater auftauchenden Bork dazu veranlaft, den Knopf zu druk-
ken. Auf diese Weise erhalt Chewy einen wunderbaren »Abzieh-Borke, den
er in sein Inventory aufnimmt.

Weiter geht es nach rechts, wo Chewy die Keycard in den Schlitz des
Terminals steckt und den Bork zur Identifizierung auf den Scanner legt.
Nach ein wenig Small Talk mit dem Computer kann man die Prioritat der
Key Card andern lassen und kommt so zu einer »Golden Master Card,
die einem alle Turen auf dem Planeten offnet.

Er geht zuerst durch die rechte Tur und nimmt den neben dem Pult lie-
genden Talisman an sich. Diesen legt er in die rechte Rohre und wartet,
bis der Bork zurlickgekehrt ist. Sobald dieser seinen Talisman aus der
Réhre nehmen will, rennt Chewy zum Schaltpult und startet den
UmwandlungsprozefR, durch den er sich in einen Quasi-Bork verwandelt.
Nach der Verwandlung verlat er das Labor und trifft auf einen weiteren
Bork, der ihn zum Mullmann degradiert.

Nachdem er mit dem dort anwesenden Bork geredet hat, verabschiedet
sich dieser und Chewy kann durch mehrmaliges Drucken des Knopfes am
Kontrollpult das Forderband zu seinem Raumschiff umlenken. Er springt
also auf das Band und wird in ein MUlldepot beférdert, in dem sich auch
sein Gleiter befindet. In dem Depot durchsucht er den Schrott und findet
eine originale Bork-Waffe und eine Sicherung. Mit Hilfe des Translators,
den er aus seinem Raumschiff holt, kann Chewy mit dem Eremiten reden
und — nachdem er die Feuerstelle mit der Waffe wieder angezindet hat —
bekommt das heif ersehnte Fluxo Flax, das er zusammen mit dem
Translator wieder in seinen Gleiter einbaut. Nun drtckt er noch den roten
Startknopf und ab geht die Post, allerdings nur bis zu einem Gitter, das
den Fluchtweg versperrt.
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Chewy als getarnter Mull-Bork

Durch das kleine Gitter in der Wand gelangt Chewy in ein Labyrinth, in
dem er die Hebel (von oben nach unten) auf die Positionen Links-Rechts-
Links stellt. Dadurch wird eine Laserschranke deaktiviert und man kann —
nachdem man ein weiters Gitter passiert hat — in den Thronsaal der Borx
schauen. Chewy nimmt das Surimy und wirft es durch das Gitter in den
Thronsaal, woraufhin beide Borx ohnmachtig werden. Nun kehrt Chewy in
das Labyrinth zurtick und stellt die Schalter auf die Positionen Rechts-
Links-Rechts. Dadurch wird ein weiterer Laser ausgeschaltet, so dafs
Chewy das Seil in dem unteren Raum an sich nehmen kann und das La-
byrinth durch die untere Offnung verlaft. '

Im nachsten Raum wirft Chewy das Seil Uber das obere Gelander und laft
sich dann daran nach unten herab. Nun stellt er sich auf den linken Ab-
taster und gelangt in den Thronsaal, wo er dem Oberbork die Krone ent-
wendet und so in’s Cyberspace gelangt. Dort betatigt er alle Hebel, bis
die Borx-Wachter transformiert sind und sich die Tur offnet. Daraufhin
verlalt Chewy das Cyberspace, betatigt den Schalter am Kommandoses-
sel und betrachtet den Monitor. Auflerdem druckt er noch auf den roten
Knopf auf dem Pult an der rechten Seite des Raumes, holt sich die Car-
tridge und speichert die Sternenkarte, indem er die Cartridge in die Off-
nung am Pult schiebt.



Gy DiEtBeone . . 223

Chewy im Kontrollraum der Borx

Durch die Tur auf der linken Seite geht’s weiter zum Boca Bola Automa-
ten, der gerade von einem Serviceroboter repariert wird. Nachdem, der
Roboter verschwunden ist, benutzt Chewy den Automaten und gelangt so
in den Besitz eines Bechers. Diesen Becher fullt er nun im unteren Teil
des Raums mit den Glasrohren mit der grunen Flussigkeit und lost mit
deren Hilfe den verklemmten Hebel am Pult auf der linken Seite. Zuruck
geht’s durch das Labyrinth zum Raumgleiter. Dort wird noch schnell die
auf der Cartridge gespeicherte Sternenkarte eingelegt und nach Drucken
des Startknopfes gelingt endlich die Flucht vom Planeten der Borx.

Bruchlandung auf der Erde



In Howards Haus

Nach der Bruchlandung geht Chewy zuerst nach links und nimmt die An-
gel, den Schlauch und den Trichter an sich. Eine Etage hoher besorgt er
sich die Milchflasche und geht anschliefend ins Wohnzimmer, wo er sich
die Fernbedienung einsteckt. Als nachstes sucht Chewy die Kuche auf,
wo er den Kaffee, das Messer aus der Schublade und die Putenkeule aus
dem Kuhlschrank mitnimmt. Mit diesen Sachen ausgerlstet geht’s weiter
die Treppe "rauf in den ersten Stock, wo er rechts das Schlafzimmer be-
tritt und der Katze die Keule gibt. Den abgenagten Knochen nimmt Chewy
natlrlich wieder mit, genauso wie den Ghettoblaster neben dem Bett. Zu
guter Letzt rennt der Auferirdische noch die Treppe zum Dachgeschofd
hinauf und nimmt dort die trockene Pflanze aus dem Blumentopf an sich.

Als nachstes schaut sich Chewy auf3erhalb des Hauses um. Hier findet er
einen alten Autositz, dem er mit Hilfe des Kiuchenmessers die Sprungfe-
dern entnimmt. Den Schlauch aus dem Keller befestigt er an der Pumpe
und legt ihn dann durch das geoffnete Kellerfenster. Mit Hilfe der Federn
springt er Uber den Zaun auf das Nachbargrundstuck. Dort sackt er einen
Klrbis sowie das Huhnerfutter ein. Dann befestigt er den Knochen an der
Angel und schnappt sich damit das Gebifs des Hundes, der sich daraufhin
angstlich in seiner Hitte verkriecht. Nun geht’s wieder zurlick Uber den
Zaun. Dazu streut Chewy das Futter auf das Sprungbrett und lafit sich
von dem fetten Huhn uber den Zaun katapultieren.

Gebifs am Haken



Im Keller benutzt Chewy den Schlauch, um den Gleiter zu loschen und
nimmt dann den Translator an sich. Mit diesem kehrt man zum Hahn zu-
rick und halt ein kleines Schwatzchen. Um dem Hahn zu helfen, gibt
man ihm das Gebif und erfreut sich am Duell mit dem Hofhund. Wah-
rend sich die beiden streiten nimmt Chewy die Eier aus dem Huhnerhaus
an sich und laft sich auf die bewahrte Weise zurlck zu Howards Haus
beférdern. Um den verschlafenen Howard wachzurutteln, begibt sich
Chewy in die Kliche. Dort pult er mit dem Messer etwas Fleisch aus dem
Kurbis und gibt es in die Kichenmaschine; dazu kommen noch die Eier,
die Milch und der Kaffee und fertig ist der Muntermacher. Mit der Tasse
geht Chewy nun zu Howard und flét ihm mittels des Trichters das Ge-
brau ein. Howard wacht auf und begibt sich in"s Wohnzimmer. Da es
momentan nichts mehr im Haus zu tun gibt, kann sich Chewy nun auf
den Weg in die City machen.

In der City

Um nicht erkannt zu werden, setzt sich Chewy vorsichtshalber die Kur-
bismaske auf. Unbehelligt kann sich Chewy nun in Ruhe in der Stadt um-
sehen. Dabei sollte er auf jeden Fall ein paar Worte mit den Frauen im
Einkaufsladen und dem Drogisten wechseln und das Geld, das neben
dem Burgermeister auf der Strafe liegt, mitnehmen, um es in den Auftritt
von Mr. Pumpkin zu investieren.

Wieder zurick im Laden schwatzt er noch etwas mit Holly (links) und er-
fahrt so, daR sich die Damen Uber die Reparatur lhres Lola-Automaten
sehr freuen wurden. Kurzerhand wird der Automat also wieder in Schufd
gebracht, was Chewy als Lohn flr seine Mihen Schreibmaschinenpapier
einbringt, mit dem er sich sofort zurick zu Howards Haus begibt. Er legt
das Papier in die Schreibmaschine im Arbeitszimmer, verbindet den Cy-
berhelm dann mit der Maschine und produziert so ganz nebenbei einen
Bestseller mit dem Titel »Escape von F5«. Das Manuskrpit bringt er zu
Howard, der dadurch endlich aus seiner Lethargie erwacht. Gemeinsam
beschlieft man, sich auf die Suche nach Chewys Freund Clint zu bege-
ben.

Am nachsten Morgen sackt Chewy das Surimy und die Zeitung ein, die
ihm Informationen Uber den néachtlichen Vorfall in der Stadt liefert. Den
Hunger des Surimys stillt Chewy mit dem Autowrack, das sich vor Ho-
wards Haus befindet. Im Keller flllt er nun Wasser in die Milchflasche,
lauft damit hinauf zum Dachboden und pflanzt die Kurbiskerne in den
Blumentopf. Das Ganze wird mit dem Wasser begossen und als Hyper-



Dunger setzt Chewy die Ausdunstungen des Surimy ein. Nachdem er
dann das Haus verlassen hat, erscheint der Mega-Kurbis.

Zusammen mit Howard geht’s schnell zum Drogisten, der sich von Ho-
ward Uberzeugen laft, mal vor Ort einen Blick auf den Kirbis zu werfen.
AuRerdem bekommt man von ihm noch eine Flasche Kurbisdunger, die
spater nutzlich sein wird.

Da das Preisgeld leider nicht fur eine Bahnfahrt reicht, muf man irgend-
wie anders an die Fahrkarte nach Big City gelangen. Als erstes wird der
Bahnhof aufgesucht, wo Howard den Beamten ablenkt und Chewy in der
Zwischenzeit den Postsack durchstobert, eine Briefmarke findet, diese auf
den Brief mit dem Manuskript klebt und das Schreiben an den Verlag
dann zu den anderen Briefen in dem Sack legt. Zurlck beim Haus wartet
auch schon eine Absage des Verlegers auf die beiden enttauschten
Hauptfiguren.

Die einzige Mdoglichkeit, nun noch an Geld bzw. an eine Fahrkarte zu ge-
langen, ist die Ergreifung der Ghost Lady. Dazu geht Chewy zunachst
einmal ins Wohnzimmer und schaltet mittels der Fernbedienung den
Fernseher auf das Programm, auf dem gerade die Reklame fUr das
»Snow-White«-Produkt lauft. Dann nimmt er die folgende Sendung mit
Hilfe des Ghettoblasters auf und kehrt mit Howard in die Stadt zuruck.



Um den Polizisten loszuwerden, lenkt Howard diesen ab, wahrend Chewy
sich an dem Telefonkasten zu schaffen macht, in dem der Beamte sein
Vorratsflaschchen versteckt hat. Durch Zugabe von etwas Dunger wird
aus dem Drink ein hollisches Gebrau, was den Polizisten bis auf weiteres
erledigt. Nun kann Chewy den Ghettoblaster im Pumpkin-Automat ver-
stecken. Als die Ghost Lady in der nachsten Nacht wieder erscheint, kann
sie leicht eingefangen werden.

Die Flasche mit dem Mini-Geist Ubergibt man dem Burgermeister und er-
halt zum Dank einen Hotel-Gutschein fur Big City. Die noch fehlende
Bahnfahrkarte bekommt man von den beiden Ladies im Laden, nachdem
man ihnen den Riesenklrbis aus Howards Haus angeboten hat.

Big City

In Big City

Als erstes kauft man von dem Zeitungsjungen rechts das Cut-Magazin, in
dessen Innern sich ein Poster befindet, das nach genauem Betrachten
in“s Inventory wandert. Links in der dunklen Gasse oOffnet Chewy dann
das Zahlenschlo mit der Kombination 7 — 6 — 2 und entwendet an-
schliefend einige Wertgegenstande aus dem Haus. Das gibt zwar Arger,
aber letztlich auch ein neues AuReres ...

Der Taxi-Fahrer an der Strae bekommt den Siegelring. Das hat den po-
sitiven Effekt, daf er im folgenden nicht mehr bezahlt werden braucht
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und einen Uberall hinkutschiert. Zunachst geht es also mal zum Verlags-
gebaude, wo man allerdings gleich wieder hinausgeworfen wird. Beim
Hot-Dog-Verkaufer besorgt man sich daraufhin noch ein Hot-Dog und laf3t
sich von einer unendlich langen Geschichte langweilen. Dann fahrt man
mit dem Taxi ins Hotel, wo man dem Jungen vor der Tur das Poster aus
der Zeitung in die Hand drlickt, um das Gebaude betreten zu konnen.

Im Hotel

Im Inneren des Hotels kommt man trotz Gutschein nicht weiter. Also greift
man sich die Zigarre aus dem Aschenbecher und druckt sie dem Jungen
vor der Tur in die Hand. Die Rauchware bekommt ihm ganz und gar nicht
und so gelangt man in den Besitz eines Kaugummis, mit dem man das
Leck im Wasserrohr Gber dem Portier stopft. Zum Dank erhalt man end-
lich den ersehnten Zimmerschlussel, den man im Obergeschofd benutzen
kann.

Die richtige Tur ist hinten links. Nach dem Betreten des Zimmers entdek-
ken die beiden eine Kakerlake und nach genauerem Hinsehen einen
Spalt in der Wand, hinter dem noch mehr Kakerlaken lauern. Durch das
Hot-Dog angelockt, fallt schliellich eine ganze Ungezieferarmee uber das
Zimmer her: Ein Fall fir den Kammerjager, der sich im Zimmer nebenan
aufhalt. Als er jedoch die Ausmafie der Plage sieht, ergreift er die Flucht
und laft seine Ausristung zurtck. Mit deren Hilfe werden die Kakerlaken
kurzerhand eingesammelt.



mwebEsse e 0 0 127

Als nachstes fahrt man wieder zum Verlag, wo der Hebel vom Aufzug des
Fensterputzers dreimal betatigt wird. Dann ist die Luft rein und Chewy
kann mit dem Lift nach oben fahren und die Kakerlaken durch das geoff-
nete Fenster ins Sekretariat entlassen. Das hat zur Folge, daf die Sekre-
tarin kreischend das Weite sucht und Chewy und Howard das Buro betre-
ten kénnen. Leider werden sie wieder hinausgeworfen, diesmal vom Chef
hochstpersonlich.

Die nachste Station ist der Kostimverleiher, der sich neben dem Hotel
befindet. Dort nimmt Chewy eine Visitenkarte von der Theke, die auf der
Taxi-Karte einen neuen Ort — das Fernsehstudio — freigibt. Naturlich fah-
ren Howard und sein auflerirdischer Freund sofort dorthin. Dem Pfortner
zeigt man das Cut-Magazin und erhalt daraufhin einen Bestellschein flr
ein Kostim. Mit diesem Schein besorgt sich Chewy das Lolita-Kostum
vom Verleiher, anschliefend geht’s wieder zum Verlag. In der Telefonzelle
vor dem Gebaude verwandelt sich Chewy in Lolita und betritt anschlie-
Rend das Buro des Verlegers, wo er (sie) einen Job als Sekretarin an-
nimmt.

Chewy als Lolita

Chewy nimmt nun die Manuskripte, die zur Druckerei geschickt werden
sollen und legt sie auf seinen Schreibtisch zu den Absagen. Dann zieht er
das eigene Manuskript aus dem Inventory und legt es in das Ausgangs-
kérbchen fur die Druckerei. Nachdem er per Telefon die Druckerei infor-



miert hat, nimmt die Erfolgsstory seinen Lauf. Das beschert den beiden
Freunden einen Haufen Geld, eine Einladung ins Fernsehen und dem
Verleger einen Schock fur Leben.

Falls man es nicht schon getan hat, sollte man jetzt noch einmal zum
Hotel zurtickkehren und im Obergeschofl die Turen auf der rechten Seite
offnen. Hat man die mittlere Tur zweimal gedffnet, gelangt man in den
Besitz einer Kapitansmutze, deren Etikett den Hafen auf der Stadtuber-
sicht erscheinen lafit.

Dort angekommen nimmt man den Kautabak des betrunkenen Matrosen
an sich und unterhalt sich mit dem Seemann. Um ihn zufriedenzustellen
mischt man den Tabak mit der Pulle aus dem Hotelzimmer des Kapitans
und Uberreicht dann das Gebrau. Weiter geht’s nun zum Studio, wo man
dem Pfortner die Einladung Uberreicht. Wahrend Howard sich mit Mrs.
Letter unterhalt, wartet Chewy im Regieraum, wo er einen Aschenbecher
mitgehen |aRt. Da er nicht an die Handtasche herankommt, verlafit
Chewy den Regieraum und trifft links neben der Buhne von Mrs. Letter
auf eine Szene aus dem legendaren »Ghost Hunter«. Der Scream Queen
handigt Chewy die Uhr aus und der Special-Effects-Mann bekommt die
Maske, die Chewy in der Folterkammer auf F5 angefertigt hat. Nun ent-
leert er noch den Aschenbecher hinter den Dekorationen auf der Buhne
und schon bricht eine Panik aus, in derem Verlauf der Regisseur sein
Reich verlaRt. Chewy klaubt daraufhin den Transformator aus der Handta-
sche und wendet ihn auf Ms. Letter an, die sich daraufhin in einen Bork
verwandelt. Wahrend der Verfolgungsjagd betatigt Chewy den Hebel, an
dem der FX-Mann zuvor stand und wird auf diese Weise den Bork los.
Nach einer weiteren Verfolgungsjagd landet das Dreigestirn am Hafen, wo
sie in einer Kiste an Bord des Schiffes gelangen, das sie nach Amazonia
bringt.

Amazonia

Nach der Ankunft in Amazonia greift sich Chewy das Video aus der Kiste
auf der rechten Seite. Als nachstes geht es ins Reiseburo, wo man die
Piranhas und das Artefakt aus dem Schrank mitnimmt. Auferdem sollte
man sich die Post auf dem Schreibtisch durchlesen und sich die Schall-
platte auf dem Plattenspieler anhoren. Der Papagei wandert genauso ins
Inventory wie das Kostum aus der Schublade der Kommode.

Das Artefakt tragt ein Hinweisschild auf seine Herkunft, das man mittels
der Zange beseitigt und das gute Stuck dann an den Handler weitergibt,



der einem dafur drei Schoko-Clints uberlafit. In der Bar plaudert man et-
was mit dem Barkeeper und setzt anschlieRend den Papagei vor die
Bihne. Die Lady scheint dies zu stéren und so beauftragt sie Chewy, ei-
nen Cocktail zu holen. Bevor man diesen jedoch bei der Auftraggeberin
abliefert, schmeift man den Piranha in das Glas. Diese Mischung ver-
treibt die Sangerin und schon kann die Scream Queen mit dem Galakleid
ausgestattet werden und das Liedchen trallern, das der Papagei ihr vor-

singt.

Ankunft in Amazonia

Durch den kleinsten der drei Schoko-Clints bestochen, rackt Indy nun mit
einer Urwald-Karte heraus. So informiert macht sich das Trio auf in den
Dschungel, bis es zu einer Raubkatze kommt, die den Weg versperrt. Mit
einer Liane wird das Katzchen festgebunden und mit vereinten Kraften in
die HOhe gezogen.

Einige Augenblicke spater finden sich die Drei in einer Kannibalenfalle
und noch etwas spater in einem Kochtopf wieder. Chewy redet mit dem
Hauptling und der bietet ihm an, daf seine Freunde verschont wurden,
wenn Chewy ein Kanurennen gewinnt. Da das Kanu jedoch ein Loch hat,
geht es unter und Chewy verliert das Rennen. Auch der Schokoladen-
Clint, den Chewy dem Hauptling anbietet, reicht nicht aus, den Appetit
der Eingeborenen zu bremsen. Auf einem Tischchen neben der Feuer-
stelle findet Chewy einen Korkenzieher, den er mitnimmt. Im Dschungel
findet er hinter einem GebUsch ein Skelett, das ihm eine Machete be-
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schert. Mit dieser macht sich Chewy an dem Gummibaum zu schaffen
und zapft etwas Kautschuk ab. Die klebrige Masse benutzt er dazu, den
Einbaum, mit dem er das verlorene Rennen bestritten hatte, zu reparie-
ren. Mit dem Korkenzieher bohrt err noch schnell ein Loch in das andere
Kanu und fordert dann den Hauptling auf, das Rennen zu wiederholen.
Der verliert naturlich und Chewy kehrt ins Dorf zurtck. Dort angekommen,
steckt er die Videokassette in den Recorder und so erfahren die Kanniba-
len endlich was es heifdt, sich vernunftig zu ernahren. Zu guter Letzt sackt
Chewy noch die komplette TV-Anlage ein und rudert samt seiner beiden
Begleiter ins Lost Valley.

Lost Valley

Das Trio im Lost Valley

Zuerst geht’s zum Film. Dort redet Chewy mit dem Wurstchenverkaufer
und geht anschliefend ins Zelt. Dort sackt man das Schlafmittel und den
Gutsch ein, den man sofort einlost und einen fabelhaften Surprise-Burger
bekommt. Zusammen mit dem Schlafmittel ist dies ein prima Futter fur
die Piranhas in der Einsiedlerhutte. Dort findet man dann ein Tagebuch,
das den Weg zum Tempel freigibt, den man nun auf der Ubersichtskarte
(s.0.) anwahlen kann.

Am Set |at man Nichelle ihren Schrei ausstoffen und klart den Regisseur
mittels der TV-Anlage daruber auf, dafl es mittlerweile bereits Farbfilme



gibt. Danach kann man sich getrost den King-Kong ausleih‘en, in den man
mit einer Leiter gelangt. Mit diesem Monstrum geht’s zum Tempel, wo
die Wachen angesichts des Riesenaffen die Flucht ergreifen.

Im Tempel stellt man den groiten Schoko-Clint auf den Altar und aktiviert
so die Brucke Uber dem Abgrund. Im Raum auf der gegenuberliegenden
Seite stellt Chewy die Steinstatuen links und rechts auf die Markierungen
und sich selbst in die Mitte. Dadurch wird der steinerne Clint zerlegt und
der echte Clint ist befreit. Auf der Flucht vor den heransturmenden Borx
wird Nichelle gekidnappt. Mit Hilfe des Riesen-King-Kongs kann Chewy
einige Borx-Raumschiffe erwischen. Zurtck beim Tempel erklimmen die
Drei einen Gleiter. Im Inneren finden Sie im Schrank einen Blaster, und
Chewy erhalt von Clint ein Funkgerat. Nach Einschalten des Nav-Compu-
ters findet sich das Trio in Big City wieder, wo Clint Chewy und Howard in
die Stadt beamt.

Wieder in Big City

Die Borx haben Big City besetzt

Schnell stellen Chewy und Howard fest, daf’ die Stadt inzwischen von den
Borx Ubernommen wurde. Kaum treten sie aus ihrem Versteck hinaus,
liefern sie sich auch schon einen wilden SchufSwechsel mit einigen der
grinen Bodsewichte. Im Verlauf dieses Gefechts landen die Beiden im
Hotel. Wahrend Chewy die Borx mit dem Blaster in Schach halt, offnet
Howard die vordere linke Tur und last die Borx buchstablich ins Leere
laufen.



Als nachstes gilt es, sich zu tarnen. Um nicht wieder entdeckt zu werden,
besorgen sich die Beiden die Radkappen vom Taxi und setzen Sie als
Quasi-Kontrollkappen auf. Kurz darauf erscheint ein Polizeiraumschiff, das
mittels des Blasters abgeschossen wird. Uber das Wrack 148t man an-
schlieBend das Surimy herfallen, das daran seinen unstillbaren Hunger
nach Schrott stillen kann.

Weiter geht’s zum Hafen, wo sich alle Borx in der Kneipe zu einem Rock-
Konzert zusammengefunden haben. Das »aufgeladene« Surimy wird kur-
zerhand in die Bar gesetzt, wo es seinen Verdauungsproblemen freien
Lauf lassen kann, was auf einen Schlag samtliche Borx aus dem Weg
raumt. Nachdem die Stadt nun gerettet ist, wird Clint angefunkt, der
mittlerweile etwas Uber das Hauptquartier der Borx in Erfahrung gebracht
hat. Mit dem geklauten Raumschiff geht s also weiter nach Ghost Town.

Ghost Town

Interview with a Vampire«

In Ghost Town angekommen, unterhalten sich Chewy und Howard erst
einmal mit dem Geistercowboy. Von ihm erfahren die Zwei, dafd sich die
Borx in einer verlassenen Goldmine versteckt halten. Nachdem man ihn
mit der Pumpkin Ghost Lady bekannt gemacht hat, erhalt man noch eine
Kiste aufziehbare Chewy-Puppen, die spater von Nutzen sein werden. Be-
vor man sich zur Mine aufmacht, sollte man noch die Rader der umge-
stirzten Lore auf der rechten Seite der Stadt abmontieren und mitneh-
men.



Das Finale

Beim Eingang der Mine befestigt man die Rader an der Lore und begibt
sich mit dieser auf den Weg ins Ungewisse. Nach einer rasanten Fahrt
und einigen geplatteten Borx landen die beiden Helden direkt vor der
»HOhle des Lowen.

Nichelle ist gerettet

Die Chewy-Puppen benutzt man, um die Wachen abzulenken, indem man
sie durch die Tur watscheln laRt. So gelangt das Duo in das Innere des
Hauptquartiers. Ganz links betatigt Chewy nun die Klospulung, wodurch
die Produktionsanlage fliir neue Borx gestoppt wird. Den Schleim aus dem
Scanner nimmt man mit und stellt anschliefend die letzte Clint-Figur in
die Apparatur. Nun werden statt Borx Clints produziert, was eine Panik
unter den anwesenden Spinatfressern auslost. Nun aktiviert Chewy noch
das Lasergitter mit dem Schalter am FlieBband und kann dann ungefahr-
det in die Kommandozentrale laufen, dort mit dem Knopf links die Tur
offnen und zur Zelle eilen, in der Nichelle gefangengehalten wird. Die
Sonde wird wie zu Beginn des Spiels mit dem griinen Schleim aus dem
Verkehr gezogen, so dafl der Rettung der holden Scream Queen nichts
mehr im Wege steht.

Die letzte Aktion ist das Dricken des roten Knopfes in der Kommando-
zentrale, was zur Auswirkung hat, daf der gesamte Borx-Unterschlupf
zerstort wird. Glucklich an Bord des Raumgleiters vereint, feiern nun alle
ein Happy-End ...
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Schleichfahrt — Das Spiel

Wahrend das 21. Jahrhundert voranschreitet, zwingt menschliche Aus-
beutung und Egoismus die Oberflache der Erde zu der radikalsten aller
Veranderungen — die atomare Vernichtung. Der klagliche Rest der
Menschheit sucht Zuflucht in einem neuen Lebensraum — unter der Was-
seroberflache der Ozeane.

Eine Unterwasserstadt

Nach Generationen des Stillstandes erreichen menschliche Aktivitat und
Forschungswillen einen neuen Hohepunkt. Gigantische Unterseeboote
pfligen durch die Tiefen der Meere, phantastische Welten entstehen un-
ter Wasser, erfullt mit Leben und Betriebsamkeit.

Als Spieler schlupft man in die Rolle eines U-Boot-Kommandanten des
Militars, der Piraten oder der industriellen Machtblocken. Die Welt ist in
Gefahr und nur Sie allein haben es wieder einmal in der Hand, die letzte
Zuflucht der Menschheit zu bewahren. Wahrend |hrer Kampfmissionen in
den malaischen Vergnugungsvierteln, in der gewaltigen Piratenfestung vor
Gibraltar oder an vielen anderen Schauplatzen treffen Sie auf eine grofie
Zahl von detailliert gestalteten Personen, die lhnen mehr oder weniger



freundlich gesonnen sind und Sie in lhrem Vorhaben unterstutzen oder
behindern kénnen. Mit der richtigen Ausrustung und ein bifchen Gluck
konnen Sie sogar eventuell ein Stuckchen der Meeresoberflache erkun-
den.

A propos Ausrustung: Das Spiel bietet eine unheimliche Vielzahl von
Schiffstypen und Ausrustungsgegenstanden, vor allem im Waffenbereich.
Je nach Finanzlage kann man sein U-Boot ganz nach seinem Geschmack
und den Erfordernissen der jeweiligen Mission herrichten lassen. Von der
einfachen Bordkanone Uber verschiedene Torpedos bis hinzu kinetischen
Waffen, die die Elektronik feindlicher Schiffe lahmlegen, ist alles vorhan-
den, was das kriegerische Piratenherz begehrt.

Man sollte dabei allerdings schon ein wenig auf die unterschiedliche
Qualitat der Zulieferer fur Waffensysteme achten. So gibt es zum Beispiel
einen Rustungskonzern namens »Kill-Tech« dessen Slogan »Nothing Re-
mains« lautet. Klingt im ersten Augenblick nicht schlecht und bei den
gunstigen Preisen, ist man auch schnell geneigt, sein Schiff mit den
Waffen dieses Herstellers auszurusten. Spater muff man dann aber
leidvoll feststellen, dafd sich der Slogan nicht auf den Gegner bezieht, der
mit diesen Waffen angegriffen wird. Entweder passiert namlich gar nichts
(wenn man Glick hat) oder die Torpedos oder sonstigen Geschosse flie-
gen einem noch an Bord um die Ohren, und so entpuppt sich »Kill-Tech«
als Ramschladen der Rustungsbranche, »Nothing Remains« eben ...



Die Schiffstypen kénnen mit zahlreichen Waffen ausgestattet werden

Bei der eigentlichen Action, den Unterwassermissionen, macht» Schleich-
fahrt« einen absolut phantastischen Eindruck. In feinster SVGA-Auflosung
und HiColor schwebt man praktisch ruckelfrei durch die Berge und Taler
der Unterwasserwelt. Wie von Geisterhand entstehen in Echtzeit
abgrundtiefe Schluchten und maéachtige Korallenmassive. Der bombas-
tische Sound, der die Szenerie untermalt, tut das seinige dazu, um eine
dichte und stimmungsvolle Atmosphare entstehen zu lassen.

Die Piratenfestung



Wem »Descent« inzwischen zu langweilig geworden ist und wer ein
wirklich gutes und abwechslungsreiches Action-Spiel sucht, der sollte sich

auf »Schleichfahrt« freuen, das vermutlich im zweiten Quartal 1996 auf
den Markt kommen wird.

Das Leben und Arbeiten unter Wasser
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Schleichfahrt - Das Team

Bernhard Ewers (Projektleitung)

Jahrgang:
Bei Blue Byte beschaftigt seit:

Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mithehmen wurde:

Dinge, die er mag;:

Dinge, die er nicht mag:

1966

Mai 1990

Sim City 2000
Dark Forces
XCom, Terror from the Deep

VC 20
Galaga 66

Die grofdite Stereoanlage der Welt
Yamaha XT 500

1000 Liter Bier

Next Color Cube

Keine Frauen

Ehrlichkeit, UNIX, gutes Essen

Irene, Dilettanten, Chopper,
Bevormundung

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... ihm/ihr helfen.









Die Siedler Il — Das Spiel

Der erste Teil erschien bereits 1993 und Uberzeugte durch detailreiche
SVGA-Grafik, Multiplayermodus und langanhaltenden Spielspaf. Die Fort-
setzung setzt noch eins obendrauf!

Die Oberflache von Siedler Il mit 640 x 480 Pixel

Das zugrundeliegende Spielprinzip ist in etwa geblieben. Sie fangen mit
einem Gebaude und wenigen Mannen an und mussen zunachst unbe-
kanntes Territorium erkunden, erobern und besiedeln.

Wahrend sich der erste Teil auf die mittelalterliche Ritterzunft be-
schrankte, konnen Sie nun zwischen vier verschiedenen Volkern wahlen.

Die Grafik ist noch detailreicher geworden. Bis zu 65.000 Untertanen
konnen verwaltet und in einer Auflésung von bis zu 1280 x 1024 Pixel
dargestellt werden. In hoheren Ausbaustufen entwickelt sich auf dem
Monitor ein munteres Treiben.

Neben der hohen Auflosung sorgt auch die neue Fenstertechnik fur einen
besseren Uberblick. So kann z. B. in einem »Observationsfenster« ein
bestimmter Untertan oder Vorgang beobachtet werden.
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Die Fenstertechnik von Siedler Il

Witschaftliche Zusammenhange mussen naturlich — wie auch im ersten
Teil — genau beachtet werden, ansonsten kommen einzelne Wirtschafts-
zweige schnell zum Erliegen. Die Bedienung und Einstellung der vielfalti-
gen Parameter wurde gegenuber dem ersten Teil verbessert.

Siedler Il lauft unter DOS oder im Windows 95-DOS-Fenster. Ab einem
DX4-Prozessor lauft das Ganze auch in einer angenehmen Geschwindig-
keit. FUr die hoheren Auflosungen ist ein Pentium zu empfehlen.






Die Siedler Il - Das Team

Thomas "T2” Hauser (Projektleitung, Programmierung)

Jahrgang:

Bei Blue Byte beschaftigt seit:

Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mitnehmen wurde:

Dinge, die er mag:

1970
1991

Super Mario World (SNES)
Daytona USA (Saturn)
Doom (PC)

C 64
Donkey Kong

Videospiel-Sammlung & Hardware
CD-Sammlung & Hardware
Bucher, die er schon immer lesen
wollte, aber nie die Zeit dazu hatte
StarTrek Holo Deck

Frauen & Alkohol

Seine Arbeit, Musik, Fernsehen,
Videospiele, Squash, Joggen,
Motorradfahren, Essen, Reisen,



Frauen, seine Mami, seinen
Bruder, heifen Kaffee, Fast Food

Dinge, die er nicht mag: Fragebdgen wie diesen, Spiefier-
tum, Intoleranz, Smalltalk, Volks-
musik, Glucksrad, Mr. X, Bauer
Ewald

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wirde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wirde er...

... sagen: "Was gibt es fur Alternativen zu diesem Beruf?”.

Christoph Werner (Grafik)

Jahrgang: 1970

Bei Blue Byte beschaftigt seit: 1992

Personliche Top 3 Spieleliste: Turrican 2
Pinball lllusions
Toshi-Den

Erster Computer: Atari ST-M

Erstes Computerspiel: ...ist zu lange her...

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mitnehmen wurde: Freundin



Ruckfahrkarte

Das Buch "Per Anhalter
durch die Galaxis”
Telefonnummer des Pizza-
Taxis

Viel Zeit

Dinge, die er mag: Frauen, Pizza & Co., Kino,
Liebe, das Leben,
Vertrauen, Freunde,
Garfield, gutes Essen,
funktionierende Computer

Dinge, die er nicht mag: Krieg, Inkompetenz, Arroganz,
| Heino, Knbdel, Formulare, die ihn
uber sein Leben ausfragen,
absturzende Rechner

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...

... sagen: "Uberleg’s Dir nochmal, es gibt noch andere Dinge im Leben”.

Peter Ohimann (Programmierung)

Jahrgang: 1970
Bei Blue Byte beschaftigt seit: 1995



Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:
Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mitnehmen wurde:

Dinge, die er mag:

Dinge, die er nicht mag:

Tie Fighter
Panzer General
Aces Series

ZX 81

Pac Man

Gesellschaft
Gutes Kino
Klimaanlage
Reiseburo
Steckdose

Kreatives Arbeiten, Grofdstadte,
anspruchsvolle Spiele, Computer,
Reisen

Spiele testen, RTL, langweilige

Arbeitsumgebungen, Hitparaden-
Musik, FufSball, Hitze

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wlrde gerne in der Computerspiel — Branche arbeiten, wirde er...

... freudig in die Hande klatschen.
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Albion — Das Spiel

Im Jahre 2227 erreicht das Raumschiff Toronto ein fernes Sonnensy-
stem, dessen dritter Planet dem Schiffseigner — dem Industriegiganten
DDT - reiche Rohstoffvorkommen verspricht. Doch die Daten, die uber
diesen Planeten vorliegen, erweisen sich als gefalscht. Denn Albion, so
der Name des Planeten, ist keine Wiste, sondern erweist sich als eine
Welt voller Leben, Geheimnisse, Uberraschungen und Magie. Nachdem
der Pilot des Vorauskommandos, Tom Driscoll, dies feststellt, entscheidet
er sich, Albion und dessen Bewohner vor der zerstorerischen Allmacht des
DDT-Konzerns zu retten.

Entdecken Sie neue Welten

Als Spieler schltipft man nach dieser Vorgeschichte in die Rolle des Tom
Driscolls und fuhrt ihn und die Wesen, die sich ihm bald anschliefen,
durch ein koplexes und mit viel Liebe zum Detail erstelltes Szenario. Da-
bei bietet Albion alles, was man von einem guten Rollenspiel erwartet:
freie Beweglichkeit der Charaktere, haufenweise Ratsel, Magie, ein um-
fassendes Charakterwerte-System und spannende Kampfe.

Ziel bei der Entwicklung von Albion war es aber, neben den klassischen
Elementen des role playing games eine Welt entstehen zu lassen, die den
Spieler gefangen nimmt und in der er sich nach eigenen Vorstellungen
bewegen und in ihr agieren kann. Das Szenario geht also wesentlich uber
das branchenubliche Gehader mit Orks, Elfen und Zwergen hinaus. Sofern



man mochte, kann man ganz in Ruhe die Geschichte, Kultur und Philoso-
phie des Planeten und seiner Einwohner erkunden und so immer tiefer in
die faszinierende Welt von Albion eintauchen.

2D-Darstellung der Planetenoberflache

Grafisch ist Albion eine Augenweide. Jede HKleinigkeit ist muhsam in
Handarbeit entstanden, egal ob es sich nun um das AuRere der Charak-
tere oder um einen simplen Milchtopf handelt. AufRerdem bietet Albion
eine perspektivische Uberraschung: Neben der isometrischen 2D-Darstel-
lung, die vorzugsweise bei der Reise der Party an der Oberflache des Pla-
neten angewandt wird, gibt es noch eine hervorragend gemachte 3D-Op-
tik, in die beim Betreten der Dungeons, bei Kampfen und bei einigen
Puzzles gewechselt wird.

Auch sonst haben sich die Entwickler machtig ins Zeug gelegt, um das
Ambiente des Spiels so realistisch wie moglich zu gestalten. Nahezu alle
Personen, denen man im Laufe des Spiels begegnet — seien sie auch
noch so unwichtig — scheinen einen eigenen Charakter zu besitzen und
nicht blof als Staffage in der Gegend herumzustehen. Von jeder Person
kann man etwas uber Albion erfahren, und so bekommt die ganze Ge-
schichte eine dichte Atmosphare, die einen schon nach kurzer Zeit gefan-
gen nimmt.



3D-Darstellung in Dungeons

Zur Erleichterung der Navigation wurde ein Automapper implementiert,
der einem nicht nur die nétige Ubersicht verschafft, sondern mit dem
man auch blitzschnell an all die Orte gelangen kann, die man bereits
einmal aufgesucht hat. Eine komfortable Online-Hilfe ist ebenfalls jeder-
zeit verflughbar.

Taktischer Kampfbildschirm



Die Entwicklung

Als Anwender, der nach Fertigstellung eines Produkts ein bestimmtes
Computerspiel kauft und sich damit beschaftigt, wird man wahrscheinlich
nie ermessen konnen, wieviel Arbeit und Energie in einem Programm
steckt, damit letztendlich ein Spiel wie Albion dabei herauskommt.

Die Entwicklung von Albion begann Anfang 1994 nach Ideen von Erik Si-
mon und Jurie Horneman, die fur das Spielprinzip und den Inhalt verant-
wortlich sind. Beide gehorten zu einem vierkopfigen Entwicklerteam, das
zuvor bei Thalion die Rollenspiele Amberstar und Ambermoon produziert
hatte. Nach dem Konkurs von Thalion wechselten sie » im Paket « zu Blue
Byte nach Muhlheim.

Im Kernteam arbeiten funf Leute an diesem Produkt: die schon erwahn-
ten Erik Simon (Projektleitung & Gamedesign) und Jurie Horneman
(Programmierung) sowie Marcus Pukropski (Programmierung & Gamede-
sign) und die Graphiker Adam Spruys, Thorsten Mutschall und Uwe Meier.

Fartymembers
| Khunag

Charakterskizze fur Albion



Die geamte Entwicklung des Spiels basiert auf einem gigantischen Editor-
paket, mit dem man nicht nur Charaktere mit Verhaltensweisen und Dia-
logen schaffen kann, sondern auch ganze Lanschaften und Welten zu-
sammensetzen kann, deren Einzelheiten zuvor in muhsamer Handarbeit
Pixel fur Pixel gemalt worden sind. Entwickelt wurde das Entwicklungstool
schon 1989/90, wurde seitdem aber standig verbessert und erweitert und
lauft zum Erstaunen aller Beteiligten immer noch zur vollsten Zufrieden-
heit.

Diese Editoren, zusammen mehrere Megabytes grof3, werden hauptsach-
lich von Marcus Pukropski bedient. Ursprunglich mit GFA-Basic auf und
fur den Atari-ST programmiert, lauft die Entwicklungsumgebung nun unter
einem Ataris-ST-Softwareemulator auf dem PC. Dabei wird das ganze
unter Windows betrieben, um per Multitasking parallelen Zugang auf die
DOS-Oberflache zu haben, damit Auswirkungen der Editoren sofort kon-
trolliert werden kénnen. Wenn man diese Konstellation betrachtet, mag
man kaum glauben, dafl hier noch vernunftige Ergebnisse erzielt werden
konnen. Das Endprodukt Albion beweist dies aber in jeder Form. Aufier-
dem - so Projektleiter Erik Simon — wenn etwas unter dieser Entwick-
lungssituation nicht zusammenbricht, so wird es sich auch spater im
praktischen Einsatz bewahren.



Albion - Das Team

Erik Simon (Projektleitung, Grafik, Gamedesign)

Jahrgang:
Bei Blue Byte beschaftigt seit:
Personliche Top 3 Spieleliste:

Erster Computer:

Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mithnehmen wurde:

Dinge, die er mag:

Dinge, die er nicht mag:

1963

Ende 1993
Archon
Ultima
Doom

C 64

Star Raiders

Solarbetriebenen CD-Player
6857 Bucher

Eine nette Begleiterin
Schnorchelausrustung

Kochen & Essen, Motorradfahren,
Wasser, Reisen

Intoleranz, Dummbheit, Schwarz-
wurzeln

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...
...sein/ihr Zimmer vermieten, da er/sie ja jetzt ein Buro hatte.



Jurie Horneman (Programierung, Gamedesign)

Jahrgang: 1971

Bei Blue Byte beschaftigt seit: 1993

Persdnliche Top 3 Spieleliste: Super Mario World
Legend of Zelda 2
Tie Fighter

Erster Computer: Sinclair ZX Spectrum

Erstes Computerspiel: Sabre Wulf

5 Dinge, die er auf eine einsame

Insel mitnehmen wurde: Stereo-Anlage

Eine Menge CDs
Einen Riesenstapel Bucher

Telefon
Speedboat
Dinge, die er mag: Katzen, gutes Essen, Traume
Dinge, die er nicht mag: Hunde, schlechtes Essen, die
Realitat

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter ihm eines Tages mitteilte, er/sie
wirde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wurde er...
...ihn/sie warnen, dafl der Beruf impotent macht.



Marcus Pukropski (Programmierung, Gamedesign)

Jahrgang:

Bei Blue Byte beschaftigt seit:
Personliche Top 3 Spieleliste:
Erster Computer:

Erstes Computerspiel:

5 Dinge, die er auf eine einsame
Insel mitnehmen wurde:

Dinge, die er mag:

Dinge, die er nicht mag:

1967

1994

Alle guten Rollenspiele
C 64

Frogger

Dinge, um Musik zu machen und
horen zu konnen, und Dinge, die
das Leben angenehmer machen
Musik machen und horen, Rollen-
und Computerspiele, Bucher,
Kochen, Fahrradfahren, Konzerte,
Reisen, Freunde

Intoleranz, Krieg, Techno-Musik,
Umweltverschmutzung, Trends,
Gewalt, Autos, Lugen, Kutteln,
Krankheit, Trauer, Probleme, sich
gehen lassen, Nicht-Beachtung
der Menschenrechte

Wenn sein Sohn bzw. seine Tochter inm eines Tages mitteilte, er/sie
wurde gerne in der Computerspiel-Branche arbeiten, wirde er...
...sein/ihre Entscheidung respektieren, ihn/sie aber warnen, sich keine

falschen Vorstellungen zu machen.



Die CD-ROM

Auf der beiliegenden CD-ROM findgn Sie Screenshots (Verzeichnis
\SCREENS), Videos (Verzeichnis \AVI) und Demoversionen von Blue Byte
Spielen. Zudem enthalt die CD mehrere Audiospuren, die auch Uber ei-
nen normalen CD-Player abgespielt werden konnen:

Track 1 Datenspur, nicht abspielen!
Track 2 Battle Isle 3

Track 3 History Line A

Track 4 History Line B

Track 5 History Line C

Um die Videos unter Windows 3.1x betrachten zu kdnnen, muf Video fur
Windows ab Version 1.1d auf lhrem Rechner installiert sein. Auf der CD
finden Sie die Version 1.1le im Verzeichnis \VFW. Starten Sie die
Installation mit SETUP. Zu den Demoversionen finden Sie im folgenden
kurze Hinweise zur Installation. Beachten Sie auch die Textdateien in den
jeweiligen Verzeichnissen auf der CD. Unter Windows rufen Sie einfach
die Datei INSTALL.EXE im Hauptverzeichnis der CD auf.

Albion

Zum Installieren starten Sie das Programm SETUP.EXE im Verzeichnis
\DEMOSMLBION. Das Programm fuhrt Sie dann automatisch durch die In-
stallation. Weitere Hinweise finden Sie in der Datei README.TXT.

Battle Isle 3

Zum Installieren starten Sie das Programm INSTALL.EXE im Verzeichnis
\DEMOS\BI3. Die Videos, die mit Battle Isle 3 geliefert werden, sind
groftenteils mit dem INTEL INDEO Codec Version 3.2 erstellt.

Chewy

Zum Installieren starten Sie das Programm SETUP.EXE im Verzeichnis
\DEMOS\CHEWY. Das Programm fluhrt Sie automatisch durch die Installa-
tion. Weitere Hinweise zum Spiel finden Sie in der Datei README.TXT.

Die total verriickte Rallye

Zum Installieren starten Sie unter Windows das Programm INSTALL.EXE
im Verzeichnis \DEMOS\RALLYE. Die Datei README.WRI enthalt weitere
Hinweise zum Spiel und kann mittels einer Windows-Textverarbeitung (z.
B. Write) eingesehen werden.






g Uit
i Das

“ Blue Byte

Blue Byte ist die deutsche
Spiele-Schmiede iiberhaupt,
die mit Titeln wie »Battle Island« und »Dle Sledler« zu
Recht einen hervorragenden Ruf in der Szene genieft.
Neben einem ausfiihrlichen Firmenportrait des bekannt
kreativen Softwareherstellers bieten die Autoren einen Blick
hinter die faszinierenden Kulissen der Spiele-Entwicklung
und stellen die Spiele und deren Macher im einzelnen vor.
Auflerdem werden alle bis dato publizierten Spiele
besprochen und Losungen, Tips und Tricks angeboten.

Die CD-ROM ist randvoll mit Demos und Previews, z.B.
fiir »Battle Isle«, »Die Siedler«, »Die total verriickte Rallye«.
Ferner sind zahlreiche Audlotracks zu verschiedenen Spiel-
filmen enthalten.

Uber die Autoren:
Steffen Dralle und Jorg Ehrkamp zdhlen schon seit langem
zu 'den Spiele-Profis und haben in diesem Genre bereits
viele erfolgreiche Titel im SYBEX-Verlag veroffentlicht.
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