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Haben Sie sich schon einmal gefragt, was
,Edutainment” bedeutet? Dieser aus , Edu-
cation“ und ,Entertainment” zusammen-
gesetzte Kunstbegriff soll ein Produkt
beschreiben, bei dem der Anwender nicht
nur gut unterhalten wird, sondern auch
noch etwas lernt. Im Gegensatz zu vielen
anderen mit diesem Etikett geschmiickten
Produkten hilt ,Das Museum* tatsichlich,
was es verspricht: Kurzweilige Unterhal-
tung und spielerisches Lernen ohne Druck
sind hier zu einer einmaligen Mischung
verbunden. Weil uns ,Das Museum*
schon vor gerade mal einem Jahr aus den
genannten Griinden so sehr gefallen hat,
waren wir um so erfreuter, als sich jetzt die
Moglichkeit ergab, dieses Spiel noch ein-
mal im Rahmen der ,Bestseller Games
Collection* herauszubringen.

Wir prasentieren Thnen damit ein leben-
diges Stiick Geschichte, losgelost vom
trockenen Staub der Schulbuicher und ein-
gebunden in ein spannendes, herausfor-
derndes Wirtschaftsspiel, das fur wifbe-
gierige Spieler jeden Alters hervorragend
geeignet ist: Sei es, um die hinter dem All-
taglichen verschutteten Kenntnisse tiber
das dunkelste Kapitel deutscher Geschichte
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wieder aufzufrischen, sei es um das The-
ma ,Drittes Reich” erganzend zum Schul-
unterricht unter die Lupe zu nehmen.
Mit welcher Erwartung Sie auch an das
Spiel herangehen mogen - Sie werden
nicht enttiuscht sein.

Wir alle wiinschen Thnen viel Vergniigen

bei Threm Aufenthalt im ,Museum*!
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Installation und
Programmstart von
»Das Museum*

Systemvoraussetzungen

Damit Sie ,Das Museum* spielen kénnen,
muf Thr Computer folgende Minimalvor-
aussetzungen erfillen:

» 386DX-Prozessor oder hoher
» Windows 3.1 oder Win 95

» CD-ROM-Laufwerk

» 8 MB Arbeitsspeicher

» 16-Bit-Soundkarte

Die Installation

Starten Sie Windows.

Wechseln Sie im Dateimanager/Arbeitsplatz
auf das CD-Laufwerk, und fithren Sie das
Programm ,SETUP.EXE" aus. Dieses Pro-
gramm legt ein Startsymbol im Ordner
~ESCAL® an, iiber das Sie das Spiel nun
bequem starten kénnen.

& Arbeitsplat

=
35Diskene (4] Msdos 6(C)

‘Wenn Sie kein Startsymbol anlegen méch-
ten, konnen Sie das Spiel auch direkt von

~. . CDmitHilfe der Datei STARTEXE" auf-
e rufen.

Installation

Der Spielstart

Starten Sie das Programm mit einem Dop-
pelklick auf die Datei ,Start im Hauptver-
zeichnis der CD-ROM oder auf das Start-
symbol im Ordner ,ESCAL“. Im Anschluf
an das Intro, das automatisch startet und
auf Wunsch mit einer beliebigen Taste abge-
brochen werden kann, 6ffnet sich das Start-
fenster:

Neues Spiel beginnen

Um ein neues Spiel zu beginnen, wihlen

Sie zwischen drei Schwierigkeitsgraden.

Je nach Stufe werden die einzelnen Aufga-

ben, die Sie zu l6sen haben, unterschied-

lich schwer sein. Entscheiden Sie sich fiir

» einfach®, wenn Sie keine Vorkenntnisse
haben,

> schwierig®, wenn Sie ernsthaft gepruft
werden méchten, ob Sie alles ver-
standen haben,

» hollisch®, wenn Sie ein

Geschichtsprofi werden wollen.

7 P -
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Spiel ver

i#a Spielbeginn

Das Museum

Neues Spiel beginnen
[einfach | [schwierig] [ hihisch |

vorhandenes Spiel verwenden
[ Spiel laden |

Wahlen Sie ,Spiel laden®, wenn Sie einen alten
Spielstand laden und fortsetzen mochten.

Spielanleitung

Maéchten Sie sich die Spielregeln vergegen-
wartigen, wihlen Sie , Spielanleitung®.

Alle Funktionen kénnen zu jedem spéteren
Zeitpunkt iiber die Mentileiste angewahlt
werden.

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, geben
Sie bitte im Hauptverzeichnis der CD-ROM
folgenden Befehl ein:

Wichtig

Die Datei LIESMICH.TXT, die Sie ebenfalls
im Hauptverzeichnis der CD-ROM finden,
liefert dariiber hinaus Informationen, die
besonders bei der Behebung von Proble-
men niitzlich und hilfreich sind

ONNgI3Y¥HIS3IE
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Kapitel I: Die Story

Sie haben sich jahrelang als im Grunde
friedliebender Mensch durch das Leben
geschlagen, sich wacker und redlich jeder
Herausforderung gestellt, doch eines Tages
holt Sie die Vergangenheit ein, und das in
doppeltem Sinne: Ein alter ,Schulkamerad*
kreuzt Ihren Weg, und zwar in gleicher Wei-
se wie einst in der Schule: Er ist der Dorn
im Auge, der gefiirchtete Pausenhofschreck,
der Ihnen damals schon das Leben schwer
machte und auch jetzt nicht davon lassen
kann, Thnen fleiflig Steine in den Weg zu
legen.

‘Wie immer mischt er sich in etwas ein, das
ihn eigentlich gar nichts angeht: Thr seli-
ger Grofvater hat (nur in diesem Spiel
natiirlich) das Zeitliche gesegnet und Thnen
ein altes, marodes Museum hinterlassen.
Leider verstand sich der Vorfahr nicht son-
derlich auf die wirtschaftlichen Kniffe, um
ein solches ZuschufSunternehmen auf einer
soliden finanziellen Basis zu halten, und so
ist das Gebaude hoch verschuldet. Es ist
sogar so schlimm, dafl das Museum auf-
grund der immensen Hypothek von
250.000 Mark de facto der Bank gehért, was
der Herr Grofivater in seinem Testament
leider verschwieg. Und die Bank will das
Erbe nur dann herausgeben, wenn der
Anspruchsteller eben jene Summe bei-
bringen kann.

Im Zweifelsfall wiirde sie das ,Erbe* auch
einem Konkurrenten zusprechen, der das
Geld vielleicht schneller auftreiben kann.
Und nun raten Sie mal, wer dieser Kon-
kurrent ist...

Natirlich geht es diesem Kerl namens I.
Gnorant keineswegs darum, die kulturhi-
storisch bedeutsame Institution zu erhal-
ten, nein, er wiirde den ,alten Kasten®
abreiflen lassen, um dort etwas anderes,
weitaus weniger Gemeinniitziges und dafar
vermutlich Illegales aufzubauen.

der zweite

Das Museum
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renten stehen wiirde?

Wer hitte gedacht, da® der Nationalsozialismus im Mittelpunkt einer Auseinandersetzung mit lhrem Konkur- |

Doch diesmal soll er nicht gewinnen! Denn
bei dieser Aufgabe sind nicht die Fauste
gefragt, sondern gute Ideen und eine Men-
ge Kopfchen.

Zum Gliick haben Sie Zugang zum Muse-
um und konnen es vielleicht benutzen, um
das Geld aufzutreiben.

Leider befindet sich das Bauwerk in einem
bedauernswerten Zustand, und es bleibt
nur eine Chance:

Es muf renoviert werden, damit es wieder
attraktiv fur die Besucher ist, die das Geld
schon wieder in die Kasse bringen werden.
Fir den Anfang steht gerade mal ein durf-
tiges Kapital von 10.000 Mark zur Verfu-
gung.

Kapitel ll: Der Spielstart

das automatisch startet, mit einer beliebi-
gen Taste abbrechen, offnet sich das Start-
fenster:

Neues Spiel beginnen

Das Museum

Neues Spiel beginnen

verhandenes Spiel verwenden

[ Drei Schwierigkeitsgrade stehen zur Wahl

Starten Sie das Programm mit einem Dop-
pelklick auf die Datei , Start* im Hauptver-
zeichnis der CD-ROM oder auf das ,Muse-
um“-Symbol im Ordner ,ESCAL“ auf Threr
Windows-Oberfliche. Wenn Sie das Intro,

In den Hallen des Museums wartet viel Arbeit: hier ‘

Das Museum in voller Pracht

Fir den Beginn eines neuen Spiels stehen
drei Schwierigkeitsgrade zur Auswahl.
Um ein neues Spiel zu beginnen, wahlen
Sie einen Schwierigkeitsgrad aus. Je nach
Stufe werden die einzelnen Aufgaben, die
Sie zu l6sen haben, unterschiedlich schwer
sein. Die Einstellung ,einfach ist fur Spie-
ler zu empfehlen, die noch keinerlei Vor-
kenntnisse tiber jene Epoche haben. Bei der
Einstellung ,schwierig* wird der Anspruch
schon eine ganze Ecke héher und die Uber-
priifung des angeeigneten Wissens umfang-
reicher. Die Einstellung ,héllisch” eignet
sich fur Leute, die sich zum absoluten
Geschichtsprofi entwickeln méchten und
bereits einige elementare Kenntnisse vor-
weisen konnen.
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Das Spiel bietet sowohl dem Anfanger wie auch
dem Profi ausreichende Herausforderungen

Vorhandenes Spiel verwenden

Uber die Funktion ,Spiel laden, die eben-
falls im Startfenster erscheint, kann ein
bereits angelegter Spielstand geladen und
fortgesetzt werden.

Die Funktion ,,Spielanleitung®

Mochten Sie sich die Spielregeln vergegen-
wirtigen, wahlen Sie ,Spielanleitung®. Hier
werden noch einmal die grundlegenden
Ablaufe, mit deren Hilfe das Museum geret-
tet werden kann, erliutert.

Alle diese beschriebenen Funktionen kén-
nen zu jedem spateren Zeitpunkt iiber die
Mentileiste am oberen Bildschirmrand des
Spielfensters angewahlt werden.

Thre Aufgaben fiir diese Spielrunde

Andachtig betreten Sie die Halle des ersten Ausstellungsraumes. Ihr
Blick wird sofort yon dem imposanten Portrait eines Mannes mit
einem machtigen Schnumbart gefesselt. Als Sie sich ihm nahem,
sehen Sie, dad die ganze Ecke in einem desolaten Zustand ist:

rscheinungen haben einen Teil der Bild-Beschreibungstafel

gemacht.
ler Fleck auf der Podest 133t Sie vermuten, da hier wohl
friher etwas gestanden haben mus

[3] Ds kisine Tafelchen am Podest st ebenfalls reparaturbedurtig

Sie konnen dieses Fenster jederzeit unter Aufgaben im Hilfemend aufrufen.
Zuriick

Das Aufgabenfenster erldutert die in dieser Runde
den Arbeitsschritte

Das Museum

Kapitel lll: Der Spielablauf

- Von nun an verléuft das Spiel in Runden,

die immer gleich aufgebaut sind und - mit
Ausnahme der Auktion - keinem Zeitdruck
unterliegen:

Zu Beginn jeder Runde erfahren Sie, wel-
che Aufgaben Sie zu 16sen haben. Die Auf-
gaben werden in einem kleinen Fenster
angezeigt. Der Text kann mit den seitlichen
Pfeiltasten wie bei einem Windows-Fenster
nach oben und unten verschoben werden.
Sollten Sie zu einem spéteren Zeitpunkt
nicht mehr ganz sicher sein, worin die Auf-
gaben des Abschnittes bestanden, kénnen
Sie sie jederzeit wieder iiber die Mentileiste
abrufen.

Erste Schritte

Der Vorraum des Museums. Rechts hinter der Kasse
verbirgt sich sich das Biiro

Nachdem Sie das Museum mit dem GO-
Befehl, in den sich der Mauszeiger ver-
wandelt, sobald er sich tiber dem Muse-
um befindet, betreten haben, finden Sie sich
in einem Vorraum mit einem Kassenschal-
ter wieder. Hinter der Kasse befindet sich
das Biiro, doch fir den ,Papierkram* ist
spater auch noch genug
Zeit. .
Der erste Weg ==
fithrt den Mu-
seumslei-
ter in den
nachsten

begehbaren Ausstellungs-
raum, in diesem Fall also
Raum 1 des Museums. Dort
befinden sich Portrits von
historisch bedeutsamen
Personen an der Wand, die
wiederum mit dem GO-
Befehl zu erreichen sind.

Sobald die Maus tiber eines der Bilder fahrt
- zunéchst das linke, denn es kommt chro-
nologisch vor den anderen - wechselt der
Mauszeiger zu einem anderen Symbol, je
nachdem, wortiber er sich befindet. Es ist
sowohl moglich, mit der betreffenden Per-
son zu ,reden”, wodurch nach und nach
das hier verborgene Wissen vermittelt wird,
wie auch im Anschlufl an das Gespréch die
Exponate aufzufrischen, wozu aber in der
Regel erst eine zwischenzeitliche Stippvi-
site bei einer Auktion erforderlich ist. Die
Redemaglichkeit symbolisiert ein Mikro-
fon, in das sich der Mauszeiger verwandel,
und die Bearbeitung einer Beschreibungs-
tafel eine Lupe.

ONNLIFINVIIIAS
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Das Museum

Das Gesprach

Zuriick zum Gesprach mit den historischen
Personlichkeiten: Nachdem das Portrét akti-
viertwurde, erscheint am unteren Bildrand
ein Steuerblock, dhnlich dem eines Video-
players, iber den die Unterhaltung gesteu-
ertwird. Die einzelnen Abschnitte kénnen
damitin Gang gesetzt und spéter auch wie-
derholt werden. Die Funktionen von rechts
nach links sind: zurtick zur vorigen Marke,
ein kleines Stuck zuriick, Start/Stop, ein
Kkleines Sttick vor, vor bis zur nachsten Mar-
ke, Ende, Audio/Text-Umschaltung, Pro-
zentbalken.

ki« n fwly] e

[ Der Steuerblock fiir die Gesprache |

Das zweite Element des Steuerblocks ist der
Textbalken mit insgesamt vier einzelnen
Zeilen. Darin erscheinen manchmal Zwi-
schenfragen, die Sie den Personlichkeiten
auf Wunsch stellen kénnen. Wenn
daftr kein Bedarf besteht,

= |
. — 1N |
Im unteren Bedienfeld werden die méglichen Ant- ‘

worten auf die Pri

kann dieser Punkt mit einem Mausklick auf
die Start-Taste tbersprungen werden.
Auflerdem erscheinen hier die Prufungs-
fragen:

Die Fragen

Sobald ein kleinerer geschichtlicher

Abschnitt erlautert wurde, stellt der
dienstbare Geist, der durch die Kon-
versation fithrt, eine Zwischenfrage,
die sich auf den eben vermit-
telten Inhalt bezieht. In den
unteren drei Zeilen erschei-
nen Auswahlantworten.

Wird die Frage richtig beant-
wortet, klingelt es in der Kasse:
Ganze 1.000 Mark ist die rich-
tige Antwort wert - Geld, das
gut in neue Exponate inve-
stiert werden kann. Aber
Vorsicht: Eine falsche Ant-
wort kostet 1.000 Mark!

Der betreffende Abschnitt,
der mit dem Portrat zusam-
menhéngt, istim tibrigen erst
dann vollstandig abgehan-
delt, wenn die ,Timeline* am
unteren Bildrand volle 100 &
Prozent anzeigt. AnschliefRend kann
sich der Museumsleiter dem nachsten Por-
trat zuwenden und dort in gleicher Weise
verfahren.

Die Reihenfolge kann auch mit Hilfe der
kontextsensitiven Meniileiste am oberen
Bildschirmrand umgangen werden, aber
allgemein ist schon ein chronologisches
Vorgehen zu empfehlen. In einigen Runden
kann es vorkommen, daf keinerlei
Gesprache notwendig sind, weil das erfor-
derliche Wissen bereits vorher abgefragt
wurde und es beispielsweise nur darum
geht, eine Zeittafel chronologisch richtig zu
ordnen. Natiirlich lassen sich bereits erfolg-
te Gesprache auch noch einmal ,abhéren®,
um die Aufgaben zu erledigen.

Die Aufgaben

Neben den Gesprachen stehen in der Regel
weitere Aufgaben an, vor allem die Beschaf-
fung von Exponaten und die Restaurierung
von Schautafeln.

-4
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Uber die Meniileiste lassen sich die Themen auf
Wunsch gezielt auswahlen

Vom gewahlten Schwierigkeitsgrad hingt
es ab, wie umfangreich die Schaden an den
Tafeln sind.

Qe 1. Weltkriog zur
| Symboligur der konservaty E€chiand. Als men ihn 1925 zum
wate, . dor boi vislen
er o= L
2 Demolcatia

sozender. mmﬁmm-.nmun arsstzen.

Das Museum

So kann es zum Beispiel nétig sein, die Réu-
me mit frischen Ausstellungsstiicken zu
schmiicken. Um sich tiber das Angebot zu
informieren, hat der Museumsleiter immer
einen Katalog des Auktionshauses in der
Tasche.

Ein Mausklick auf das Buchsymbol am rech-
ten Bildrand 6ffnet den Katalog, in dem mit
den Pfeilen am unteren Bildrand geblattert
werden kann. Der verzeichnete Preis gibt
das Mindestgebot an.

Der Vorraum des Auktionshauses 1

[ —— Schd daran gaben, 8 32
e ————— cton gatten, e i
o 1010

hinnshmen zu messen. Das warsn die Anhanger der Dolchstollegende.

Bei der Restaurierung von Schautafeln sind fehlen-
de Worter einzusetzen

Grundsitzlich kénnen
immer nur die Aufgaben
des aktuellen Abschnitts
oder die eines bereits
| abgehandelten angegan-
gen werden, nicht die
eines noch nicht bear-
beiteten. Der voraus-
schauende Museumslei-
ter kann also nicht ein-
fach durch die Rdume
seines Museums zuk-
keln und erst einmal
uberall Exponate auf-
stellen, um damit ein
paar nichtsahnende Be-
sucher anzulocken.

Die bearbeitbaren Aufga-
ben werden durch den
sich verandernden Maus-
zeiger iber dem betref-
fenden Bereich angezeigt.

Kasse |
10000

Die seitliche Be-
dienleiste mit dem
aktuellen Kassen-
stand, dem Uber-
sichtsplan, dem
Auktionsbuch und
dem Reise-Button
(v.0.n.u)

il
1 (1) Deutschland wird
zum totalitaren Staat

4
J (3) Deutschland wird ] | J
nach dem Fihrer-
prinzip organisiert

Das Auktionsbuch. Die Seiten blattert man mit den
Symbolen am unteren Rand um

Die Auktion

Fur die Beschaffung von Exponaten mufl
sich der Museumsleiter auf eine Reise nach
London begeben, wo sich das Auktions-
haus befindet. Dazu verldft er das Muse-
um, indem er mit der Maus jeweils an den
unteren Bildrand fahrt und dort klickt.
Schlieflich endet der Weg auf einer Euro-
pakarte, auf der das Auktionshaus in Eng-
land und das Museum in Stiddeutschland
eingezeichnet sind.

Ax <1;rt »

Auf der Europakarte sind Museum und Auktionshaus

eingezeichnet, zum Gliick fallen keine Rei: an

7 |
®) Alle Faden der |
Macht laufen bei Hitler
Zusammen

f] (2) Alle Lebensbereiche .
werden erfa3t y
und gleichgeschaltet

ler will seine
ion festigen

!J {6) Hitl
Machtpositi

Alle Aufgaben in einem Raum — etwa das Sortieren solcher Tafeln — miissen erledigt sein,

bevor es zum néchsten weitergeht

Ein Mausklick auf das Auktionshaus bringt
den Reisenden direkt in die Eingangshalle
desnoblen Orts. Dort zeigt eine Schautafel
die an diesem Tage anstehenden Verstei-
gerungen. Ein Mausklick auf den gewiinsch-
ten Gegenstand bringt den hoffnungsvol-
len Auktionsteilnehmer direkt in den Auk-
tionsraum.

Am unteren Bildrand erscheint die Schalt-
flache ,Bieten®. Die Auktion wird mit dem
Mindestgebot eréffnet. Betrége von 2000
Pfund, die tibrigens im Interesse besserer
Spielbarkeit zu einem Kurs von 1:1 in Deut-
sche Mark umgerechnet werden, sind als
Mindesteinlage keine Seltenheit, und so
sollte der Museumsleiter immer gut iiber-
legen, welches Exponat tatsachlich zu den
gerade zu restaurierenden Raumen pafit.
Ein Panzermodell des Zweiten Weltkrieges
hat unter dem Portrat von Hindenburg ein-
fach nichts zu suchen! Auflerdem besteht
durchaus die Gefahr, einer Falschung auf-
zusitzen!

Sobald der Auktionsteilnehmer auf die
Schaltfliche ,Bieten“ klickt, erscheint ein
Eingabefeld, in dem der Betrag eingestellt
werden kann, den man zu bieten gedenkt.
Die Steigerung des vorigen Angebots eines
Konkurrenten ist bei vier-

stelligen Mindestgeboten ﬁ

nur in Schritten zu je 100 3

Pfund und bei dreistelligen =
Grundgeboten in Schrit-
ten von zehn Pfund
oder mehr moglich.
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Der erste Raum ist komplett, abe

nd auch alle Exponate echt?

Das Museum

Schlielich wiirde man sich an einem so
noblen Ort mit Pfennigfuchserei auch ziem-
lich lacherlich machen.

Nach Abgabe des Angebots wird die Auk-
tion fortgesetzt. Sobald der Auktionator
anfangt, den Hammerschlag ,anzuzihlen®,
steht die Entscheidung tiber die Vergabe
des Exponats bevor. In diesem Abschnitt
lduft das Geschehen in Echtzeit ab. Wenn
man also zu lange wartet, ist das gute Stuck
am Ende weg!

Sollte der Preis irgendwann die eigene Kal-
kulation Gbersteigen und ein anderer Bie-
ter den Zuschlag erhalten, steht das Expo-
nat erst in der nachsten Runde wieder im
Angebot und kann dann sowohl teurer als
auch billiger zu erwerben sein.

Der Auktionsraum. Unten ist das aktuelle Gebot
eingeblendet

‘ Wer zu knickerig ist, mu vielleicht bis zur néchsten |

Runde warten, um ein Ausstellungsstiick zu bekommen |

Das Exponat wird in dem dafiir vorgesehenen ‘
C

Wenn es gelingt, ein Exponat zu ergattern,
wird der gebotene Betrag vom eigenen Kon-
to abgezogen, und das gute Stiick wandert
in das Gepack des Museumsleiters. In der
rechten Schaltleiste erscheint eine zusatz-
liche Schaltflache mit einem kleinen Abbild
des Exponats.

Aufstellen des Exponats

Mit dem ersteigerten Kunstgegenstand
kehrt der Museumsleiter an seine Wir-
kungsstatte zuriick und sucht den Raum
auf, in dem der Gegenstand aufgestellt wer-
den soll. Dort begibt er sich zum gewtinsch-
ten Ort und klickt dann das Késtchen mit
dem Exponat in der rechten Bedienleiste
an.

Der Mauszeiger verwandelt sich in ein klei-
nes Paket, das jetzt per Mausklick an der
gewiinschten Stelle untergebracht werden
kann. Anschlieend 148t sich auch die
zugehorige Schautafel neben dem Ausstel-
lungsstuck bearbeiten.

Die Beschreibungstafel

Auf der Beschreibungstafel neben dem
Schausttick wird dieses in den richtigen
Kontext zum Portrat gertickt. Leider sind
die Tafeln in der Regel leicht verwittert, und
es sind nicht mehr alle Worter darauf les-

| oty o S Wk e e s b
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stadervertige s e Dus gasensi hat Hilerk du
danoutiats Rexss b, g ws 20 vernichne it Dos Tl der
Aulecpote siah i ndo Erobarn v Labenszacem i o sigons Vok
b er 5 besonders au [FESTace] aspessher ha. Diese wbevisbaren

Behacp!
a's 33 grotesk emplundes, 328 kaum feman das Bush emst nahm,

(s E i e

Auf der Beschreibungstafel sind fehlende Wérter zu

bar. So fallt dem Leiter des Museums, der
ja wohl tber die entsprechenden Ge-
schichtskenntnisse verfigt (zumindest
wenn er vorher aufgepaft hat) die Aufgabe
zu, die fehlenden Wérter zu erginzen.
Wenn das gelingt, ist dieser Abschnitt
erfllt.

Probleme l6sen

Sollte es Probleme geben, ist freilich noch
nicht alles verloren: Mangelt es zum Bei-
spiel an der Erinnerung, um die Tafeln rich-
tig auszufullen, kénnen die Inhalte wie
gehabt tiber die Portrits oder die Mentilei-
ste am oberen Bildrand abgefragt werden.
Sollte dagegen das Exponat unpassend sein,
kann es im Auktionshaus wieder zur Ver-
steigerung angeboten werden. Auf der Tafel
im Eingangsbereich befindet sich ganz
unten ein entsprechender Punkt. Dabei
sind natiirlich sowohl kleine Gewinne wie
auch Verluste moglich.

Das Management

Sind alle Aufgaben einer Spielrunde zur
eigenen Zufriedenheit erfullt, ist es an der
Zeit, sich um das Management zu kiim-
mern. Das Biiro hinter dem Kassenhaus-
chen in der Vorhalle ist dafiir genau der rich-
tige Ort. Am schnellsten ist dieses nattrlich
uber den Gebdudeplan des Museums zu
erreichen, fiir den es in der rechten Bedien-
leiste ein entsprechendes Symbol gibt.
Im Biiro konnen verschiedene Funktionen
gewihlt werden (von links oben im Uhr-
zeigersinn):
> Eine neue Runde beginnen
> Die Gewinneuntwicklung begutachten
» Den Konkurrenten im Auge behalten
> Personal und Einrichtung verwalten
> Eine genaue Aufschliisselung der

Ein- und Ausgaben bekommen
> Den Expertenbericht einsehen
> Die Mingelliste der Besucher einsehen
> Den Experten bestellen
An der rechten Wand des Biiros befindet
sich eine Umsatzgrafik. In dieser Grafik
ist es auch moglich, die kiinftigen Werbe-
ausgaben zu planen. Ein geschickter Ein-
satz der Ersparnisse fir die Werbung kann
den Gewinn erheblich steigern!




Das Museum

Das Bilro.ist die wirtschaftliche Schaltzentrale
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Die Umsatzgrafik enthalt eine Prognose, wie sich
die Werbung in der Zukunft auswirkt

Es ist nicht einfach, das richtige Finger-
spitzengefiihl fir den Umfang der Werbe-
investitionen zu entwickeln. Um diese Auf-
gabe etwas zu erleichtern, kénnen die Fol-
gen eventueller Ausgaben simuliert werden:
Es lassen sich beliebige Betrage eingeben,
um deren Einfluf auf die finanzielle Ent-
wicklung zu testen; ein Balken-
diagramm zeigt dann die Aus-
wirkungen auf
kunftige Ein-

nahmen an. Der p
zuletzt vor Be-

ginn einer neuen
Runde eingege-
bene Betrag wird

als tatsichliche 4

Ausgabe gesehen und geht ins weitere Spiel-
geschehen ein. Bedenken Sie, dafl das
Ergebnis einer Runde die Grundlage fur
kommende Spielrunden wird. Das heif3t,
daf sich das Resultat einer Runde auf das
ganze kommende Spielgeschehen auswirkt.
Deshalb ist es vor allem wichtig, alle Auf-
gaben korrekt zu bewaltigen, denn Fehler
in den Schautafeln fithren schnell zu unzu-
friedenen Gisten.

Die Werbung

Wenn sich die Pforten des Museums zum
erstenmal 6ffnen, kommen sicherlich etli-
che neugierige Besucher - gleichgiiltig, ob
die Ausstellungsraume richtig eingerichtet
wurden oder nicht. Schlieflich weif§ janoch
niemand, was sie bieten werden.

Schon fur die zweite Periode ist
aber entscheidend, ob die ersten

Die Gesprache der Besucher kénnen auf Unzuldng-
lichkeiten hinweisen

Besucher Fehler feststellen mufiten - Sie
wissen doch, wie schnell sich solche Din-
ge herumsprechen! Dementsprechend wer-
den sich bei einer fehlerhaften Einrichtung
die Besucherzahlen verringern. Sollten aber
alle Aufgaben geldst worden sein, werden
sich die ktinftigen Einnahmen durch groRe-
ren Andrang erhéhen.

Hat Thr Museum also regen Zuspruch
gefunden, konnen Sie durch entsprechen-
de Werbung nun dafiir sorgen, dal mehr
Gaste und damit mehr Geld ins Haus
kommt. Einen grofleren Betrag sollten sie
aber nur dann investieren, wenn Sie wirk-
lich sicher sind, alle Aufgaben korrekt erfiillt
zu haben.

Personal einstellen, Einrichtung
verbessern

Mit neuem Personal oder Einrichtungsge-
genstanden konnen Sie den Umsatz stei-
gern oder unliebsame Ereignisse abwen-
den. Schlagen Sie dazu in den
Ordnern im Regal des
Biiros nach. Kaufen Sie
beispielsweise Sitzgar- 4
nituren, fihlen sich
auch altere Gaste bei  §
Thnen wohl - das Er-
gebnis ist eine Um-
satzsteigerung
von 3000 Mark.

ONNGI3YHISIAT3IdS
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Inventar und Personal kénnen den Umsatz steigern
oder unliebsame Ereignisse abwenden

Expertenbericht = cuo)

|
N
E

Der Expertenbericht informiert iber den Zustand
bereits abgeschlossener Bereiche

Der maximale Umsatz kann dafit%on
8.000 auf 11.000 Mark angehoben werden.
Investieren Sie Thre Ersparnisse moglichst
frithzeitig in Guter und Personal, um den
Gewinn schnell zu steigern. Achten Sie aber
darauf, dafk Sie immer einen ausreichenden
Kassenbestand haben, damit uberra-
schende Ereignisse nicht zum plétzlichen

Ruin fithren kénnen. Wenn beispielsweise *

eine Steuernachzahlung fallig wird, ist die
Kasse schnell um ein paar tausend Mark
erleichtert. Kénnen Sie soviel Geld jedoch
momentan gar nicht aufbringen, reibt sich
der Konkurrent die Hande: tiber ein billig
erworbenes Museum...

Die Tabelle des Personal-Giiter-Bildschirms
zeigt die Wahrscheinlichkeit, mit der
angekiindigte Ereignisse eintreten konnen.
Der Museumsleiter kann zwar den meisten
unangenehmen Uberraschungen vorbeu-
gen, indem er Personal einstellt oder Gera-
te kauft. Es schadet aber in keinem Fall, den
Nutzen,gegentiber dén Kosten abzuwigen,
denn wie gesdgt: Birte zu dipne Finanz-
decke kann schnell das Ende aller Bestre-
bungen bedeuten.

Das Museum

AN |
Weitere Optionen

Neben diesen gruridsatzlichen Tétigkeits-
feldern bietet das Buro noch einige Mog-
lichkeiten, insbesendere S(ateisftiken zur
finanziellen Entwickluhg im Vergleich zum
Konkurrenten und zu den'aktuellen Aus-
gaben und Einnahmen: -
Dariiber hinaus karit der Museumsleiter
hier Informationgsiber die Reaktion der
Besucher einholen oder per Telefon einen
CExperten bestellen, der das Ausstellungs-
angebot auf Fehler hin tiberprift. Letzteres
kostet allerdings zu Beginn 1090 Mark und
spater noch sehrviel mehr. Diese Méglich-
““keitst somit nur im Notfallempfehlens-
wertswenn man. vyirklich nicht mehr ein
noch aus weifl«Nach der Expertise ist im
Biro auch der,jeweils letzte Bericht ein-
sehbar. .

Beginn einer neuen Runde-

Zuféllige F:reignisse sind oft ein ,Wink mit dem o
Zaunpfahl*

Alles erledigt? Ganz sicher? Dann geniigt
ein Mausklick auf das Kalenderblatt im
Biiro, um die alte Runde zu beenden und
eine neue einzulduten. In diesem Fall 6ff-
net sich eine Dialogbox, die zur Bestitigung
der Auswahl oder zum Abbruch der Hand-
lung auffordert. Aber Sie Waren sich Threr
Sachejasicher,nicht ™ F 51 - .,
Die Betatigung der Schaltflache ,,]\Leue}ﬁu‘h—
de* zeitigt unter Umstanden versghiedene
Folgen. So kann es jetzt zi zufalligen Ereig:”
nissen kommen, die aber in der Regel vor-
her durch entsprechende Meldungen
angekundigt wurden. Wohl dem, der vor-
gesorgt hat!

Nicht gerade die feine englische Art, aber
hier ist sie ausdrucklich erlaubt: Der
Museumsleiter darf wihrend der Off-
nungszeiten die Gesprache der Gaste und
.Ange‘slellten belauschen, um so mehr tiber
derenEiirdruck vom Museum zu erfahren.
Nebenbei werden hier oft noch kleinere,
interessante Nébgninformationen zu den
historischen Bereichen geliefert.

Haben sich abends die Tore dann hinter
dem letzten Gast geschlossen, bekommt
der Leiter einen Bericht vorgelegt, dem auch
die Kritik'der Besucher zy entnehmen ist.
Konkret sind dort Fehlervermerkt, die den
Gasten aufgefallen sind. AuRerdem enthlt
das Papier einen Vergleich-‘MAibschnei-

den des Konkurrenten und eventuell eine .

-Ankundigung drohender Ereignisse.

Thre Aufgaben fiir diese Spielrunde

[Puh, gescha - Findenburg erstrabt i necer GIanz (wern auch
. it o paar kisinen Fehiem, de Sie natirich
beneben). Umso krasser kot ihnen nun der Unterschied zu dem
Washalb S
machen

kratzen, um den Text wiader lesbar 2u machen,
Tage sofort n
e

 das Podest zu mvestieren,

Die neue Runde beginnt mit einer Erlduterung der
henden Aufgaben

. Damitist die erste Spielruride beendet. Die
nichste beghant.damit, daf die anstehen-
den Aufgaben angezeigt werden. Zuerst soll-
ten aber die Fehler aus der abgeschlosse-
nen Runde behoben werdén; sofern die
Besucher welche gefunden haben. Gelien
Sie nun also wieder in die Ausstellungs-,

rdume, um mit dé‘f'_-ﬁiqriql-_lt‘l,mg Ihrés___‘

ot d 7

Museums fortzufahren.

Ubrigens: Wenn Sie im Menti , Hilfe* den
Mentipunkt , Kontext-Hilfe* anwahlen,
wird ein Text eingeblendet, der die Auf-
gabe erklart, die gerade auf dem Bild-
schirm angezeigt wird.




Kapitel IV:
Das Spiel als
Nachschlagewerk

ST p

g
Wenn' ,Das Museum* irgendwann dtrch-
gespielt ist, hat sich sein Nutzen damit
langst nicht erschopft. Esist jederzeitmog-

lich, es als Nachschlagewerk zu benutgén,

und sich iiber einzelne Aspekte des Dritten
Reichs zu informieren. Das Stichwortver-
zeichnis bietet dafiir ein geeignetes Mittel
53U Suche des gewunschten Abschnitts.
) ¥} “'1 M7

Themenverzelchms

Inden Rdumen des Museums, in denen Sie
+ sich mit den Bildern unterhaltén kénnen,

1aBt sich im Ment!, Ferninhalt* aus der obe-

ren Bedienleiste zunachst die gewtinschte
Person und dann der gesuchte Abschnitt
auswahlen. Sie konnen sich damit gezielt
uber das Thema informieren, das Sie inter-
essiert.

1

Stichwortverzeichnis

L,

BRNESBY »

[0}

&1 Das Stichwortverzeichnis erlaubt die schnelle Aus-
¥ | wahl eines Themas

b

»- - Sﬁchwortverzeichnis

Den Meniipunkt ,Stichwortverzeichnis* fin* -

deri Sieebenfalls unter ,Lerninhalt*. Haber
Sie ihmr angewahlt, offfet sich ein Abfrage-
fenster, wo Sie nach Stichwértern suchen
und sich alle Dialogstellert dazu anzeigen
1+, dassen kénnen. AlsiSichergebnis erhalten
e *%ietfolg“é‘iiﬁe Angaben: Raumnummgt,

Das Museum

Schreiben Sie das Stichwort, das Sie
suchen méchten in das linke Feld dber
den Buttons. Es genlgt aber auch, wenn
Sie nur die Anfangsbuchstaben eingeben.
Klicken Sie dann auf den Button
“"Suchen". Verwenden Sie nun die
Pfeiltasten, um die nachsten oder
vorausgehende Begrifie anzuspringen.

o

Um im Dialog mit den Bildern etwas ber
das Stichworl 2u erfahren, gehen S wie
i o in don Daum

Die kontextsensitive Hilfe gibt zu jedem Punkt Vor-
gehenshinweise

Portrit, Abschnitt und die Prozentzahl. Mit
diesen Angaben konnen Sie sehr schnell zu
dem Absatz springen, in dem das Stichwort
vorkommt: Bewegen Sie sich in den ange-
gebenen Raum. Wihlen Sie dort im Menii
~Lerninhalt* das jeweilige Portrdt und den
Abschnitt. Damit starten Sie den Dialog. Mit
Hilfe des Steuerblocks kénnen Sie nun zur
Prozentzahl springen, an der sich die
gesuchte Information befindet.

Kapitel V:
Noch einige Tips

J % Vergessen Sie nicht: Im Biiro komnnen Sie
"4+ {iber das Telefon einen Experten rufen,

der Thnen Fehler in den Aufgaben detail-
liert aufzeigt und auch erklért, wie sie
zubeheben sind. Aber behalten Sie dabei
die Kosten im Auge!

* Beachten Sle Eelm Bkwegen def \{ausrhe
Statuszeile am unteren Bildschirmrand.”
Esywerden kurze Erklarungste)de einge-
blendet. Zur Orientierung ist das manch-

+ 4 mal ganz hilfreich.

* Die Spielanleitung kann jederzeit iber

dasMent Hilfe* unter dem Mentipunkt
»Spielanleitung® auf aen Bildschirm
hg@hollr.‘wllerden

handelt von Dir —

nur der Name
geadndert.

* Sie erhalten in Threr jeweili-
gen Situation tber den
Menupunkt ,Kontext-Hil-
fe* Unterstutzung. Inei
der ersten Spielrundegs
sollter! Sie dieses Ment i,
immer aufrufen, wenn
Sie in eine neue Sitha",
tion kommen. Es lie-
fert Thnen ausfthrli-_
chere Informationen,
als sie-die Sp1e1anle1— -
tung bietet.

=~

' e

* Mitder, GO*Schall: = ——
fliche der Buttonleiste ~ *
konnen Sie schneller zu einernt 3
bestimmten Ort navigieren.

Kapitel VI:
Die erste Runde p

Nachdem Sie jetzt schon eine Menge tiber "
Thre Aufgaber und Arbeitsweise als
Museumsleiter erfahren haben, sollten Sie
mit der ersten Runde beginnen. Dieses
Kapitel stellt gewissermafien einen kleinen,
standig griffbereiten Ratgeber fiir jeden ein-
zelnen Spielabschnittinnerhalb dieser Run-

de dar. Viel SpaR beim folgenden multi-
medialen Erlebnis:

vy
.

b Starten Sie das Spiel (mdem Sie unter

Windows die’ D‘ateJ:SEART EXE der CD auf-
rufen oder das Slart%y‘n‘hbql benutzen)!
L)

@ 'Lassen Sie sich it dem Bilderreigenin ,
der Einleitungssequenz ein wenig auf die
historische Situation des Dritten Reiches
einstimmen. Naturlich 148t sich diese
Sequenz jederzeit mit einem Mausklick
oder einem Tastaturanschlag abbrechen.

® Wie schwer hatten Sie es gerne? Slel "
haben die Wahl zwischen drei verschleder o

nen Schwierigkeitsstufen. Wahlen Sie eine kAl
passende gemaR der kleinen Entschei- %,

dungshilfe am Anfang aus, und klicken Sie *- ~
das dazugehérige Feld mit der Maus an.
Spaten kann hier auch ein bestehender
Spielstand geladen werden.

© An dieser Stelle werden die drei Aufga-
ben eingeblendet, die Sie in der ersten Run- .
de bewaltigen sollten. Wie bereits erwahnt,
besteht-stets die Moglichkeit, diese Aufga-
ben erneut einzusehen (1. Hilfemenii
anklicken, 2. Aufgaben). "
© Sie sehen nun das altehrwirdige: Mﬁse-'
um Ihres verstorbenen Grofvaters vor sich.
Gehen Sie hinein: Entweder Sie klicken mit,
der Maus auf die jeweiligen Emgangst\!geﬁ “ iV
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Das Museum
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Grundrif

Museum f0r Zeitgeschichte
27.7.1938

Uber den GrundriB sind alle Raume schnell zugénglich, die Autos auf dem Parkplatz fiihren direkt zur Europakarte

oder Sie betrachten tiber das GO-Symbol
und die Schaltfliche am rechten Bildrand
zunéchst den Grundrif und betreten dann
Raum 1. Alle anderen Ausstellungsraume
sind fur Sie zunachst nicht zuganglich.

@® Vor sich sehen Sie nach einer kurzen
Hinwendung zur rechten Wand drei Ihnen
vielleicht bekannte Persénlichkeiten, mit
denen Sie sich unterhalten kénnen.
Zunichst steht aber nur der erste, Gene-
ralfeldmarschall Paul von Hindenburg, fiir
_ein Gespréch zur Verfugung.

| Hier warten die ersten Aufgaben |

Klicken Sie sein Bild an, und unterhalten
sich mitihm, er hat eine Menge zu erzéhlen.
Unter seinem Portrét erscheinen auf dem
Steuerbalken Bemerkungen zu den gespro-
chenen Texten. Sobald diese schwarz
erscheinen, haben Sie die Moglichkeit, tiber
den Dialog hinaus noch zusétzliche Infor-
mationen zu erhalten. Manchmal wird man
auch Sie in das Gesprach mit einbeziehen,
und Sie miissen Fragen beantworten. Bei

| Hitiers Grirt nach aer

Hit g
in die Relchskanziel unbeschranklen Macht

richtiger Antwort erhalten Sie 1000 DM
zusatzlich, liegen Sie falsch, bekommen Sie
leider 1000 DM in Rechnung gestellt.

@Nun haben Sie bereits das notwendige
Wissen, um mit der Restauration des ersten
Raumes beginnen zu kénnen. Wie IThnen
mit Sicherheit aufgefallen ist, fehlt auf dem
Podest vor dem Portrat Hindenburgs ein
bestimmter Gegenstand. Sie haben die Még-
lichkeit, diesen bei einer Auktion zu erstei-
gern, und sollten das nun tun. Ein vorhe-
riger Blick in den Katalog des Auktions-
hauses gibt Aufschluf tiber den richtigen
Gegenstand, denn er wurde sicherlich im
betreffenden Gesprédch erwdhnt. Um
schlielich zur Tat, also zum Einkauf zu
schreiten, steuern Sie zunichst wieder tiber
GO den Grundrif an und klicken im
Anschluf auf die Autos, um auf die Reise-
karte zu gelangen. Dort klicken Sie auf das
Symbol far das Auktionshaus, um in Lon-
don an einer Auktion teilzunehmen.

LBei der Auktion in London \

Alternativ gelangen Sie auf den Reisebild-
schirm, indem Sie das Museum durch den
Vorderausgang verlassen. Dazu lenken Sie

~Industrie und Grobgrund- - Ausschreibung von
besitz wollen Hitler ais || Newwahien
eichskanzier ~Ensatz von Terror-
~Mi Hife einer Intrige vrd el
Hindenourgs Widersi ~Politische Ausnutzung
Gberwunden
~Hindsnourg emennt Heler | - Authedung von Grund-
zum Kanzier rechten der Vertassung
- Verhaitung der
kommunsiischen Reichs-
( neten

Die Erlduterungen zu den Portréts sparen nicht mit
Lerntafeln und Diagrammen

den Mauszeiger in jedem Bildschirm an den
unteren Bildrand und bestatigen mit Maus-
Kklick. Nun viel Glick bei der Versteigerung
des hoffentlich richtigen Exponats. Wel-
ches das richtige ist, mussen Sie sich selbst
uberlegen, ein Blick in den Auktionskata-

log (Katalog-Symbol auf der
Buttonleiste) hilft wie gesagt
bei der Entscheidung. Die
Ablaufe bei der Versteige-
rung kenen Sie bereits aus
der obigen Beschreibung.

@ Wieder im Museum angelangt, machen
Sie sich am besten sofort an die Renovie-
rung der Bildertafeln. Ziehen Sie hierfur mit
der Maus zunachst das ersteigerte Ausstel-
lungsstiick auf das Podest vor Hindenburg.
Die noch liickenhafte Beschreibung der
Exponate erhalten Sie durch das Ansteuern
der kleinen grauen Beschreibungstafeln
neben den Exponaten.

Nach Beendigung des Tagesgeschaftes wartet noch
Arbeit im Biiro

© Geschafft, Hindenburg erstrahltin neu-
em Glanz. Jetzt wenden Sie sich im Biiro
dem Management zu, planen Thre Werbe-
aufwendungen, sehen Statistiken ein oder
betrachten Besucherberichte (wiederum
alles mit Hilfe der Maus).

Nach getaner Arbeit reiffen Sie im Biro ein-
fach ein Kalenderblatt ab und betrachten
die Fruchte Ihrer Arbeit, denn die erste Run-
de haben Sie hiermit erfolgreich bewaltigt.
Herzlichen Glickwunsch!

Speichern des Spielstands

Sollten Sie Threm Computer nicht so sehr
trauen wie lhren Geschichtskenntnissen,
ist jetzt vielleicht ein guter Zeitpunkt, das
Spiel zu speichern.

Die entsprechende Funktion befindet sich
oben in der Bedienleiste unter ,Datei®.
Nach Auswahl des Befehls , Speichern® 6ff-
net sich ein kleines Fenster, in dem links
der Name des Spielstands und rechts das
gewtinschte Verzeichnis, in dem er abgelegt
werden soll, angegeben werden konnen.
Die Benennung des Spielstands ist natiir-
lich obligatorisch! Nach Bestatigung der
OK-Schaltfliche geht es zuriick ins Spiel.

‘ Der Speicherbildschirm




Kapitel VII:
Eine Anmerkung

Die Grundidee dieses Spielsist es, auf spie-
lerische Weise tiber den dunkelsten Zeit-
abschnitt der deutschen Vergangenheit auf-
zuklaren und somit einen kleinen Beitrag
zu leisten gegen neue rechtsextreme Stro-
mungen und rechtsradikale Polemik.

\*"\\ S
Dem Spiel ist nicht daran gelegen, das Gedenken
an den National zu verherrlichen

Stéren Sie sich nicht daran, daf verstorbe-
ne Personen in diesem Spiel gelegentlich
von Dingen sprechen, die erst nach ihrem
Tod geschehen sind, von denen sie also zu
ihren Lebzeiten nichts wissen konnten. Fur
die Zwecke des Spiels wird unterstellt, dafl
sich diese ,Geister* nicht nur an ihr Leben
erinnern, sondern die Geschehnisse in der
Welt auch weiterhin beobachten und kom-
mentieren. Das bedeutet allerdings nicht
zwingend, daf sie dank der Beobachtung
der Geschehnisse tiber ihren Tod hinaus zu
irgend einer Einsicht gekommen sind, die
ihnen zuvor verwehrt war!

ihstagswani arz 1853

Relehstagswarl Marz 1935
szmluae St Prozentu e ng.
ncn cen:

Das Museum

wal » = :
Interpretationen haftet die Moglichkeit von Fehlern
an, aber nicht den historischen Dokumenten

Die hier aufgezeigten historischen Daten
sind in der Regel unbestritten, die Aussa-
gen der verschiedenen Akteure, die ,aus
dem Jenseits sprechen®, hingegen werden
unter Umstédnden auch anders interpre-
tierbar sein - aber wessen Analyse darf mit
GewifSheit richtig genannt werden?

Wer nach diesem Spiel Lust bekommen hat,
sich noch ausfuhrlicher mit dem Dritten
Reich zu beschiftigen, der
findet im folgenden . a8 B
eine Liste mit Litera- VN
tur. Es handelt sich 5
um Biicher, die auch
als Quellen fiir dieses
Spiel dienten.

Copyright

Das Programm auf den Datentrégern ist
urheberrechtlich geschtitzt und darf nur
privat genutzt werden. Gewerbliche Nut-
zung, Verleih, Tauschgeschafte, Riuckkauf,
Kopierung bzw. Vervielfaltigung sind unter-
sagt. Zuwiderhandlung wird strafrechtlich
verfolgt.

Made in Germany

published by © 1996 ESCAL Software
GmbH

Software © 1996 Dieter Schumacher
Musik © 1996 Blue Valley

Licensed © 1997 Trend-Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH

IBM is a registered trademark of Interna-
tional Business Machines Inc.
Windows is a regi-
5 stered trademark
Q\# f% of Micro-

ll 134 soft Corp.
o
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Arendt, Hannah: Eichmann in Jerusalem.
Ein Bericht von der Banalitat des Bosen.
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Broszat, Martin (Hrsg.): Kommandant in Auschwitz.
Autobiographische Aufzeichnungen des
Rudolf Hass. > Miinchen 1963

Die Sichtweisen der Personlichkeiten dokumentie-
ren historische Videoausschnitte

Geschichte ist nicht absolut, sie unterliegt
Interpretationen und ist abhangig vom
i jeweiligen Stand wissenschaftlicher
§i . Forschung. Das in diesem Spiel
™ vermittelte Wissen kann somit
nicht als absolut betrachtet
werden, auch wenn der Ver-
such zugrunde liegt, einen
maoglichst objektiven Um-
gang mit diesem Zeitab-
8 schnitt der deutschen
Geschichte zu pflegen und
alle der Geschichtsfor-
schung bekannten Gesichts-
punkte zu beriicksichtigen.

Buchheim, Hans: Anatomie des SS-Staat

Leber, Annedore: Das Gewissen steht auf.
64 Lebensbilder aus dem deutschen Wider-
stand 1933 - 1945. > Berlin 1953

Lindenberg, Christoph Dre Techmk des Bosen

> Olten 1965
Bullock, Alan: Hitler. Eine Studie iiber Tyrannei.
> Disseldorf 1971

Churchill, Winston: Der Zweite Weltkrieg.
6 Bande. > Munchen 1948 - 1954

Fest, ]oachlm Das Gesicht des Dritten Reiches.
> Miinchen 1963

Fest, loachlm Hitler.

> Ber[m 1973

Frank, Niklas: Der Vater. Eine Abrechnung
> Miinchen o.).

|

Zur Vorgesch|chte und Geschichte des Natio-
nalsozialismus. > Stuttgart 1985

Picker, Henry: Hitlers ﬁschgesprache im
Fiihrerhauptquartier.

> Stuttgart 1965

Rauschning, Hermann: Gespréche mit Hitler.
> Wien 1973

thter, Gerhard: (arl Goerdeler und dte deut-
sche Widerstandshewegung.

> Stuttgart 1955

Sonthelmer, Kurt: Antldemokratlsches Den-

ken in der Weimarer Republik > Minchen 1962
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und Installation und Programmstart

technische Hinweise erhalten Sie, wenn . .

Sie im Hauptyverzeichnis der CD-ROM  Nach dem Start von Windows wechseln

WICHTIG eingeben oder die Datei ,LIES- ~Sje im Dateimanager/Arbeitsplatz auf das

_s_n_._ TXT“ lesen. " CD-Laufwerk und fithren das  Programm
..mm._.cnmx_ma aus. Dieses Programm legt
ein Startsymbol im Ordner ,,ESCAL“ an.
Wollen'Sié kein Startsymbol anlegen, kon-
nen Sie das Spiel direkt von CD mit Hilfe
der Datei ,,START.BAT aufrufen. Sie starten

* das*’Programm),,nun_.entweder mit Dop-
pelklick auf die Datei ,,Start* im Hauptver-
zeichnis der CD-ROM oder mcﬁ amm Start-

m<m$3m=3am2=mm=

Um, ,Das Museum! spielen ‘zu konnen,
missen mindestens folgende Vorausset-
zungen gegeben sein:

W IBM"PC oder 100% Kompatible

m mind. 386 DX oder hher m<3co~ im ,ESCAL®- oa}mq 4
W Windows 3.1 oder Windows 95 :
B 8 MB Arbeitsspeicher | CD-| _3_;:
W Festplatte mit mind. 4 MB d i 4 :
freiem Speicherplatz: ... w<e=<mqm_o=. A
. W CD-ROM-Laufwerk . S AN W Das Museum A

II s‘aalﬂgglsaa zum Ausschne

BG CoLLecTiON 11 - Das Museum -

W 16-Bit-Soundkarte e N Katalog der Pearl >mm:n<
Hin g (DOS’.und s\_:moémv guherest

"y -]

e U - R i NS ). o S
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GMBH - Tel. 076,34 /5264-0

STYLE OF THE ARTS Med

SIEITOP B S

PEOIAZT finden Sie ein besonders

= qiiraktives, kommerzielles

Originalprogramm, dos

~ kurz zuvor im Softwarehan-

% del fir ein Vielfaches des

Magazinpreises angeboten

wurde. S(hwerpunhmnﬂlg widmet sich die CD-

'I'OP Rellle den bekonmen und oftmals preis-

M Hier fin-

den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-

magazin fiir alle High-

& score-Jiiger und Adven-

B turefreaks! Auf ca. 100

Seiten enthillt jede Aus-

gabe hunderte von

Cheats, Levelcodes,

Tips und Tricks - feil-

weise sogar direkt von

den 1ewelhgen Spleledesngnem sowie ca. 20 bis

30 komplette, bebilderte Spi b1
topakiuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,30

jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefihrten P(Mngn

zing im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und isber-
zeugen Sie sich dann grafis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende ltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
__| FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
__| FG 002 ORGANICE ™' DM 9,99
__| FG003 PRESS Infernational DM 9,99
| F6 004 PACKRAT DM 9,99
[ | FG005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
[_| FG 006 CLARIS WORKS DM 9,99
| F6 007 DBASEIV DM 9,99
[ | FG008 MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99
[_| FG009 PARADOX4.5f.Win. DM9,99
| _| FGOI0 LABELIT! DM 12,99
[_| FGOI1 NORTON COMMANDER DM 12,99
|| FG 012 CALENDAR CREATOR DM 12,99
_1 FGO13 ARCONLT DM 12,99
BESTSELLER GAMES
|| TBGO1 [INDIANA JONES 3 DM 9,99
[ | TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
|| TBG03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
|_| TBGO4 INDIANAJONES4 = DM9,99
| TBG 06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
|| TBGO7 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
TBG 09 LEISURE SUIT LARRY5 DM 9,99
__| TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
[_| TBG 11 MAD NEWS DM 9,99
|| TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99
[ | TBG 13 ALONEINTHEDARK2 DM 12,99

e Adress-Fold ausille, gewinscte Zetscrfen ankreuzon und
Couponan Adresse senden. Fir

berechnen wir Parlo + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
700 / nor Pact Narhankhme NM G 0N

S T S

BG Collection

Diese Spielemagazin-
Serie erscheint monat-
lich und biefet allen
Spielefans erstklassige,
akiuelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jefzt so unglaublich giin-
stig wie nie zuvor! Jede
Ausgabe umfaBt jeweils
ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Lasungshilfen - ein MuB fiir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

Wie in der Reihe , Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Losungshilfen. Diese
,GOLD“Edition pri-
senfiert jeweils besonders attraktive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguld-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fiir die Mogazine:

fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
CD TOP mit (OROM (6 Ausg. /1Jabr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
Komplettes k ey

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fast
geschenki!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
nen bek Originalprog , die zuvor

auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frisher oftmals fiir iber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collection mit (D-ROM (12 Ausg. / 1 Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD it CRROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90

Siimtiche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Ieitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spte-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kindigung erfolgt.

im Handel fiir meist dress!eilige Belvnge angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Heftreihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mdglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In sterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die reguldren Jahresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswihrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fiir diese Liinder
(CH / AU) aus rechtlichen Grinden leider nicht maglich.

Collaton 15 Aol wann micht

I Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Grafis-Probeabo-
1 Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung maglich.
: Einzugserméchtigung:
1 ABO-COUPON  coms
I Ju, ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nuizen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
T niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abols) mif jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BlZ Ko
§ . .
1 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
1 @ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98 -
| [ Probeabo D TOP 3
- w4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98
= StraB
I Probeabo BESTSELLER GAMES e
I @3 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98 pz/0n
| oS
1 Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKunderNr. (ol vorhonden)
] ™ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 29,98
: | Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Detum Unterschrif
. @ 2 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60 Hienmit besaigeich mit meiner 2. Unterschrif,do ichdardberiformiert wurde, dese Verenbarung
e innerhalb von 14 Togen b der earl Agency GmbH, Am Kolschocht ¢, D.79426 Buggingen widerrufen
i Probeabo PC HIGHSCORE o s e ot A s Vs,
I @ 6Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 29,60 *
1 *Summe der Einzelverkaufsp Datum 2. Unterschrift
1 s, e e oge noch el er 2, oo 2
o et Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
| fewistAngon 05 lci: |1Amqnb!n) Do gt ik s S 86, B o Monline Schweizz 084 /888 77 88

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an: Telefon: 076.31/360-0 - Telefax: 076 31/360-444



Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

als Lizenzinhaber und damit rechtméRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Das Museum ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Escal, lizenziert an Pearl Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten
Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

[ Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmerf/in,
und Escal ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programm-
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an Escal zuriick, wenn’
der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

[El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daB die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-

. losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haf'tu‘ngsansprijche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungsscheines ist Voraussetzung dafiir, daR Sie registrier-

ter Anwender von Das Museum werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres Registrierungsscheins ein.

DO.OO.AIEIEE]

Abgesandt am:

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Computer: 138 (1486 [ Pentium
Ich habe eine Lizenzversion des Programmes Das Museum mit dem e g
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Collection“ erworben und die Speicher; Mg A8 MB (116 MB (oder mehr)
geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtméaBige Nutzung zur  Betriebssystem: (1 DOS [ Win 3.1 I Win 95 [ 0S/2
Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Registrierungs- N i
scheines werde ich registrierter Anwender. Peripherie: [ Soundkarte (I Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: |:| ja D nein

Bitte senden Sie diesen Regi-
Vor- und Zuname Geburtsdatum e <schein an die

folgende Adresse:

Strafle /— EE /R = L Agency
Am Kalischacht 4

D-79426 Buggingen

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift ) il 11
.
Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert COlleCtlon

REKLAMATIONSSCHEIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strafe

sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort

Bestseller Games Collection 11 q -
Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft Datum und Unterschrift

Am Kalischacht 4
79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)
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Www.pear!.

Uber 6.000 Artikel!

Landerspezifische Angebote fiir

Der 2ugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt maglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr 2ugangs-Passwort zugestelit.
Gewerbenachweis / Behirdensiegel per Fax an: +%493-1631-360-14



DAS MUSEUM

Lebendige Geschichte...

...in Form einer véllig neuartigen, interaktiven Wirtschaftssimulation fiihrt
lhnen Das Museum vor Augen - so anschaulich, wie es weder Schulunter-
richt noch eine Ausstellung bisher vermochten. Erleben Sie die diisteren
Kapitel der Entwicklung Deutschlands von der Weimarer Republik bis zum
Dritten Reich in einer packenden multimedialen Zeitreise mit vielen histo-

rischen Informationen!

Is Erbe eines heruntergewirtschaf-

teten Museums haben Sie die Auf-
gabe, alle Ausstellungsraume wieder
instandzusetzen und fir neue, aussa-
gekraftige Exponate zu sorgen, die das
Publikum anlocken. Dadurch erfahren
Sie "spielerisch" alles iiber diesen wich-
tigen geschichtlichen Abschnitt. Die
historischen Personlichkeiten schildern
die Vorgange "aus dem Jenseits" und
verleihen der Epoche eine nie dagewe-
sene Lebendigkeit, unterstiitzt durch
reichhaltiges, teils seltenes Bildmaterial
und Videos.

FEATURES
% Uber 5 Stunden Sprachausgabe
* Uber 150 authentische Fotos

% Uber 15 Minuten
dokumentarische Videos

% 50 historische Landkarten
* Gerenderte 3D-Grafiken
% Aufwendige Animationssequenzen

* 3 Schwierigkeitsstufen
* Spielstand sﬁicherbar

Als Museumsdirektor reisen Sie zu ver-
schiedenen Auktionen und ersteigern
wichtige Ausstellungsstiicke, nebenbei
flieBen viele geschichtliche Informatio-
nen in das Spiel ein. Zwischenfragen
zum Thema Uberpriifen den Lernerfolg
und bringen bei richtiger Beantwortung
auch Geld in Ihre Museumskasse.

Dank der fantastischen Aufmachung in
feinster Rendergrafik und der stim-
mungsvollen Sprachausgabe war es
noch nie so schén, Geschichte "haut-
nah" selbst zu erleben. Das Museum
wird Sie und lhre Familie stundenlang
an den PC fesseln!

PRESSESTIMMEN

"...zeigt einmal mehr, wie spannend Geschichte
in multimedialer Aufbereitung sein kann."
(PC Praxis 5/95, Wertung "sehr gut")

"... neuartige Verkniipfung einer Wirtschafts-
- simulation mit einem multimedialen Lern-

! spiel... Fiir den inhaltlichen Nutzen kann nur
= die beste Punktzahl vergeben werden."
(CD-Direkt Spieleheft-2, 1/97)

"Insgesamt wurde die Gratwanderung zwischen
den spielerischen Aspekten und der Vermittlung
eines der heikelsten Geschichtsthemen mit
Bravour gemeistert."

(Inside Multimedia 5/96, Hochstwertung)

"Packende Wirtschaftssimulation iber ein heikles
Thema."
(CD-ROM M;

in 5/96, G tung 8,5)

Lizenzierte deutsche
Vollversion fiir
Windows auf

der Heft-

(0]

Systemvoraussetzungen:
Mind. PC 386DX, 8 MB RAM,
VGA ,Maus, CD-ROM-Laufwerk,
Windows-kompatible
Soundkarte (16 Bit),

Windows 3.1/3.11 oder
Windows 95
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