MAG

INSTALLATION VON MAG! UNTER WINDOWS 95

Bei MAG! handelt es sich um ein DOS-Programm, das unter Windows 95 nur
im MS-DOS-Modus lauft. Um das Programm zu installieren, gehen Sie wie
folgt vor:

1. Beenden Sie Windows 95, wdhlen Sie dabei im Fenster , Windows beenden”
den Menipunkt ,Computer im MS-DOS-Modus starten”.

2. Installieren Sie einen Maustreiber fir DOS, falls dieser noch nicht
installiert ist.
Ein solcher Treiber wird vom Hersteller der Maus mitgeliefert. Er muf3
auf die Festplatte kopiert werden und kann dann durch Eingabe des
Dateinamens mit Pfadangabe installiert werden. Meistens hat der
Maustreiber den Namen , MOUSE.COM”.
Falls Sie sich nicht sicher sind, ob bereits ein Maustreiber
installiert ist, fahren Sie einfach mit dem ndéchsten Punkt fort,
das Programm wird bei fehlendem Maustreiber eine Meldung ausgeben,
dann kénnen Sie den Treiber immer noch installieren.

3. Wechseln Sie zu ihrem CD-ROM-Laufwerk, in dem sich die MAGI-CD befindet,
z.B. durch Eingabe von ,D:” bzw. des entsprechenden Laufwerksbuchstabens
fir lhr CD-ROM.

4. Geben Sie ,INSTALL” ein, um das Installationsprgramm zu starten.

5. Nach der Installation kénnen Sie das Spiel direkt durch Eingabe
von ,MAG" starten. Nach Beenden des Spiels kehren Sie durch Eingabe
von ,EXIT” zu Windows zuriick.
Wenn Sie MAG! spéter wieder aufrufen wollen, wiederholen Sie die
Punkte 1. und 2. und wechseln dann in das Verzeichnis von MAG!.
Falls Sie bei der Installation nichts anderes angegeben haben,
kénnen Sie dies durch Eingabe von ,CD\MAG" tun.
Danach kénnen Sie das Spiel wieder mit ,MAG" starten.

Wenn Sie MAG! installiert haben, kénnen Sie das Programm auch so
einrichten, daf3 Sie es direkt aus Windows aufrufen kénnen:
1. Laden Sie (z.B. mit dem Windows-Editor) die Datei ,C:\AUTOEXEC.BAT".

2. Figen Sie ans Ende eine Zeile an, die ihren DOS-Maustreiber ladt.
Diese Zeile sieht genauso aus, wie der Befehl, mit dem Sie im



DOS-Modus den Treiber laden.
3. Speichern Sie die Datei.

4. Starten Sie den Windows-Explorer und wechseln Sie in das
MAG-Verzeichnis (normalererweise ,C:\MAG").

5. Markieren Sie die Datei ,MAG.BAT” und wdhlen Sie im Datei-Menii
.Verknipfung erstellen”. Windows legt dann eine neu Datei unter
dem Namen ,Verknipfung mit Mag.bat” an. Diese ist jetzt automatisch
markiert.

6. Wahlen Sie im Datei-Meni ,Eigenschaften”, um die Eigenschaften der
Verknipfung zu dndern. Windows &ffnet jetzt ein Fenster ,Eigenschaften
von Verknipfung mit Mag.bat”.

7. Wahlen Sie in disem Fenster die Seite ,Programm” und klicken Sie dort
auf ,Erweitert ...”. Damit wird ein neues Fenster ,Erweiterte
Programmeinstellungen” gedffnet.

8. Aktivieren Sie in diesem Fenster das Feld ,MS-DOS-Modus” und klicken

Sie dann auf ,OK”, um das Fenster zu schliefen.

9. Klicken Sie nochmals auf ,OK”, um die Anderungen der Verknipfung zu
speichern.

10.Sie kdnnen MAG! jetzt durch Anklicken der Verknipfung starten.
Windows meldet sich dann vor dem Umschalten in den MS-DOS-Modus mit
einer Sicherheitsabfrage, die Sie mit ,Ja” beantworten.
Nach Beenden des Spiels kehren Sie automatisch wieder zu Windows
zurick.
Die Verknipfung kénnen Sie auch an eine andere Stelle verschieben,
z.B. in lhr Startmend.

Handbuch MAG!, Copyright 1996/97 by Greenwood Entertainment GmbH, Bochum



Lange hat es gedauert, aber nun konnte auch eine weitere Licke im Markt der
Wirtschaftssimulationen geschlossen werden, ein Spiel, das sich

ausschlieBlich mit dem Computer- und PC-Magazinmarkt der
Entertainmentindustrie auseinandersetzt. Den besonderen Reiz des Spieles
machen sicherlich die ,historischen Szenarien” aus. Sie kénnen als Spieler
ein Jahrzehnt Computerspielgeschichte mitverfolgen und, was noch viel
entscheidender ist, mitbeeinflussen bzw. pragen.

Wer erinnert sich nicht gerne an die Pionierzeiten im Heimcomputerbereich
mit C 64 und Schneider CPC und den vielen anderen tollen 8-bit Maschinen
zuriick. Damals sprudelten die Firmen nur so vor innovativen Spielkonzepten,
konnten Programmierer ein Spiel noch im Alleingang erstellen und entwickelte
sich auch in Deutschland eine langsam wachsende Zeitschriftenszene,

die mittlerweile kaum noch zu iiberschauen ist. Dieses Flair, mit all seinen
Hoéhen und Tiefen bzw. schnellebigen Entwicklungen, soll Thnen unter anderem
ndhergebracht werden.

Es wurde anhand umfangreicher Recherche versucht, den kompletten Markt der
Systeme und Magazine von 1986 an méglichst real widerzuspiegeln. Dies mag
uns aufgrund der Datenfille wahrscheinlich nicht hundertprozentig gelungen
sein: trotzdem haben wir uns nach besten Kréften bemiiht, alle Informationen
und Fakten korrekt wiederzugeben.

Bei alledem darf natirlich nicht vergessen werden, daf3 in einem solchen

Spiel bestimmte Sachverhalte vereinfacht und einige feste Annahmen gesetzt
werden muBten (nicht wahr liebe Redakteure und Spieletester!).

Wer auflerdem erwartet hat, von jedem Spiel der letzten 10 Jahre auch noch
Grafiken oder spielbare Versionen “echt’ begutachten und testen zu kénnen,

der muf3 an dieser Stelle leider enttGuscht werden. Ein solches Unterfangen

ist zum einen aus rechtlichen Griinden und zum anderen aufgrund der

immensen Datenmengen (mehrere hundert CD’s bzw. tausende von Disketten waren
dafiir erforderlich gewesen) nicht méglich.

Eines aber wollten wir trotz all der Statistiken, Finanzen und *Machtkémpfe'’
nicht vernachldssigen: den Humor! Wir haben dieses Spiel letztendlich auch
programmiert um die eigene Branche (Soft- und Hardwareentwicklung) sowie die
dazugehérende Zeitschriftenszene ,auf’'s Korn zu nehmen”. Also, nicht

alle Meldungen und Artikel sind ernst gemeint oder sollten iberinterpretiert
werden!

Viel SpaB3 beim Spielen!



IBM-PC UND KOMPATIBLE

Sie bendtigen mindestens einen 386er Rechner mit 8 MB Speicher und einer
VGA Karte mit VESA-Treiber oder VESAkompatiblem BIOS, sowie das
Betriebssystem MS DOS V 5.X oder héher. Die Grafikkarte muf3 einen
640x480-Modus in 256 Farben (SVGA) darstellen kénnen

(Video RAM mind. 1 MByte).

AuBerdem werden soundblasterkompatible Karten vom Spiel aus unterstitzt.
AuBer dem Betriebssystem, dem Maustreiber und Treiber fir zusdtzliches RAM
sollten keine weiteren Programme resident geladen werden.

INSTALLATION DER CD-ROM-VERSION

Legen Sie bitte die CD in |hr CD-ROM Laufwerk ein und wechseln dann auf
dieses (z. B. D: <RETURN>, wenn lhr CD-ROM Laufwerk dort angemeldet ist),
um die CD anzusprechen. Rufen Sie nun das Installationsprogramm mit
INSTALL <RETURN> auf. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Das Programm legt auch ein Unterverzeichnis auf der Festplatte an.

Dort werden der Editor inklusive Daten, das Hauptprogramm und im spdteren
Spielverlauf auch die entsprechenden Spielsténde gespeichert. Dazu werden,
ie nach Anzahl der Spielsténde, zwischen 1 und 5 MByte lhrer Festplatte
beansprucht.

SPIELSTART

Legen Sie bitte die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk ein und wechseln in das
Verzeichnis lhrer Festplatte, in das Sie das Spiel istalliert haben

(z. B. mit CD\MAG <RETURN>), und starten es dann MAG! <RETURN>.

INSTALLATION AUF FESTPLATTE
Laden Sie wie Ublich Ihre Workbench. Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk DFO:
ein. Die Workbench ladt ein Installationsicon, welches Sie anschliefBend

durch einen Doppelklick aufrufen. Folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

SPIEL VON FESTPLATTE
Offnen Sie die Schublade, in der Sie das Spiel installiert haben und
klicken Sie dann das lcon MAG! doppelt an.

Da Sie jetzt sicherlich gespannt auf das Spiel sind, kénnen Sie nach
Kenntnis dieses Kapitels bereits lhre ersten Stunden in der Redaktion
verbringen. Um vor Spielstart nicht das komplette Handbuch lesen zu
missen, reicht es aus, wenn Sie zum Schnelleinstieg lediglich die Kapitel
~Spielbeginn”, ,Aufmachung”, ,Rubriken” und ,Generelle Steuerung”
iberfliegen und sich dann den Kapiteln ,Tir -> Flur”, ,Ablage ->

Neue Testmuster” und , Lichtschalter -> Weiter” etwas intensiver widmen.



Die Zentralen Aspekte zum weiteren Verstdndnis und zum Ablauf des Spieles
erfahren Sie in den Abschnitten ,Redakteur -> Rubriken”,
+Spieleverpackungen -> Rezensionsmuster”, ,Die Redaktionskonferenz” und
.Das komprimierte Magazin”. Alles weitere wird sich entweder intuitiv
beim Spielen oder durch gezieltes Nachlesen im Handbuch finden.

Um es noch einmal auf den Punkt zu bringen:

Das wichtigste zu Spielbeginn ist die Verteilung der Rubriken und die
Verteilung der Testmuster auf lhre Redakteure und freien Mitarbeiter.
SchlieBlich soll am Ende des Monats ja kein inhaltlich leeres Heft in die
Druckerei wandern! Das wiirden lhnen die Leser und |hr Bankkonto nicht
verzeihen...

ALTEN SPIELSTAND LADEN

Eine Box mit den zuvor gespeicherten Spielstanden erscheint.

Klicken Sie den entsprechenden Spielstand Ihrer Wahl an.

Nach dem Ladevorgang kénnen Sie an der Stelle fortfahren, an der Sie zuvor
das Spiel unterbrochen und abgespeichert haben.

NEUES SPIEL BEGINNEN

Zunéchst werden Sie gefragt, wie viele Spieler an einer Session

teilnehmen machten. Maximal kdnnen 4 Personen rundenweise lhre Verlage
delegieren. Danach muB jeder Spieler seinen Vornamen, Nachnamen

und den gewiinschten Verlagsnamen eingeben. Im AnschluB wird der
Schwierigkeitsgrad (1-5) bestimmt. Dieser ist fir alle teilnehmenden Spieler
verbindlich. Gleiches gilt auch fir die Spieldauer. Es ist prinzipiell

moglich den kompletten Spielzeitraum von 1986 bis 1995 (Kampagne) oder nur
einen ganz bestimmten Zeitraum (z. B. von 1990 bis 1993) auszuwdhlen.
Somit 1683t sich fir jede neu angesetzte Spielesession die Spieldauer
flexibel variieren. Zum Abschluf3 dieser Voreinstellungen mu3 noch

das Spielziel definiert werden. Zur Auswahl stehen drei Méglichkeiten
(Verlag mit dem gréfBtem Marktanteil, Verlag mit dem gréBten Kapital und
der Verlag mit dem héchsten Score). Die letztgenannte Option bietet eine
etwas genauere Bewertung an, da der Score aus verschiedenen Faktoren
berechnet wird (Beliebtheit, Auflage, Finanzen). Sind Sie mit lhren
Einstellungen zufrieden, bestatigen Sie mit JA, ansonsten wird bei Anwahl
von NEIN die gesamte Prozedur wiederholt.

EDITOR

Das Programm wird verlassen und der Editor geladen. Hier kdnnen Sie
samtliche Daten manipulieren oder auch neue Artikel und Tests einfiigen.
Naheres dazu kénnen Sie noch weiter hinten in diesem Handbuch

im Kapitel Editor nachlesen. Nach Verlassen des Editors wird das Spiel
erneut geladen. Wichtig: Sie sollten wéhrend eines laufenden Spieles keine
Daten verdndern. Dies hétte zur Folge, daf} lhre alten Spielstdnde nicht mehr
korrekt verarbeitet werden kénnen und das Programm die Daten falsch



interpretieren wird (was im schlimmsten Fall zu einem Systemabsturz fihren
kann). Manipulationen sollten vor einer Partie vorgenommen werden, um dann
mit diesem festen Datenbestand spielen zu kénnen.

SPIEL VERLASSEN
Wenn Sie in diesem Startmeni die Taste ,ESC” auf der Tastatur driicken,
verlassen Sie das Spiel komplett und kehren ins DOS zuriick.

MARKTSEGMENT DES NEUEN MAGAZINS BESTIMMEN

Zur Auswahl stehen die zuvor im Editor eingestellten Computersysteme.

Wenn Sie mit den mitgelieferten Daten z. B. im Jahre 1986 starten, dann
stehen lhnen finf verschiedene Systeme zur Auswahl (Schneider CPC,
Commodore 64, Atari ST, Amiga, PC). Die Bestimmung der Systeme ist eine
weitreichende Entscheidung, denn Sie missen hier schon festlegen, ob Sie ein
Magazin fir mehrere Systeme anbieten wollen (z. B. ein Multiformat-Magazin
mit Atari, Amiga und PC) oder ob Sie sich andererseits fir eine
Fachzeitschrift mit einem einzelnen Computersystem

(z. B. reine C 64 Zeitschrift) entscheiden. Im spéateren Spielverlauf kénnen

Sie die Wahl der Computersysteme nicht mehr verdndern. Entweder Sie
stellen lhre Zeitschrift dann ein oder aber Sie verdffentlichen einfach

noch ein oder zwei weitere Magazine mit anderen Schwerpunkten. Maximal kann
jeder Spieler drei Magazine gleichzeitig managen. Dies ist

nicht zwingend realistisch, allerdings wird aus einer C 64 Zeitschrift

auch nicht Gber Nacht ein Atari ST Heft. Was spdter fir welchen Computer
beriicksichtigt wird, entscheidet schlieBlich immer noch der

Spieler, so daf3 man zu Beginn ruhig ein Multiformatmagazin mit allen

finf Systemen verdffentlichen kann.

Falls sich im weiteren Spielverlauf ein System vom Markt “verabschiedet’,
braucht man es ja auch nicht weiter zu bericksichtigen. Eine Gewichtung der
einzelnen Systeme untereinander findet automatisch dadurch statt, daf3 der
Spieler festlegt, wie viele und welche Testberichte fir jedes System im Heft
erscheinen sollen. Somit kann er z. B. klar den Amiga-Anteil gegeniber dem
Atari ST-Anteil im Magazin erhdhen. Die Prioritaten setzt der Spieler also
durch die Auswahl und Anzahl der jeweiligen Testmuster

selber. Sie sollten nur bei der Auswahl der Systeme zu Beginn im Jahre 1986
vorsichtig sein und gut Uberlegen, da Sie auf PC-Testmuster zu diesem
Zeitpunkt lange warten kénnen, da es sie schlicht und einfach nicht gab.

MITARBEITER EINSTELLEN

Im Konferenzraum haben Sie Zugriff auf folgende Optionen:

Stellenmarkt (Frau mit grinem Sakko), Magazine (Mann ganz links am Tisch),
Verlag (Mappe auf dem Tisch), Finanzen (Herr mit Anzug und Krawatte) und

Weiter (Tur).



STELLENMARKT

Hier haben Sie die Mglichkeit neue Mitarbeiter (Redakteure und freie
Mitarbeiter) einzustellen. Zu Beginn des Spieles missen Sie mindestens einen
Redakteur oder freien Mitarbeiter einstellen. Dazu klicken Sie die
gewinschte Person mit der linken Maustaste an. Es erscheint eine
Personalmappe mit verschiedenen Angaben zur entsprechenden Person.
Klicken Sie den linken oder rechten Rand der Mappe an, kénnen

Sie zu weiteren Kandidaten vor- oder zuriickblattern. Das Anklicken der
Bosstasse rechts oben im Bild bewirkt, daf3 Sie den Redakteur oder freien
Mitarbeiter einstellen wollen. Falls er ablehnt, kdnnen Sie es

noch einmal versuchen (aber Vorsicht: hdhere Gehaltsvorstellung) oder es
bei einer anderen Person probieren. Durch Klick auf die rechte Maustaste
gelangen Sie wieder in die Ubersichtsliste. Ein weiterer

Rechtsklick bringt Sie wieder zuriick ins Konferenzzimmer.

Achten Sie bei der Einstellung lhrer Mitarbeiter auf die
Charaktereigenschaften und die Qualifikationen bzw. Schwerpunkte lhrer
Kandidaten. Steht bei einer Person z. B. nur ein Schwerpunkt, dieser aber
in Fettschrift, so bedeutet dies, daf3 derjenige sich besonders gut mit dem
jeweiligen Thema (z. B. Rollenspiele) auskennt. Die Eigenschaften und
Schwerpunkte der Mitarbeiter kdnnen sich je nach Spielverlauf entwickeln
bzw. noch nachtrdglich veréndern (sowohl verbessern als auch
verschlechtern). Ein ausgewogenes Team mit vielseitigen und

umfassenden Schwerpunkten sollte das Ziel lhrer Personalpolitik darstellen.
Die numerische Bewertung bestimmter Eigenschaften geschieht nach dem
Schulnotensystem, d. h. von sehr gut (1) bis ungenigend

(6). Bedenken Sie bei der Einstellung lhrer zukinftigen Truppe immer die
angestrebte Zielgruppe!

MAGAZINE

Sie erhalten Einblick in die momentan veréffentlichten Entertainment-
publikationen. Ein Linksklick auf ein Magazin bringt eine Ubersicht der dort
beschaftigten Personen. Auch hier kénnen Sie eine entsprechende
Personalmappe jedes einzelnen Mitarbeiters abrufen und versuchen, den
entsprechenden Wunschkandidaten bei der Konkurrenz abzuwerben. Dies dirfte
aber gerade zu Beginn des Spieles sehr schwierig fallen, denn als Newcomer
auf dem Markt missen Sie sich erst noch bewdhren. Sollte lhr

Magazin zu einem spateren Zeitpunkt erfolgreich eingefihrt worden sein,

dirfte es lhnen leichter fallen, Mitarbeiter anderer Verlage fir sich zu

gewinnen. Zumindest haben Sie die Maglichkeit, sich die

Mitarbeiter aller Konkurrenzmagazine in Ruhe anzuschauen und daraus mégliche
Starken und Schwéchen der Mitbewerber abzuleiten. So kénnen Sie sich zu
diesem frihen Zeitpunkt schon einmal einige spatere

Wounschkandidaten fir den eigenen Verlag vormerken.



VERLAG

Es erscheint eine Ubersicht Ihrer bereits eingestellten Redakteure und

freien Mitarbeiter. Durch Anwéhlen mit der linken Maustaste kénnen Sie die
bekannte Personalmappe auf den Bildschirm bringen. Durch das

Anklicken der Bosstasse 163t sich jederzeit das Gehalt eines entsprechenden
Mitarbeiters “auBertariflich” erhdhen (und damit vielleicht auch seine
Arbeitsmotivation). Uber die rechte Maustaste gelangen Sie wieder zuriick
in den Hauptscreen.

FINANZEN

Sie erhalten eine Ubersicht iber die aktuelle finanzielle Situation des
Verlages. Weitere Einzelheiten entnehmen Sie bitte dem Punkt ,Finanzen” im
Biro des Spielers. Kurz zusammengefaBt wird lhnen eine Ubersicht der
Einnahmen und Ausgaben auf Monatsbasis inklusive einer Prognose bis zum
Jahresende plus der aktuelle Kassenbestand (Liquiditat) anzeigt.

Zuriick zum Konferenzraum gelangen Sie wie iblich mittels der rechten
Maustaste.

WEITER

Klicken Sie die Tir an, kommen Sie zum néchsten Punkt: der Aufmachung lhres
neu einzufihrenden Magazins. Diese Option 1aft sich erst aufrufen, wenn Sie
zuvor mindestens einen Redakteur oder freien Mitarbeiter eingestellt haben.

Eines sei noch kurz angemerkt: wir setzen im Spiel automatisch voraus, daf3
ein bestimmter Mitarbeiterstamm bereits vorhanden ist und seine Aufgaben
auch erfillt, so z. B.: Redaktionsassistenz, Satz, Layout, Fotogrdfie,
Werbegestaltung, Textkorrektur etc. Um diese Gebiete miissen Sie sich also
nicht auch noch kimmern.

Nun wird die “erste’ Redaktionskonferenz mit den neven Mitarbeitern
einberufen. Den BegriiBungstext kann man wahlweise durch Maus-/Tastendruck
beschleunigen.

Danach gilt es die Aufmachung des Heftes festzulegen. Zundchst missen Sie
sich zwischen einem farbigen Hochglanzcover (links) oder einem S/W Cover
(rechte Bildschirmhdlfte) entscheiden. Neben dem Image und Prestige ist dies
selbstverstandlich in erster Linie eine Frage der Kosten (genaueres im
Menipunkt ,Kalkulation”). Die selbe Entscheidung muf3 auch fir die
Papierqualitat getroffen werden. Im Anschluf3 daran gilt es noch das
grundsétzliche Layout der Seiten zu bestimmen. Dazu stehen lhnen acht
verschiedene LayoutEntwiirfe zur Auswahl. Zwischen den Layouten

(jeweils vier auf einer Seite) schalten Sie mittels des eingeblendeten

Buttons um. Eine Auswahl erfolgt Gber die linke Maustaste. Bedenken Sie

bei der Wahl des Layouts immer die angestrebte Zielgruppe, den aktuellen
Zeitgeist und die Art des Heftes (Multiformatmagazin oder spezielle
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Fachzeitschrift fir ein einziges System). Die Auswahl reicht von

poppig-bunt Gber knallig-aggressiv bis hin zum eher sachlich-dezenten

*Outfit’. Aufmachung und Layout kénnen spdter im Spiel allerdings auch noch
gedndert werden. AbschlieBend bestimmen Sie den Namen lhres neuen Magazins.

Weiter geht es mit der Bestimmung der zu beriicksichtigen Rubriken im Heft.
Einige grundlegende Dinge wie Editorial und Inserentenverzeichnis sind
natirlich fester Bestandteil des Heftes und werden nicht

gesondert angeboten. Viele weitere Rubriken werden erst zu einem spateren
Zeitpunkt eingefihrt, je nachdem, was die Leser fordern bzw. die Redakteure
an Vorschlagen unterbreiten. Dies ist unter anderem auch zeitabhdngig.

Die nun erscheinende Auswahlbox bietet folgende Rubriken fiir die

Startausgabe an:

- Aktuelle Meldungen: die tblichen Kurzmeldungen und News des Monats.

- Softwarereviews: Tests von Anwendungsprogrammen, Educationsoftware und
Utilityprogrammen.

- Hardwarereviews: Tests und Erfahrungsberichte Gber diverse Hardwarekomponenten
(Drucker, Grafikkarten, etc.).

- Tips & Tricks: Lsungshilfen und Cheats zu den aktuellen Spieleprogrammen.

- Biicher: Rezension von Fachliteratur.

- Arcade: Alles iber die neuesten Spielhallenautomaten.

- Sonderthemen: Hier werden diverse aktuelle und interessante Themen aufgegriffen, z. B.
Viren, Multimedia, Assemblerprogrammierung etc.

Nicht extra aufgefihrt sind die Rubriken Spielereviews und Spielepreviews,

da sie den Hauptbestandteil des Magazins ausmachen und mit eigenen Menis
aufgerufen und bedient werden. Néhere Informationen finden Sie unter dem
Menipunkt ,Rezensionsmuster” im Redaktionsbiro.

Selbst wenn Sie sich nicht ganz sicher sind, welche Rubriken Sie nun
unterstitzen sollen, klicken Sie zu Beginn am besten erst einmal alle an.

Falls Sie hinterher der Meinung sind, daf3 die eine oder andere Rubrik
iberflissig ist, so teilen Sie dem entsprechenden Themengebiet einfach keine
Mitarbeiter zu (so daf3 dann auch keine Artikel in dem betreffenden Monat
recherchiert werden und die Rubrik mit null Seiten sowieso aus dem Heft

fall).

Nach diesen ganz notwendigen Voreinstellungen geht es nun mit dem
eigentlichen Spiel los. Dazu erscheint die Grafik lhres persénlichen Biiros.
Sie kénnen jetzt endlich in Personalunion lhre Féhigkeiten

als Herausgeber und Chefredakteur unter Beweis stellen.
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WICHTIGER HINWEIS

Als allererstes sollten Sie sich um auslandische Korrespondenten

(wegen aktuellerer Nachrichten etc.) und die Verteilung der Rubriken /
Rezensionsmuster kimmern (sonst gibt es am Ende des Monats eine
‘Nullnummer’). Dazu lesen Sie bitte genaueres unter den Punkten Personal
(Redaktionsassistenz), Rubriken und Rezensionsmuster (Redaktionsbiiro) nach.
Auch die Kontakipflege ist anfangs bedeutsam, damit Sie auch mit den nétigen
Mustern versorgt werden.

Wenn man mit dem Mauscursor Gber den Screen féhrt zeigt der Rechner durch
einen Text automatisch an, ob sich hinter dem entsprechenden Objekt ein
Menipunkt verbirgt. Durch Anklicken mit der linken Maustaste gelangt man zu
dem entsprechenden Unterpunkt. Mittels der rechten Maustaste kann man
jederzeit zuriick ins Hauptmeny springen. Ausnahmen werden in den Menipunkten
gesondert ausgewiesen. Der Spieler kann jeweils durch das Anwdéhlen der Tiren
in den Biros den Raum verlassen und eine neue Ortlichkeit betreten.
Ausgangspunkt dieser Ortswechsel ist in der Regel der Flur/Gang, von

dem entsprechende Tiren zu allen erreichbaren Réumen fishren. Des weiteren
kann man durch das Aktivieren der rechten Maustaste einen Raum verlassen,

um dann wieder den Flur/Gang zu betreten. Dadurch sparen Sie Zeit, sprich
iberflissige Mausklicks, und sind in der Lage, schneller die Biros zu

wechseln.

Am oberen Bildschirmrand wird eine Statusleiste mit standigen Informationen
eingeblendet. Im einzelnen sind dies:

- der Spielername

- der Name des aktuellen Magazins

- der aktuelle Monat und das Jahr

- die noch zur Verfiigung stehende Zeit bis zur abschlieBenden Redaktionskonferenz.

Um Zeitdruck und Terminstre3 halbwegs realistisch zu simulieren, natirlich

auch in Abhdngigkeit vom Schwierigkeitsgrad, wird in “Echtzeit’ gespielt.

Man hat dann z. B. 5 Minuten Zeit, um alle seine Aufgaben zu erledigen.
Danach wére dann der nachste Spieler an der Reihe. Bezeichnen wir das ganze
also besser als “rundenweise Echtzeitsimulation’. Durch das Ablaufen des
Zeitlimits verstreichen automatisch die Tage des Monats. Sobald etwas

passiert, wird die “Zeitrechnung’ angehalten (z. B. Ereignisse).

Man selber als Spieler wird also nicht durch die Auslastung begrenzt,

sondern bestimmt selber seinen “StrefBfaktor’ mittels der Echtzeiteinstellung

(man bedenke das Managen von zwei oder sogar drei Magazinen gleichzeitig in
unterschiedlichen Marktsegmentenl).

Die zur Verfigung stehende Zeit richtet sich nach dem gewdhlten
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SCHWIERIGKEITSGRAD:
Anféanger: 13 Minuten
Durchschnitt: 11 Minuten
Fortgeschrittener: 9 Minuten
Profi: 7 Minuten
Experte: 5 Minuten

Falls man mehrere Magazine verdffentlicht (oder Sonderhefte) erhoht sich
dieses Timelimit nicht (wie im wahren Leben). Vielmehr missen Sie darauf
achten, daB Sie lhre Zeit noch effizienter und produktiver nutzen.

Ansonsten kénnen Sie auch einen leitenden Redakteur pro Magazin
beschaftigen, der Sie arbeitsmaBig von einigen Pflichtaufgaben entlastet.
Néhere Informationen lassen sich unter dem Menipunkt” Leitender Redakteur”
im Personalmeni nachlesen (Redaktionsassistenz).

TUR -> FLUR
Sie gelangen in den Flur des Verlagsgebdudes, von wo aus Sie alle anderen
Ortlichkeiten erreichen kénnen.

TERMINKALENDER AUF DEM TISCH -> KONTAKTE

Im Terminkalender werden alle Softwarefirmen und Publisher aufgefihrt,

mit denen Sie oder |hre Redakteure einen ‘Kontakt’ aufgebaut haben.

Je mehr Sie Ihre Kontakte zu den Firmen pflegen, desto umfangreicher wird
die Liste der Firmen und 1Bt damit die Wahrscheinlichkeit steigen,

ein exklusives Muster “abzustauben’. Nur die rot eingefdrbten Firmen bieten
tatsdchlich neue Informationen an! So missen Sie nicht immer die komplette
Liste abklappern, sondern kdnnen sich auf die interessanten

Publisher konzentrieren. Klicken Sie eine Firma auf der linken Seite des
Terminkalenders an, so erscheint auf der rechten Seite eine entsprechende
Information iber die zu erwartenden Produkte der jeweiligen Firma.
Entweder erfolgt eine Auflistung der kommenden Spiele oder Sie bekommen die
Aussage “zur Zeit keine Infos’ présentiert. Falls der Publisher neue Titel

in der Mache hat und damit auch offiziell ankiindigt, kénnen Sie mittels der
linken Maustaste einen Titel anklicken, um detaillierte Informationen tber
das Produkt in Erfahrung zu bringen. AuBerdem kénnen Sie schon frihzeitig
erkennen, wie es um den Softwarenachschub fir die einzelnen Systeme
bestellt ist.

Nun haben Sie noch die Wahl, ob Sie die entsprechende Firma um ein
Exklusivmuster bitten wollen. Die Entscheidung, ob der Publisher lhnen ein
exklusives Muster zum Testen UberlaBt, hdngt vor allem von lhrer
Marktprésenz (sprich Auflage) ab. Natirlich méchte die Firma ein
Exklusivmuster eines potentiellen Hitspieles lieber einem “groen’ Magazin
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mit “groBem’ Publikum anvertrauen, als einem drittklassigen Heft

mit zu vernachlassigender Auflage. Wer weif3, wenn Sie zuvor einige Produkte
des Herstellers “verrissen’ haben, ob er dann noch bereit ist, lhnen
Exklusivtests zu Gberlassen? Selbstversténdlich werden solche Muster auch

an die Konkurrenzmagazine (andere Mitspieler, Computer) vergeben. Tja, wer
zu spé&t kommt, den bestraft das Leben ...

PINWAND -> MELDUNGEN

Hier erscheinen Meldungen und Notizen, die kurzfristig von den Redakteuren
recherchiert worden sind (Markttendenzen, Insidernews, Geriichte, Klatsch und
Tratsch). Sie kénnen anhand dieser Infos Marktentwicklungen ableiten oder
etwas Uber die Stimmung in lhrer Redaktion erfahren. Aber Vorsicht,

nicht alles ist allzu ernst gemeint oder entspricht der Wahrheit.

Nehmen Sie es mit Humor und tragen Sie es mit Fassung. Schreiben Sie sich
um Gottes Willen nichts davon auf lhre persénliche Kappe ...

PAPIERKORB -> OPTIONEN

Es erscheint eine Box mit einem Auswahlmeni:

- Spielstand speichern: Das Spiel wird an der aktuellen “Position’ gespeichert. Dazu
klicken Sie eines der freien Felder an, um anschlieffend einen Namen einzugeben, unter
dem der Spielstand dann abgespeichert wird. Selbstverstandlich kdnnen Sie auch ein Feld
mit Eintrag auswdhlen. Tragen Sie einfach den neuen Namen ein, bestatigen Sie mit
<RETURN> und schon wird der alte Eintrag Gberschrieben.Wichtiger Hinweis: Amiga
User, die mit Diskettenlaufwerk spielen, sollten sich vor Spielstart eine handelsibliche
Diskette z. B. Gber die Workbench formatieren, auf der spéter maximal drei Spielstdnde
abgespeichert werden kénnen. Versuchen Sie bitte nicht, auf den Originaldisketten
Spielstande abzuspeichern.

- alten Spielstand laden: Die Auswahlbox mit den zuvor abgespeicherten Spielstédnden
erscheint auf dem Bildschirm. Wahlen Sie den Spielstand Ihrer Wahl mit der linken
Maustaste aus. Sie kénnen das Spiel anschlieBend exakt an der Stelle forisetzen, an der
Sie es zuvor gesichert haben.

- Spiel beenden: Zuvor wird sicherheitshalber noch einmal nachgefragt, dann das Spiel
beendet. Um das Spiel endgiiltig zu verlassen, driicken Sie bitte im folgenden Meni ESC,

um zum DOS zuriickzukehren.

- Neues Spiel (bei mehreren Heften): Ein neues Spiel kann gestartet werden. Ohne
vorheriges Abspeichern wird das aktuelle Spiel unwiderruflich geldscht.
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FERNSEHER -> MUSIKMENU

Die Auswahlbox bietet Ihnen auf dem PC sechs verschiedene CD-Musiksticke und
auf dem Amiga vier verschiedene Kompositionen an. Sollte lhnen keine der
Musiken zusagen, kdnnen Sie die Musik auch ganz abschalten.

AKTEN -> FINANZEN

Sie erhalten eine Ubersicht der finanziellen Situation lhres Verlages mit

den entsprechenden Magazinen. Dazu wird lhnen eine leicht verstandliche
Einnohmen-/UberschuBrechnung auf dem Screen préasentiert.

Zusétzlich erhalten Sie Auskunft Gber Ihren aktuellen Kassenstand

(Liquiditat) und mégliche Guthaben oder Schulden (Geldanlage bei der Bank
bzw. Verbindlichkeiten durch einen Bank- oder Spielerkredit).

LAPTOP -> KALKULATION

Unter diesem Punkt kénnen Sie schon einmal eine Vorabkalkulation
durchrechnen lassen. Somit haben Sie Gelegenheit, mit verschiedenen
Einstellungen (Aufmachung, Umfang, Auflage etc.) zu experimentieren.
Die tatséchliche Kalkulation erfolgt erst zu einem spéteren Zeitpunkt

(nach AbschluB der Redaktionskonferenz). Neben den Einstellungen fiir
Auflage, Preis, Seitenzahl und Papierqualitét kénnen Sie auch die im
letzten Monat verkauften Exemplare sowie die im aktuellen Monat verkaufte
Stiickzahl ablesen. Weitere wichtige Kostenaspekte sind die Vertriebs- und
Transportkosten, die in direktem Zusammenhang mit der Auflage und der
Seitenzahl einzuordnen sind.

Samtliche Daten (Preis-Absatzfunktionen, Kosten fir Papier, Cover,
Transport und Vertrieb) wurden durch umfangreiche Recherche ermittelt und
stimmen mit den real existierenden Kostenstrukturen deutscher Verlage
groBtenteils Gberein. Es wurde versucht, die Wirklichkeit maglichst
realistisch abzubilden, um lhnen den harten Existenzkampf vieler
Verlagshduser vor Augen zu fihren. Man denke nur an die vielen
gescheiterten Versuche kleinerer Verlage, neue Entertainmentmagazine am
Markt zu etablieren, die aber meist schon nach zwei bis drei Ausgaben
aufgrund von Erfolglosigkeit und Kostenexplosion wieder vom Markt
verschwunden waren. Sie werden schnell bemerken, daf3 es wahrlich nicht
einfach ist, eine Zeitschrift mit dauverhaftem Gewinn zu vermarkten und

zu publizieren.

Im AnschluB an die monatlich abschlie3ende Redaktionskonferenz gelangen Sie
in den Bildschirm ,Kalkulation”. Die hier eingestellten Werte sind letzten

Endes ausschlaggebend. Weiter kommen Sie durch rechten Maustastendruck.
Sie befinden sich nun im Bildschirm ,Finanzen”. Alle relevanten und

aktuellen Daten werden lhnen hier noch einmal présentiert. Sind Sie mit
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allem zufrieden, klicken Sie auf den , WEITER”-Button. Ansonsten haben Sie

hier noch einmal die Méglichkeit, zuriick zur Redaktionskonferenz

zu gelangen! Haben Sie sich fir WEITER entschieden, wird die Kalkulation mit
den eingestellten Werten Gbernommen. Das Magazin geht automatisch in Druck!
Sie bekommen das Inhaltsverzeichnis lhres aktuellen Monats prasentiert, in

dem Sie verschiedene Artikel ndher betrachten kénnen. Alle mit einem
Sternchen versehenen Rubriken oder Artikel sind fir Sie einsehbar und kénnen
mittels der linken Maustaste auf dem Bildschirm angezeigt werden. Uber die
rechte Maustaste verlassen Sie lhr Magazin und fahren mit dem néchsten Monat
bzw. dem nachfolgenden Spieler fort.

BOSSTASSE -> IMAGE/BELIEBTHEIT

Sie bekommen lhre Beliebtheit gegeniber der Konkurrenz, den eigenen
Mitarbeitern und den Lesern angezeigt. Die Wertung reicht von O bis 100
Prozent. Zusdtzlich symbolisiert noch eine Hand die gegenwdrtige Situation
(Daumen nach oben, geschlossenen Hand, Daumen nach unten). Samtliche
Aktionen der Spieler und Ereignisse im Spielablauf finden hier
Beriicksichtigung. Nutzen Sie dieses “Barometer’, um mégliche Defizite
aufzudecken, die dann durch entsprechende MaBnahmen kompensiert
werden sollten.

ABLAGE -> ABLAGE

Sobald neue Testmuster eintreffen und Sie sich in lhrem Biiro befinden oder
von einem anderen Ort wieder dorthin zuriickkehren, erscheint eine
entsprechende Meldung auf dem Bildschirm. Die Testmuster werden so lange
in der Ablage aufgelistet, wie sie nicht im Redaktionsbiro auf die Redakteure
und freien Mitarbeiter verteilt worden sind.

SCHOKOLADE -> BONUS

Dieser Punkt bietet lhnen die Mdglichkeit, Ihre Mitarbeiter noch zusétzlich
zu motivieren. Damit kdnnen Sie beispielsweise die Arbeitsmotivation
(Belastbarkeit) Ihrer Angestellten und somit das gesamte Arbeitsklima

in der Redaktion positiv beeinflussen. Es werden pro Mitarbeiter jeweils
drei Alternativen angeboten, von denen Sie sich eine pro Runde aussuchen
kdnnen. Aber aufgepal3t, wer immer nur eine bestimmte Person
bevorzugt, zieht schnell den Zorn der anderen Mitarbeiter auf sich
(Stichwort: Neid). Versuchen Sie deshalb, die Loyalitat aller Mitarbeiter
fir sich zu gewinnen. In der Liste finden sich fir sadistisch

veranlagte Spieler auch Negativpunkte (z. B. Ignorieren des Mitarbeiters).
Mobbing am Arbeitsplatz, und das live! Somit fallt es leichter, einen
Mitarbeiter zu einer freiwilligen Kindigung zu bewegen ...
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Andererseits so!!ten Sie immer an die Harmonie innerhalb der Redaktion und
die mdglichen Angste und Sorgen lhrer Angestellten denken.

HEFT AUF DEM SCHREIBTISCH -> SONDERHEFT

Dieser Menipunkt erlaubt es lhnen, ein Sonderheft mit einem ganz bestimmten
Thema zusétzlich zum normalen Magazin zu verdffentlichen. Sofern kein
Sonderheft in Arbeit ist, kénnen Sie den Button ,Sonderheft erstellen”
anklicken. Es erscheint eine Ubersicht mit den méglichen, auch
zeitabhdngigen, Themen. Neben Aufmachung, Qualitat der Artikel
(Schwerpunkt und Fachwissen lhrer Redakteure) und Preis des Sonderheftes
tragt natirlich besonders ein attraktives Thema zum passenden Zeitpunkt eine
entscheidende Rolle zum erfolgreichen Verkauf der Sonderpublikation bei.
Uberlegen Sie sich also gut, welches Thema Sie lhren Lesern wann anbieten
mochten.

Nach der Auswahl des Themas gelangen Sie in die Vorabkalkulation.

Hier kdnnen Sie, wie auch vom normalen Magazin gewdhnt, lhre Einstellungen
beziiglich Auflage, Preis, Papierqualitét, Seitenzahl etc. festlegen.

Detailliertere Informationen kénnen Sie unter dem Punkt ,,Kalkulation”
nachlesen. Weiter geht es mit der rechten Maustaste. Bestatigen Sie die

Frage mit JA, und schon kann mit der Arbeit begonnen werden. Es stellt sich
natirlich noch die Frage, welche Redakteure das Heft zusammenstellen und
entsprechende Artikel recherchieren sollen. Dazu wechseln Sie nun in das
Meni ,Rubriken” (Redaktionsbiiro), wo Sie jetzt Zugriff auf die neue Rubrik
.Sonderheft” haben. Diese verteilen Sie nach Belieben auf lhre Mitarbeiter

und weisen den jeweiligen Personen die gewinschte Arbeitsleistung zu. Sie
merken schon, das Sonderheft belastet lhre Mitarbeiter zusétzlich bzw. halt

sie vom normalen Arbeitspensum ab. Das kann zu Problemen fihren, wenn lhre
Redaktion sowieso schon stark ausgelastet ist. Aber, Sie sind der Chef und
bestimmen daher, was Sie lhren Redakteuren und freien Mitarbeitern

zumuten wollen ...

Wichtig: Sonderhefte kdnnen nur in Marktsegmenten erscheinen, in denen der
Spieler schon ein Magazin veréffentlicht! Das Marktsegment der
Sonderheftpublikation definiert sich also ber die unterstitzten Systeme

des normalen Magazins. Denken Sie deshalb bei Themenwahl und Aufmachung
lhres Sonderheftes immer an das angestrebte Zielpublikum. SchlieBlich kann

es einen Unterschied machen, fir z. B. die Amigafangemeinde oder die PC User
ein solches Magazin zu veréffentlichen.
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Ist das Heft erstellt, wird es iiber einen Zeitraum von sechs Monaten
verkauft. Die Verkaufszahlen der einzelnen Monate kdnnen Sie ebenfalls
unter diesem Menipunkt abrufen. Sie erscheinen automatisch auf

der rechten unteren Bildschirmseite.

LICHTSCHALTER NEBEN DER TUR -> WEITER

Sie beenden lhren Zug (Monat) vor Ablauf des noch zur Verfigung stehenden
Zeitlimits und springen sofort zur abschlieBenden Redaktionskonferenz.
Danach geht das entsprechende Magazin in den Druck.

Falls wéhrend der verbleibenden Zeit noch Testmuster eintreffen oder

sonstige Ereignisse eintreten, wird die Uhr nur bis zu diesem Zeitpunkt
“vorgespult’, so daB Sie noch entsprechend reagieren kdnnen. Sie
versdumen also nichts von dem, was Sie bei komplettem Ausnutzen der Zeit
noch bekommen hatten.

BUROSTUHL -> WEITERE MAGAZINE

Wenn Sie diesen Punkt anwdhlen, kdnnen Sie sich entscheiden, ob Sie ein
weiteres Magazin veréffentlichen oder eines |hrer Hefte einstellen méchten.
Maximal kann jeder menschliche Spieler drei Entertainmentmagazine
gleichzeitig herausgeben. Sie sollten sich dariber im klaren sein, daf3 eine
Bejahung der Frage weitreichende Konsequenzen haben wird (beziglich
Personalpolitik, Schwerpunkten, Kapital efc.). Zundchst einmal durchlaufen
Sie die selbe Prozedur wie bei der Vorbereitung lhres ersten

Magazins. Lesen Sie dazu bitte, falls notwendig, in den Kapiteln 4.4, 4.5,
5 und 6 genaueres nach.

Im Anschlu3 werden Sie gefragt, ob Sie einen leitenden Redakteur fir Ihr
Zweit- oder Drittmagazin einstellen méchten. Verneinen Sie die Frage so
bedeutet dies, daf} Sie alle Tatigkeits- und Verantwortungsbereiche voll
Ubernehmen werden. In diesem Fall kénnen Sie allerdings auch noch spéter
einen leitenden Redakteur einstellen. Entscheiden Sie sich jedoch fir einen
selbigen, werden lhnen einige zeitraubende Arbeiten von diesem abgenommen,
so daB Sie sich besser auf die strategischen Planungen und Entscheidungen
konzentrieren kénnen. Der leitende Redakteur unterstitzt Sie im operativen
Alltagsgeschaft, d. h. er Gbernimmt die komplette Ein- und Verteilung der
stéindig eingehenden Testmuster auf die Redakteure und freien Mitarbeiter.
Selbstverstandlich kdnnen Sie immer noch selber Hand anlegen

und Rezensionsmuster umverteilen oder streichen. Wir wissen ja, Vertrauen

ist gut, Kontrolle ist besser, denn auch lhr leitender Redakteur ist mit

Sicherheit nicht unfehlbar. Um einen leitenden Redakteur zu

bestimmen, kénnen Sie einen Mitarbeiter aus den eigenen Reihen wahlen

(was sozusagen einer Beférderung gleichkommt] oder sich auf dem Stellenmarkt
einen geeigneten Kandidaten suchen und einstellen. In der darauffolgenden
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Mitarbeiteribersicht wird der leitende Redakteur mit einem Sternchen

hinter dem Namen gekennzeichnet. AuBerdem erkennen Sie, welcher Mitarbeiter
for welches Magazin arbeitet. Dies |6Bt sich an dieser Stelle auch

umverteilen. So kann man ein und denselben Mitarbeiter auch

for alle maglichen drei Magazine gleichzeitig arbeiten lassen

(natirlich muB die jeweilige Person die zur Verfiigung stehende Arbeitszeit

auch auf alle drei Hefte verteilenl!l).

Im weiteren Spielverlauf lassen sich bei der Herausgabe von mehr als einem
Magazin folgende Optionen in der Auswahlbox anklicken:

- Name des ersten, zweiten und dritten Heftes <- der Spieler wechselt zwischen den
Redaktionen

- Magazin einstellen

- Weiteres Magazin verdffentlichen (nur bei weniger als drei Publikationen)

SCHUBLADE -> SCORES
Die teilnehmenden menschlichen Spieler werden mit Namen, Auflage,
Kapital und dem Punktescore in einer entsprechenden Rangliste aufgelistet.

AKTENSCHRANKCHEN -> HIGHSCORES

In dieser Liste werden die 20 besten Verlagsmanager aller Zeiten aufgefihrt.
Neben den eigentlich erspielten Punkten spielen auch Faktoren wie der
Schwierigkeitsgrad und die Spieldauer eine Rolle. Ein méglicher Eintrag
geschieht am Ende des Spiels automatisch.

Die Redaktionsassistenz unterstitzt Sie als Herausgeber und Chefredakteur in
vielerlei Hinsicht. Sie ist sozusagen lhre rechte Hand und kiimmert sich um
Dinge wie die Verwaltung der Anzeigenkunden, das Mitfihren eines Archivs
oder die Aufarbeitung diverser Statistiken. Wie die Redakteure und freien
Mitarbeiter, wird die Arbeitsauslastung lhrer Assistentin auch in Prozent
festgehalten. So kann es durchaus vorkommen, daf lhre Mitarbeiterin aufgrund
der GroBe des Verlages und diverser Tétigkeiten eine nicht gerade
motivierende Auslastung von deutlich Gber 100% erreicht. Dies wiederum kann
zu unkonzentriertem Arbeiten verleiten, Fehler und Beschwerden inklusive.
Daher ist es auch mdglich, zum Beispiel eine zweite Assistentin einzustellen,
um die Gesamtarbeitsauslastung auf dann zwei Personen zu verteilen.
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ORDNER -> STATISTIKEN

Sie erhalten aufschluBreiche Statistiken zu den Punkten

Preisentwicklung des Magazins”, ,Verkaufte monatliche Auflage”,
,Druckkosten”, ,Personalkosten”, , Werbeeinnahmen”, ,Verkaufscharts” und
.Systeme” (letzterer Punkt) zeigt lhnen noch einmal die bericksichtigten
Computersysteme in lhrem Magazin an, z. B. Atari ST, Amiga, PC Heft)

MAGAZINE AUF DEM SCHREIBTISCH -> ABONNENTEN

Unter diesem Punkt kénnen Sie als Service fir lhre Leser eine Abonnenten-
verwaltung einrichten. Gleichzeitig bringt lhnen diese Einrichtung einen
hoffentlich stetig wachsenden Stamm fester Leser und so ganz nebenbei auch
feste monatliche Einnahmen. Neuabonnenten binden sich iGbrigens immer fir ein
Jahr. Dabei stehen lhnen nun verschieden attraktive Méglichkeiten offen, die

Sie lhren Lesern offerieren kénnen.

- Jahresabo zum Preis eines normalen Magazins: auBer der kostenlosen und hoffentlich
immer pinkilichen Freihauslieferung kein echter Vorteil fir die Abonnenten.

- Jahresabo mit einem PreisnachlaB von X%: vom Spieler zwischen 5% und 25% variierbar.

- Jahresabo mit Rabatt, jedoch zusétzlich eine kleine Pramie (z. B. Diskette mit Spieledemo).
Dies ist die attraktivste, aber zugleich auch “teuerste’ Alternative.

Hinweis: Glauben Sie nicht, einen Abonnentenstamm von 70% oder 80% der
monatlich verkauften Auflage aufbauen zu kénnen. Dies wére véllig
unrealistisch. Der normale Rahmen liegt eher zwischen 3% und

10%. AuBerdem erreichen Sie Spitzenwerte wie z. B. 10% auch nicht von

heute auf morgen. Zunéchst einmal missen Sie |hr Magazin daverhaft am Markt
etablieren. Kommt Zeit, kommen Abonnenten!

TELEFON -> SHOP

Im Spielverlauf kénnen Sie einen *Shop’ zum Verkauf von ausgefallenen und
extravaganten Accessoires erdffnen. Dieser Punkt kann zu Beginn noch nicht
angewdhlt werden. Er wird erst dann aktivierbar, wenn in der Redaktions-
konferenz von den Redakteuren ein entsprechender Vorschlag eingebracht und
angenommen wurde. Néhere Informationen entnehmen Sie bitte dem Punkt
+Redaktionskonferenz” (Vorschldge).

Grundsétzlich haben Sie die Wahl zwischen den Menipunkten ,Angebot” und
.Verkauf”. Unter der Option ,Angebote” werden dem Verlag die verschiedensten
Produkte angeboten. Durch Anwahl eines der Produkte kann eine Information

mit genauen Einkaufs- und Produktinformationen abgerufen werden.

Folgende Informationen werden dem Spieler prdsentiert: Produktname,

zur Zeit verfigbare Stickzahl und der offizielle Verkaufspreis.
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Entscheiden Sie sich fir den Kauf eines Produktes missen noch Stickzahl
und Verkaufspreis festgelegt werden. Es gilt, je grofier die Stickzahl und

ie groBer Ihr Verlag, um so hoher fallt der mégliche Rabatt aus.
Selbstverstandlich haben auch alle anderen Spieler bzw. die vom Computer
gesteuerten Magazine Zugriff auf diese Produktlisten. Das begrenzt
angebotene Kontingent kann bei attraktiven Artikeln daher sehr schnell
vergriffen sein.

Unter dem Menipunkt ,Verkauf” bekommt der Spieler eine Ubersicht seiner
eingekauften Produkte mit folgenden Informationen: Produkt, Einkaufspreis,
Stiickzahl, Verkaufspreis, Absatz und Gewinn/Verlust.

Der Verkaufspreis kann auch nachtrdglich noch weiter gesenkt werden, um
eventuelle Restbestdnde “verramschen’ zu kénnen. Auflerdem hat man die
Méglichkeit, Restbesténde in einem Wettbewerb zu verschenken.

So wird man seine z. B. eingekauften CDs noch los und nutzt die mifliche
Lage aus, um die Attraktivitat und das Image des Magazins durch einen
Wettbewerb zu steigern.

OFFENE SCHUBLADE -> ANZEIGEN

Eine Auswahlbox mit drei Optionen wird auf dem Screen angezeigt:

- Anzeigenpreise: die Anzeigenpreise missen bestimmt werden. Es gilt immer der Wert fir
eine DIN A4 Anzeige. Der Farbzuschlag wird extra eingestellt.

- Mengenrabatt fir Anzeigen: um Kunden langfristig zu binden, kénnen Sie den Firmen bei
mehrfacher Buchung Rabatte gewdhren.

- Liste der Anzeigenkunden: eine Ubersicht der Firmen, die wéhrend des Monats bei lhnen
Werbeflache gebucht haben (inklusive den entsprechenden Angaben iber Gréfle der
Anzeige und den damit verbundenen Einnahmen).

Das Buchen von Anzeigen jedweder Art hangt hauptsachlich von den zwei
Faktoren Anzeigenpreis und der Auflage und der damit verbundenen
Marktprasenz des Magazins ab.

Maximal darf ein Heft zu etwa einem Drittel aus Werbung bestehen.

Dies wird vom Gesetzgeber so vorgeschrieben. Natirlich kann man sich als
Verleger auch gegen Werbung aussprechen oder zumindest einen bestimmten
Wert von z. B. 10% des Gesamtumfangs nicht Uberschreiten, denn viele Leser
empfinden die massive Werbung als stérend. Sie kénnen deshalb auf der
Redaktionskonferenz die gebuchten Anzeigen der entsprechenden Firmen
(und den Umfang ausgedriickt in Seiten) “kiirzen’ (andererseits braucht man

jede Mark!).
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SEKRETARIN -> PERSONAL

Es erscheint eine Auswahlbox mit folgenden Menipunkten:

REDAKTEURE

a)

b)

d)

Ubersicht: die entsprechenden Mitarbeiter werden aufgelistet.

Durch Anwdhlen mit der linken Maustaste wird die jeweilige
Personalmappe aufgerufen. Neben den dort prasentierten Informationen
kénnen Sie Uber die Tasse auch auBertarifliche Gehaltserhéhungen
vornehmen.

Neuve Mitarbeiter einstellen: Sie gelangen in das schon vom
Spielbeginn her bekannte Konferenzzimmer, von wo aus Sie Zugriff
auf den normalen Stellenmarkt und die Konkurrenzmagazine
(andere Spieler plus die vom Rechner gesteuerten Zeitschriften)

haben.

Mitarbeiter entlassen: wenn notwendig, kénnen Redakteure mit einer
gesetzlichen Kiindigungsfrist von drei Monaten gekiindigt werden.
Wirkt sich natirlich selten gut auf die Arbeitsatmosphére der
anderen Mitarbeiter aus ...

Urlaub: eine Ubersicht der Mitarbeiter und deren Urlaubsplanung
erscheint auf dem Screen. Jedem Angestellten (Redakteure und freie
Mitarbeiter) wird pauschal ein Monat Erholungsurlaub zugesprochen.
Allerdings haben Sie hier noch die Maglichkeit den eingereichten
Urlaub der einzelnen Mitarbeiter umzuverteilen, sofern die
jeweiligen Personen zustimmen. Dazu klicken Sie einfach mit

der linken Maustaste auf den gewiinschten Monat fir den
entsprechenden Mitarbeiter. Entweder lehnt der Redakteur bzw.

freie Mitarbeiter ab oder Sie werden noch einmal um eine Bestatigung
der Urlaubsverschiebung gebeten. Damit ist es zum Beispiel méglich,
bestimmte arbeitsintensive Monate (wie den November, Dezember,
Januar) nicht durch diverse Urlaubskandidaten zu *gefdhrden’, so
daB die Auslastung der anderen Mitarbeiter auf weit iber 100%
ansteigen wirde. SchlieBlich missen die Licken ja von den
verbleibenden Personen kompensiert werden.



FREIE MITARBEITER:
sie stehen in keinem festen Anstellungsverhdlinis, sondern werden nach Leistung (sprich
Seiten) bezahlt!

a) Ubersicht: vergleiche ,Redakteure”
b) Neue Mitarbeiter einstellen: vergleiche ,Redakteure”
c) Mitarbeiter entlassen: der einzige Unterschied zu den Redakteuren

besteht darin, daf sie nicht einer dreimonatigen Kindigungsfrist
unterliegen, sondern ab dem kommenden Monat nicht mehr fir den
Verlag arbeiten. Da es sich nicht um ein festes Angestellten-

verhdltnis handelt, kann hier so verfahren werden.

AuBerdem kénnen freie Mitarbeiter durchaus fir verschiedene Magazine
arbeiten.

REDAKTIONSASSISTENZ:

Anzeige der Arbeitsauslastung und Méglichkeit der Neueinstellung einer weiteren

Assistentin.

- Auslandskorrespondenten: @ufBerst wichtig fir brandheifle, aktuelle
Meldungen und Berichte aus den jeweiligen Regionen. Da sich ein
GroBteil der Entertainmentbranche im Ausland befindet (USA,
England, Frankreich), sollte man auf jeden Fall einen Kontaktmann
mit direktem Draht zu allen wichtigen Auslandsquellen einstellen.

a) Ubersicht: es erscheint lediglich eine Auflistung der Namen, der
Region und des Gehalts. Eine detaillierte Personalmappe existiert
fir die Auslandskorrespondenten nicht.

b) Neue Korrespondenten einstellen: vergleiche ,Redakteure”

c) Korrespondenten entlassen: vergleiche ,freie Mitarbeiter”

KALENDER AN DER WAND -> ARCHIV

Hier erfolgt die Archivierung aller bisher versffentlichten Magazine.

Die Auswahl eines Heftes bringt dann das komprimierte Heft zum Nachlesen
auf den Screen. Falls Sie die Kampagne komplett durchgespielt haben,
kénnen Sie am Ende auf weit iber 100 Magazine eines Jahrzehnts
Entertainmentgeschichte zuriickblicken. Falls Sie es schaffen, drei Magazine
gleichzeitig zu verwalten, sammeln sich mehr als 300 Hefte an, die lhre
Erfolge und MiBBerfolge dokumentieren.

Hinweis: Diese Option wurde beim Amiga mit Diskettenlaufwerk gestrichen.
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TUR -> FLUR

Sie verlassen den Raum und gelangen wieder in den Flur (statt dessen kénnen
Sie auch einfach die rechte Maustaste driicken), von wo aus Sie alle anderen

Raumlichkeiten erreichen.

Beides sind wichtige Aspekte fir ein Computermagazin, um das eigene Image
und die damit verbundene Zielgruppe treffend ansprechen zu kénnen.

FRAU IM BLAUEN KLEID AM COMPUTER -> AUFMACHUNG
Hier kénnen Sie nachtraglich die Aufmachung des Covers und der Seiten
verdndern. Alles eine Frage der Kosten und der Prasentationsqualitat!

FRAU IM ROTEN KLEID AM RECHNER -> LAYOUT

Das zuvor eingestellte Layout kann ebenfalls noch nachtréglich veréndert
werden. Zwischen den acht Layouten, aufgeteilt auf zwei Bildschirmseiten,
schalten Sie mittels des Buttons um. Sie sollten hier Aspekte wie
Zielgruppenattraktivitat und Zeitgeist beriicksichtigen.

MANN MIT HANDY -> WERBUNG
Natirlich ein sehr wichtiger Aspekt in der Griindungsphase eines neuen
Magazins. Gleiches gilt auch zur Stabilisierung bzw. Expansion des
Verlagsimperiums. Auf dem Bildschirm sehen Sie eine Auswahlbox mit
diversen Optionen. Sie kdnnen unter den folgenden Punkten wahlen:

Farbanzeigen in Computermagazinen

Plakatwerbung

lokale 30 sec. Radiospots

Uberregionale 30 sec. Radiospots

13 sec. Kinospots

TV Werbung (30 sec. Spot)

Bei den Fernsehspots differenzieren wir noch nach den einzelnen Sendern,
deren Auftreten sich zeitabhangig gestaltet (z. B. existierten reine
Musiksender nicht schon 1986). Sie sollten nicht nur die Kosten in
Betracht ziehen, sondern vor allen Dingen an Faktoren wie Image,
Attraktivitat und Bekanntheitsgrad denken.

Generell werden die verschiedenen Werbetrdger durch zwei Hauptfaktoren
differenziert. Zum einen die Reichweite (wie viele Leute kann meine
Werbebotschaft erreichen) und zum anderen die anvisierte Zielgruppe
(kommt meine Werbemessage auch bei den ‘richtigen’ Personen an).

Je groBBer der jeweilige Balken, um so besser fir lhre Werbebotschaft.
Selbstverstandlich missen Sie das ganze auch unter dem
Kosten-/Nutzenaspekt beurteilen. Was nitzt die schénste TV Werbung,
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wenn ich sie mir nicht leisten kann2 Eine Ergdnzung verschiedener
Werbetrager und Public Relations Aktionen zu einer homogenen
und effektiven Strategie wdre optimal ...

Damit Sie lhre individuellen Werbekampagnen zusammenstellen kénnen,
haben Sie die Maglichkeit, sehr flexibel die jeweilige Hohe des Werbebudgets
sowie die zeitliche Verteilung festzulegen. Die entsprechenden Daten stammen
aus dem Kalendarium der Werbewirtschaft. Sie dirften also nicht véllig

aus der Luft gegriffen sein, sondern sich vielmehr relativ genau an der

Realitdt orientieren. Haben Sie sich fir einen Werbetréger entschieden
(Anklicken des ,Aktion-Starten” Buttons), kdnnen Sie sich die Dauer

des Werbefeldzugs auch in der Ubersicht zeigen lassen.

STANDPLANER -> PUBLIC RELATION

Die Offentlichkeitsarbeit ist als unterstitzendes Element zum Marketing
gedacht und macht vor allen Dingen im spdteren Spielverlauf Sinn, da diese
Aktionen auf den langfristigen Kéufer- und Imageaufbau abzielen.
Insgesamt stehen lhnen finf Punkte zur Auswahl (zeitabhéngig!).

Im einzelnen sind dies:

Verlagseigener Stand auf Computermessen: das Programm setzt
grundsétzlich voraus, daf3 die Messen jeweils Gber eine Woche gehen.
Dementsprechend sind auch die Kosten zu beurteilen. Wichtig: Sie
missen mindestens 2 Monate vor der Messe den Messestand buchen,
ansonsten sind keine Standbuchungen mehr méglich. Nach Anwahl des
Punktes bekommen Sie die entsprechenden Messen des jeweiligen Jahres
in einer Ubersicht dargestellt. Selbstversténdlich macht es nicht
zwingend Sinn, auf jeder Messe mit einem verlagseigenen Stand
vertreten zu sein. Suchen Sie sich die wichtigsten und

effektivsten Angebote heraus. Pro Messeaufenthalt bendtigen Sie
mindestens zwei Redakteure, die lhren Verlag représentieren und am
Stand freundlich Auskunft erteilen. Diese Mitarbeiter fehlen dann

for eine Woche im normalen Redaktionsalltag, d. h. lhnen stehen 25%
weniger Arbeitsleistung pro Monat und Redakteur zur Verfiigung.

Durch entsprechende Représentanz kdnnen Sie den Bekanntheitsgrad
und das Image lhres Verlages nachhaltig verbessern. SchlieBlich

haben Sie dann endlich einmal direkten Leser- bzw. Kundenkontakt.

Hauptsponsor einer interaktiven TV-Computerspieleshow: Sie
unterstitzen mit einem erheblichen Kostenaufwand eine wéchentlich
ausgestrahlte TV-Computerspieleshow. |hr Name wird in einem
entsprechenden Trailer zu Beginn und am Ende der Show gezeigt.



Sportsponsoring: lhre Gelder werden eingesetzt um z. B.
Nachwuchstalente gezielt férdern zu kénnen

oder um das Preisgeld eines bedeutenden Tennisturniers aufzustocken.
Okosponsoring: hier kann es beispielsweise um die Rettung des
Regenwaldes oder den Aufbau eines Windkraftwerkes gehen.
Sozialsponsoring: Aspekte wie die Unterstiitzung krebskranker Kinder
oder die Hilfe Obdachloser fallen unter anderem unter diese Option.

Die Effektivitat bzw. Uberprifbarkeit dieser Aktionen bleibt fiir den Spieler
natirlich begrenzt, denn niemand (weder das Programm noch die
verantwortlichen Damen und Herren in der Realitat) kann exakt bestimmen,
wie viele Neuleser oder Neukontakte sich durch diese Ma3nahmen entwickelt
haben. Es besteht eine nur geringe Transparenz.

PROJEKTPLANER -> PROJEKTUBERSICHT

Sie erhalten eine Ubersicht lhrer inhaltlichen und zeitlichen Marketing- und
Public Relations Aktionen angezeigt. Hier erkennen Sie beispielsweise auf
einen Blick sich ungewollt iberschneidende Kampagnen.

TUR -> AUSGANG

Sie gelangen zurick in den Flur.

Hierbei handelt es sich um einen der zentralen Bildschirme im Spiel. Hier
verteilen Sie die einzelnen Rubriken auf Ihre Redakteure und freien

Mitarbeiter. AuBerdem werden an diesem Ort die eingehenden Rezensionsmuster
vergeben bzw. aufgeteilt. Da Sie eine Spielezeitschrift veroffentlichen,

kommt es logischerweise genau auf diesen wichtigen Punkt an.

REDAKTEUR -> RUBRIKEN

Dieser wichtige Menipunkt dient dazu, den Redakteuren und freien
Mitarbeitern die jeweiligen Rubriken zuzuteilen, was nichts anderes
bedeutet, als daB3 die entsprechenden Personen dann im jeweiligen Monat
fir genau diese Rubriken recherchieren und schreiben. Umfang und
Zusammensetzung sollten Sie sich gut Gberlegen. Am besten schauen Sie sich
einfach mal die inhaltliche Verteilung real existierender Magazine an.

Damit liegen Sie in jedem Fall nicht véllig daneben ...

Klicken Sie die entsprechende Rubrik mit der linken Maustaste an, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Rubrik auf die rechte Seite
des Screens, um sie dem entsprechenden Redakteur zuzuordnen (lcons von
Rubrikenibersicht nach rechts zu Rubriken heriberziehen -> sogenanntes



Drag & Drop Verfahren). Diese Einstellungen gelten jeweils fir den

aktivierten Redakteur oder freien Mitarbeiter. Dieser erscheint dann in

weiBer Schrift. Nicht aktivierte Mitarbeiter sind in schwarzer Schrift zu

lesen. Durch einen Doppelklick auf den jeweiligen Mitarbeiter erscheint

eine Infobox mit weiteren Angaben zur Person.

Dann legen Sie den Umfang der Rubriken fest. Dazu &ffnet sich in der Mitte
des Bildschirmes ein Fenster, in dem Sie angeben kénnen, zu wieviel Prozent
der Redakteur oder freie Mitarbeiter sich im jeweiligen Monat um diese
Rubrik kimmern soll. Die Rubrik erscheint dann rechts unter der Uberschrift
"Rubriken’.

Dahinter kénnen Sie noch die prozentuale Angabe ablesen. Méchten Sie die
Arbeitsleistung fir eine Rubrik &ndern, so brauchen Sie nur auf die
Prozentangabe ganz rechts am Screen zu klicken. Um Mitarbeiter zu entlasten
bzw. von einer bestimmten Rubrik ganz zu entbinden, missen Sie lediglich das
Rubrikicon mit der linken Maustaste anklicken, die Maustaste gedriickt halten, und das Icon
auf den

Milleimer ziehen. Die Rubrik verschwindet und die Arbeitsbelastung des
Mitarbeiters sinkt um den entsprechenden Betrag. Die direkte Auswirkung l&ft
sich auch am StreBbarometer (auf der rechten Seite dargestellt) ablesen.

Sie kénnen einen Mitarbeiter zu maximal 150% auslasten. Ob dies allerdings
daverhaft von Vorteil ist, sei *mal dahingestellt.

Am Ende des Monats, auf der Redaktionskonferenz, kénnen Sie erfahren wie
viele Seiten fir die einzelnen Rubriken zusammengekommen sind, um dann
letztendlich zu entscheiden, wie umfangreich die Rubrik tatsdchlich im Heft
werden soll. Um schon wahrend des Monats einen Uberblick zu bekommen,
brauchen Sie nur das jeweilige Rubrikicon doppelt anzuklicken. Es 6ffnet
sich ein Fenster, in dem Sie die schon recherchierten Seitenzahlen ablesen
kénnen. Einen besonderen Stellenwert besitzen die Rubrikicons ,Leserbriefe”,
.Kontaktpflege”, ,Redaktionshotline” und ,Gameshotline”. Hierbei handelt es
sich nicht um normale Rubriken fir das Magazin (wie z. B. Anwendungen,
Tips & Tricks, Messeberichte etc.). Erlduterungen zu den Themen
JLeserbriefe”, ,Redaktionshotline” und ,,Gameshotline” lesen Sie bitte in

den entsprechenden Kapiteln nach.

Nun noch einige wichtige Erklérungen zum Kontaktpflege-lcon: hiermit wird
die Kommunikation lhrer Mitarbeiter mit Herstellern und Entwicklerfirmen
verstanden. Die Arbeit eines Journalisten besteht ja schlieBlich nicht nur

im Schreiben und Recherchieren, sondern gerade auch in der Pflege von guten
Verbindungen und Kontakten, um so immer die neuesten und aktuellsten
Informationen sowie Testmuster zu bekommen. Deshalb ist es zu Spielbeginn
unheimlich wichtig, diese Rubrik nicht zu vernachlassigen, denn die Anzahl
der eingehenden Testmuster hangt unter anderem auch von der Kontaktpflege
zu den einzelnen Firmen ab.
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SPIELEVERPACKUNGEN -> REZENSIONSMUSTER
Bedienungstechnisch lauft alles wie bei den Rubriken nach dem Drag and
Drop-Verfahren ab.

Es handelt sich hierbei um den zentralen Punkt des Spielgeschehens.

Es werden die eingehenden Testmuster (Rezensionsexemplare) an die
verschiedenen Mitarbeiter zum Test weitergegeben. Dabei sind

eventuelle Umverteilungen im Laufe des Monats noch méglich

(z. B. wenn einer lhrer Redakteure zu stark mit Testprodukten eingedeckt
worden ist). AuBerdem treffen die Testmuster héufig erst im Laufe des
Monats ein, so daf3 man nicht zu Beginn eines Monats schon alle Testmuster
verteilen kann (Flexibilitat).

Bei einer 150% Auslastung ist dann jedoch kein weiterer Artikel bzw. Test
mehr maglich (auch die Tests, die bei mehr als 100% Auslastung entstehen,
sind eher oberflachlich und treffen vielleicht nur unzureichend zu).

Entweder muf3 man dann die Tests fir die néchste Ausgabe sparen (Frage der
Aktualitét), einem anderen Redakteur auf's Auge driicken (sofern sich das
Testmuster nicht schon im Test befindet oder der andere Leidensgenosse nicht
auch schon iberlastet ist), den Test ganz einfach weglassen oder auch einen
neuen Redakteur einstellen, damit solche Dinge zukinftig nicht mehr
passieren.

Klicken Sie die entsprechende Box ,Testmuster” (des aktivierten

Mitarbeiters) mit der linken Maustaste an, halten Sie die Maustaste wie
gewohnt gedriickt und ziehen das Icon auf den Namen des Mitarbeiters, der
den Test statt dessen schreiben soll. Bei Aktivierung dieses Mitarbeiters

sieht man dann das Testmuster-lcon an letzter Stelle der Liste.

Man kann das Testmuster selbstversténdlich auch gleich in die rechte Spalte
schieben, dann wird es dem gerade aktivierten Mitarbeiter zugeteilt.

Je langer und ausfihrlicher getestet wird, um so objektiver und

detaillierter wird der Bericht ausfallen, also kein oberflachlicher
+Huschhusch-Test”, in dem keine Schwachstellen aufgedeckt werden konnten
oder wo sich der wirkliche Spielspaf3 erst mit zunehmender Spieltiefe
erkennen |Gt

An dieser Stelle méchten wir aber noch einmal detaillierte Informationen
zum Bildschirmaufbau geben.

1) Uberschrift Rezensionsexemplare
2) Die einzelnen Rezensionsexemplare
Die Schriftfarbe ist bei Reviewmustern griin, bei Previews rot.

Angaben: Titel und System



In diese Preview+Review Auflistung gelangen immer nur die Titel,

die auch in dem Magazin von den Systemen her bericksichtigt worden
sind (es tauchen also keine Atari ST Muster in einem reinen PC
Magazin auf]. Die Anzahl der Titel und der Eingang dieser Spiele
hangt natirlich von diversen Parametern ab (wie Kontaktpflege,
ausléndische Korrespondenten etc.), spielt aber im Moment bei der
Beschreibung des Systems keine Rolle!

Durch Anklicken einer dieser Boxen (bei gedrickter linker Maustaste!)
kann dieses Icon auf die Rubrik ,Tests” rechts im Screen gezogen
werden, wo es dann auftaucht (Drag and Drop System). Man kann
ein Spiel auch direkt auf einen Redakteur ziehen oder es, wenn man
es bereits einem Mitarbeiter zum Test zugeteilt hatte, einem anderen
Mitarbeiter zuschieben oder wieder in die linke Spalte
zuriickbeférdern. Das geht jedoch nur, wenn der Mitarbeiter nicht
schon mit dem Testen begonnen hat oder sogar bereits fertig ist.
Durch Doppelklick mit der linken Maustaste auf eine Box in der
Rubrik ,Rezensionsexemplare” oder ,Tests” &ffnet sich eine grofere
Box (wie auch im Editor) mit einigen detaillierteren Informationen
Uber das Produkt:

PRODUKTINFO (BEISPIEL)

Muster: Review (sonst Preview)
Produktname: ranTrainer2
Hersteller: Greenwood Entertainment Software GmbH

SYSTEM: PC

Wichtig: Falls Sie ein Multiformatmagazin publizieren, also mehr als
nur ein Computersystem in lhrem Magazin bericksichtigen, (z. B. Amiga
und PC) erscheint an dieser Stelle ‘Diverse’. Dabei ist diese
Bezeichnung allerdings “zeitabhdngig’ zu betrachten. In den Jahren
1986 - 1989 sind darunter die 8-Bit Systeme C 64 und Schneider CPC
zusammengefaBt. Zwischen 1990 - 1991 zéhlen die 16-Bit Systeme
Amiga, Atari ST und PC zu der Gruppe der ‘Diversen’. Im letzten
Spielabschnitt von 1992 - 1995 verstehen wir darunter nur noch die
Systeme Amiga und PC. Sie merken schon, unter ‘Diverse’ werden
immer die populdrsten Systeme der jeweiligen Zeit zusammengefaf3t,
um doppelte Eingaben bei den Testprodukten zu vermeiden.
Spielgenre: Sport
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EINGANG: 12/95

(nicht der Erscheinungstermin aus dem Editor, sondern der Monat,
in dem das Spiel die Redaktion erreicht; es kann vorkommen, daf3
aufgrund guter bzw. schlechter Kontaktpflege das Produkt schon vor

oder nach der Verdffentlichung beim Verlag eintrifft!)
empf. VK-Preis: 99,95 DM

UMFANG: 4 SEITEN

GESAMTNOTE: 94%

(eine Aufschlisselung der einzelnen Bereiche und das Fazit erféhrt
man erst auf der Redaktionskonferenz)

Prioritat: 3

HIERZU NOCH EINIGE ANMERKUNGEN:

Dieser Wert, auf einer Skala von 1 bis 10 soll die Wichtigkeit bzw.
Bedeutung des Spieles einstufen. Handelt es sich um das neue

Planer 2 von Holger Dickmann (Greenwood) oder kommt da ein Produkt
von einer kleinen Entwicklungsfirma aus Neuseeland. Davon hangt dann
auch entscheidend der Umfang der Berichterstattung ab.

Je bedeutsamer der Titel, um so ausfishrlicher wird Gber das Game
berichtet. Diesen Wert kénnen Sie auch noch nachtraglich wéhrend
einer Redaktionskonferenz korrigieren.

Wir gehen zunéchst davon aus, daf3 der Redakteur sofort nach Erhalt
des Musters eine Einschdtzung abgibt (weil er z. B. den Spiele-
hersteller kennt oder schon vorab Informationen zum Produkt durch
Previews und Produktinformationen einsehen konnte). Rufen Sie zu
einem spdteren Zeitpunkt nochmals die Box mit dem PrioritGtenwert
ab, so kann sich der Wert auch verandert haben, allerdings nur dann,
wenn mit dem Testen schon begonnen oder aber die Begutachtung schon
abgeschlossen worden ist (der Wert soll also zu einem spateren
Zeitpunkt, wenn der Redakteur das Spiel schon ganz oder

teilweise getestet hat, genauer prognostiziert werdenl).

Dann kdnnen Sie immer noch entscheiden, ob das Testmuster in das
Heft mit aufgenommen werden soll. Die méglicherweise “verschenkte’
Zeit zum Testen ist dann natirlich trotzdem verstrichen. Was sagen
wir da: Dumm gelaufen! Man sollte sich also gut Uberlegen,

welche Spiele man wirklich zum Testen freigibt bzw. gleich

aussortiert.

Umfang und Gesamtnote kénnen nur dann erscheinen, wenn das Spiel
vom Redakteur schon komplett getestet worden ist! Mit der rechten
Maustaste gelangt man wieder zuriick in den Ursprungszustand.



3) Eine ‘Leerzeile’: sie symbolisiert die Trennung zwischen aktuellen

Mustern und Exemplaren der beiden vorangegangenen Monate. Daran wird
deutlich, daf3 die Muster (sofern sie nicht einem Redakteur zum

Testen weitergeleitet worden sind) fir drei Monate mitgefihrt werden.
Danach werden sie geldscht und durch entsprechend neuere Titel ersetzt.
Dies ist sinnvoll, da es vorkommen kann, daf3 Sie aus verschiedenen Griinden
nicht in der Lage sind, alle aktuellen Testmuster eines Monats testen zu
lassen. So rutschen diese dann in die nachste Kategorie und kénnen bei
Bedarf auch noch einen bzw. zwei Monate spéter getestet und im Heft
abgedruckt werden. Damit |&Bt sich dann z. B. auch in schwachen
Sommermonaten noch ein pralles Heft erstellen.

4) Pfeile zum hoch- und runterscollen der Boxen: sie sind notwendig, wenn
die Listen der letzten drei Monate so umfangreich werden, daB sie nicht mehr
komplett auf einem Screen dargestellt werden kénnen.

5) Milleimer-lcon: um seine Ubersicht nicht unnétig zu Gberfrachten ist es
lhnen freigestellt, Produkte Ihrer Wahl gleich wieder zu streichen, da man

z. B. nicht vorhatte, dieses Programm zu testen oder aber ein

z. B. schon zwei Monate altes Preview noch in der Liste hat, aber im
aktuellen Monat das frische Review hereinbekommen hat (dann will natiirlich
niemand mehr etwas vom Preview wissen, also weg damit).

6) Uberschrift Redakteure / freie Mitarbeiter: eine weiBe Schrift

symbolisiert den aktivierten Mitarbeiter. Ansonsten schwarze Schriftfarbe

fir die Redakteure und freien Mitarbeiter. Durch einen Doppelklick mit

der linken Maustaste ruft man ein detailliertes Info Gber den Redakteur ab.
Dazu erscheint ein neuer Screen mit dem bekannten Infoblatt. Zuriick geht es
wieder Uber die rechte Maustaste.

7) Auflistung der zuvor “heriibergezogenen’ Rezensionsexemplare: durch einen
Doppelklick mit der linken Maustaste kann ein detaillierteres Produktinfo
aufgerufen werden (siehe 2).

8) Dieses 'Hakchen' erscheint immer dann hinter der Box eines Produktes,
wenn es schon getfestet worden ist. Hieran kdnnen Sie ersehen, wie viele

Tests bei dem einzelnen Redakteur noch offen sind und ob Sie demjenigen
vielleicht noch ein oder zwei weitere Muster im laufenden Monat auf's Auge
driicken kénnen.

9) Das StreB3- oder Auslastungsbarometer zeigt die aktuelle Belastung des
jeweiligen Mitarbeiters an.
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LINKE TUR -> HOTLINE
Sie gelangen in das Biro der Servicehotlines.

RECHTE TUR -> LESERBRIEFONKEL
Achtung, jetzt wird's chaotisch. Sie betreten das Reich des Gurus, dem
Leserbriefonkel bzw. der Leserbrieftante.

UNTERER BILDBEREICH -> FLUR
Sie kehren auf den Flur zuriick. Wenn Sie statt dessen irgendwo im Raum die
rechte Maustaste aktivieren, erzielen Sie die selbe Wirkung.

DIE REDAKTIONSKONFERENZ

Die Redaktionskonferenz findet immer gegen Ende des Monats statt,

das Heft erscheint dann im ndchsten Monat.

Grundsatzlich unterteilt sich das untere Drittel des Bildschirmes in drei
Bereiche. Ganz links befindet sich eine Ansammlung von sechs Icons mit
bestimmten Funktionen und Ubersichten, die abgerufen werden kénnen.
Es folgt in der Mitte ein “Fenster’ zur Darstellung von Textinformationen.
Rechts daneben werden nochmals sechs Icons dargestellt.

Hier nun die detaillierten Erlduterungen zu jedem einzelnen lcon:
1) Das Icon fiir Testberichte, dazu die Information, wie viele Seiten

durch Testberichtartikel zusammen gekommen sind. Durch das Anklicken
des Icons erscheint im Textfenster (16) folgende Ubersicht:

Titel Umfang Endnote  Auszeichnung
1. ranSoccer <4> 93% *
2. Der Planer2 <3 > 91%

Der Stern unter Auszeichnung steht fir einen méglichen Hitstern.

Diese Auflistung dient aber nicht nur als Ubersicht, sondern hélt
auch noch folgende Optionen bereit:

Durch einen Klick auf den Namen des Produktes werden im Textfenster
genavere Infos Gber das entsprechende Produkt ausgegeben. Die rechte
Maustaste bringt Sie wieder zuriick in die komplette Ubersichtsliste.

Die Seitenzahl 1Bt sich je nach Bedarf noch reduzieren, nicht aber
erhdhen (schlieBlich stehen wir eine Minute vor Redaktionsschluf3,
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also unmittelbar vor Drucklegung). Dazu dienen die beiden < und
> Zeichen im Textfenster. Der Umfang 6Bt sich also direkt im
Fenster manipulieren. Falls der Artikel ganz aus dem Heft
herausgenommen werden soll (aufgrund von Platzmangel <->
Druckkosten), setzt man die Seitenzahl einfach auf null herunter!!!
Durch einen Klick auf die Endnote erscheint im Textfenster eine
detaillierte Beurteilung aller Bewertungsmerkmale, die von lhnen
noch nachtréglich manipuliert werden kann (siehe 15).

Durch einen Klick in die Spalte mit den Auszeichnungen lassen sich
durch die Bewertung der Redakteure vergebene Hitsterne nachtréglich
“wegklicken’ oder aber noch eintragen (obliegt ganz alleine lhnen,
z. B. weil Sie der Meinung sind, daf3 sich der oder die Redakteure
bei der Bewertung vollkommen vertan haben).

2) Auflistung der Anzeigenkunden mit dem gebuchten Umfang und den
daraus resultierenden Einnahmen. Beispiel:

Firma Umfang Einnahmen
1. Funsoft 1/2 1980,-

42 25 1/2 143750,

Als einzige Option besteht die Méglichkeit, gebuchte Seiten von Firmen zu
streichen (reduzieren geht nicht, entweder werden Sie gedruckt oder bleiben
“draufBen). Dazu klickt man mit der linken Maustaste auf den Firmennamen.
Es erscheint noch einmal eine Box mit einer Sicherheitsabfrage, die Sie
abschlieBend bestétigen missen. Selbstversténdlich wird ein solches
Verhalten den Arger der Kunden zwangslaufig nach sich ziehen.

Man sollte sich also genau Gberlegen, wem man (Grof3kunde, Dauerschalter)
die Werbeflache entzieht. Im ‘Feld’ fir das Icon wird auch wieder die
Gesamtseitenzahl dargestellt.

3) Auflistung der einzelnen Rubriken (ohne Testberichte und Werbung).
Darstellung im Textfenster wie folgt:

Rubrik Umfang
1. Aktuelles <3>
2. Softwarereviews <10 >
3. Messebericht <5>

Durch Anklicken der Rubrik erscheint im Textfenster eine Auflistung,
die dariber Auskunft erteilt, welcher Redakteur wie viele Seiten
dazu beigesteuert hat. Eine qualitative Bewertung wird nicht
vorgenommen.
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4)

3)

349

Durch Anklicken der < und > Pfeile kann der Umfang der Rubrik
manipuliert werden. Auch hier gilt: nur Kirzungen sind erlaubt,
keine Ausweitung der Seitenzahlen, ein Herunterfahren auf null
Seiten verbannt die Rubrik aus der aktuellen Ausgabe (aus welchen
Griinden auch immer).

Im Feld mit dem lcon ,Rubriken” wird auBBerdem wieder die
Gesamtseitenzahl der einzelnen Rubriken dargestellt
(wie unter Punkt 1 und Punkt 2).

Icon fir Vorschlége und Meinungen der Redakteure. Im Textfenster
werden die “kreativen’ Vorschldge und Meinungen der Redakteure
vorgestellt (neue Rubriken etc.). Es bedeutet aber nicht, daf jeden
Monat etwas wissenswertes zu erfahren ist. Dies wird nur in
unregelmaBigen Abstdnden der Fall sein.

Bei neuen Vorschlagen kénnen die Redakteure eigenstdndig abstimmen
(annehmen oder ablehnen).

Als Chefredakteur und Herausgeber des Magazins haben Sie ebenfalls
eine Stimme, missen sich aber in jedem Fall dem Mehrheitsbeschlu3
der gesamten Redaktion beugen (schon, wenn es in der Realitat
genauso wadre, nicht wahr liebe Redakteure und Spieletesterl).

Hier nun ein kleiner Auszug aus der Liste méglicher Anregungen:

neue Rubriken (Entwicklungstagebuch, Konsolen, Demos, PD/Shareware,
Oh no, Oldie des Monats)

Vergabe der Auszeichnung “Spiel des Monats’

Vergabe von Hitsternen fir besonders tolle Spiele

Shop zum Verkauf von giinstigen Titeln oder abgedrehten Accessoires
Coverdiskette zum Magazin

umweltfreundliches Papier (chlorfrei)

CD-ROM als Beigabe zum Heft

Icon fir das Heft: neben dem Icon wird auch wieder die
Gesamtseitenzahl des aktuellen Heftes mit ausgegeben. Nach Wahl des
Icons erscheint im Textfenster ein Ubersichtlich gegliedertes
Inhaltsverzeichnis des aktuellen Magazins mit allen Rubriken.

Einige Rubriken sind fester Bestandteil des Magazins wie z. B. das
Editorial oder die Chartseite. Diese Option dient nur noch einmal

der reinen Ubersicht.



6)

7)

8)

9)

10)

Icon fir die Kalkulation: von der Redaktionskonferenz ist ein
Verzweigen zur Kalkulation méglich.

Mittels rechter Maustaste gelangt man wie tblich zurick.

Diese Option macht Sinn, um schon wahrend der Gestaltung des Heftes
die direkten Auswirkungen auf die Produktionskosten und die
angepeilte Auflagenhshe beurteilen zu kénnen.

Icon fir einen Hitstern-Award: das Icon wird erst dann dargestellt,
wenn die Redaktion zuvor den Vorschlag eingebracht und auch
zugestimmt hat. Es soll doch tatsachlich noch Redaktionen geben,
die keine Awards vergeben ...

Unter dem lcon sollte auch die Prozentzahl ablesbar sein, ab welcher
Grenze die Redaktion einen Hitstern vergibt. Durch Anklicken des
Icons erscheint folgende Aussage im Textenster: Hitstern-Award

ab wieviel Prozentpunkte: < 80% > Uber die < und > Tasten l&Bt sich
die Prozentangabe beliebig verandern.

Icon fir das Spiel des Monats: wie unter Punkt 7) erst dann sichtbar
und anwdhlbar, wenn diese “Rubrik’ zuvor von den Redakteuren
vorgeschlagen und angenommen wurde. Im Spiel selbst wird dann aber
nicht automatisch ein Spiel des Monats vergeben. Erst durch Anklicken
des Icons erfolgt eine Abstimmung in der Redaktion, an der Sie
natirlich auch wieder teilnehmen. Es mu3 mindestens eine 2/3
Mehrheit erreicht werden.

Kritikbarometer: Uber dieses Icon steuern Sie die “Kritikharte’ und
zum Teil auch die Obijektivitat lhrer Redaktionscrew. Dies erreichen
Sie durch einfaches Anklicken der jeweiligen Marke auf dem
Barometer. Plus 3 bedeutet z. B. nichts anderes, als daf} Ihre
Tester die Rezensionsmuster GuBBerst positiv beurteilen (um nicht

zu sagen in den héchsten Ténen loben). Genau anders herum verhdlt es
sich z. B. bei minus 3. Dies bedeutet, daf3 Ihre Redakteure die
eingehenden Testmuster duBBerst kritisch bewerten und die
Prozentwerte entsprechend niedriger ausfallen werden. Die neu
getroffene Einstellung gilt erst fir den ndchsten Monat. Man kann
eben seine Bewertungsmaf3stébe nicht minitlich éndern (kann man
eigentlich schon, aber...), also zdhlt die Wahl fir den kommenden
Monat (als Richtlinie fiir die Redakteure).

Icon fir die Bewertungsmethode der Testmuster: es stehen hierbei
drei Alternativen zur Wahl:

PC: Kopf eines Redakteurs, Amiga: ein schwarzer Punkt.

Das Urteil des testenden Redakteurs ist allein ausschlaggebend,
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er alleine entscheidet iber die Prozentpunktel!

PC: finf gleich grole Képfe der Redaktionscrew,

Amiga: finf schwarze gleich grofie Punkte.

Es wird das demokratische Mittel aller Redakteure genommen, d. h.
jeder wirft einen Blick auf das Testobjekt, alle Wertungen gehen
gleich gewichtet in die Prozentpunkte ein!

PC: ein mittelgroBer Kopf und vier kleinere K&pfe,

Amiga: ein mittelgroBer schwarzer Punkt und vier kleinere Punkte
drumherum.

Das Urteil des testenden Redakteurs geht zu 70% ein, die restliche
Redaktion wird mit 30% gewichtet!

Ein Andern der Bewertungsmethode hat erst im néchsten Monat die
entsprechenden Auswirkungen (siehe auch Kritikbarometer).

Natirlich haben Sie, wenn gewollt, immer noch das letzte Wort, denn Sie
kénnen, wie unter Punkt 1 beschrieben, jede Wertung noch nachtraglich
manipulieren (die Frage, die sich dabei stellt, ist aber folgende:

wird das Heft dadurch “besser’ bzw. obijektiver oder geht der Schuf}

nicht vielmehr nach hinten los2 Auferdem, was missen die Redakteure nur
denken?).

11) Verkaufscharts: hier kann man die monatlichen Verkéufe aller zur
Zeit am Markt erscheinenden Publikationen einsehen. SchlieBlich
wollen wir ja mal die Nummer eins werden ...

12) Umfang der Testberichte festlegen: Sie kénnen je nach Prioritét des
Testmusters die Ausfihrlichkeit der Berichterstattung festlegen.
Je bedeutsamer ein Spiel ist, desto mehr Aufmerksamkeit sollten Sie
diesem schenken. Wenn Sie wollen, kénnen Sie selbstversténdlich auch
Uber die absoluten Katastrophen und Gurkenspiele mehrere Seiten
berichten. Alles kann individuell und flexibel nach lhren Wiinschen
bestimmt werden.

13) Mann mit der Krawatte: das Finanzenmeni wird aufgerufen.
Zurick gelangen Sie wie Ublich mittels der rechten Maustaste.

14) Tir: Redaktionskonferenz beenden! Es folgt der Aufruf der
abschlieBenden Kalkulation, die mittels der rechten Maustaste
verlassen werden muf3. Danach gelangen Sie noch einmal in die
Finanzibersicht mit der Méglichkeit, noch einmal zuriick in die
Redaktionskonferenz springen zu kénnen. Bestdtigen Sie den
+Weiter”-Button, erscheint lhr aktuelles Magazin in komprimierter
Form auf dem Screen. Parallel hierzu geht Ihr Heft in Druck.

Das komprimierte Magazin verlassen Sie durch Betatigen der
rechten Maustaste. Sie befinden sich dann wieder in lhrem Biiro,
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wo der neue Monat beginnt.

15) Das Textfenster: es wird zur Darstellung samtlicher Textinformationen
genutzt. Die méglichen Pfeile dienen zum Hoch- und Runterscrollen, falls die
Texte und Daten nicht mehr im Fenster dargestellt werden kdnnen.

16) Mappe auf dem Tisch: es erfolgt ein Verzweigen in die Personalibersicht.

DAS KOMPRIMIERTE MAGAZIN

Es folgt im Anschluf3 an die Redaktionskonferenz zu einem Zeitpunkt, wo das
Heft schon in Druck gegangen ist, und zwar genau mit den Rubriken und
Inhalten, die Sie nun vor sich auf dem Screen erkennen kénnen. Ausgehend von
dieser Inhaltsibersicht kdnnen Sie jeden Test oder auch jede Rubrik
detaillierter einsehen, vorausgesetzt, der Testbericht bzw. die Rubrik ist

mit einem * gekennzeichnet. Klicken Sie dazu einfach den entsprechenden
Artikel bzw. die entsprechende Rubrik mit der linken Maustaste an. Es wird
dann auf einen Extrascreen mit genaueren Informationen umgeschaltet. |hr
jeweiliges Magazin wird in genau dieser Form auch archiviert, und zwar mit
allen dazugehorigen Informationen. Somit kénnen Sie lhre individuellen Hefte
jederzeit Gber die Redaktionsassistenz und den Menipunkt “Archiv’ wieder
abrufen. Dort haben Sie die Méglichkeit, historisches nachzulesen und sich
an lhren ganz persénlichen Monatsausgaben zu erfreuen.

Um den Service und den direkten Kontakt gegeniiber lhren Lesern weiter zu
verbessern, kdnnen Sie einen “Leserbriefonkel’ oder eine Leserbrieftante’
einstellen, die dann fir die entsprechende Bearbeitung der eingehenden Post
verantwortlich ist. Um diese Leistung anbieten zu kénnen, missen Sie zuvor
in dem Menipunkt ,Rubriken” die Rubrik ,Leserbriefe” einem Redakteur
zuordnen. Den Verantwortungsbereich auf einen freien Mitarbeiter zu
bertragen ist nicht méglich. Achten Sie auf Schwerpunkt und Schreibstil
(Zielgruppe) Ihres verantwortlichen Mitarbeiters!

Wahlen Sie den entsprechenden Redakteur nach sorgféltigen Uberlegungen aus,
denn gerade in diesem Bereich suchen und finden die Leser ihren ganz
personlichen Ansprechpartner, der durchaus als Identifikationsfigur des
gesamten Verlages verstanden werden kann. “Leserbriefonkels’ geniefien
mitunter schon Kultstatus. Man denke beispielsweise nur an

+Rainer Rosshirt” vom Computec Verlag (PC Games, Amiga Games) oder
,Ghost” vom Joker Verlag (PC Joker, Amiga Joker).

Selbstverstandlich kénnen Sie dem Redakteur auch weitere bzw. zusatzliche
Aufgaben Gbertragen. Die Auslastung der Leserbriefrubrik héngt in der
Hauptsache vom Erfolg des Verlages und den damit verbundenen Zuschriften
durch die Leser ab. Hier sind Schwankungen also vorprogrammiert. Die
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Auswertung einer Leserbriefumfrage lastet lhren Redakteur zusdtzlich aus.
Dafiir erhalten Sie wichtige Anhaltspunkte iiber die optische und inhaliliche
Gestaltung Ihrer Publikation.

BRIEF IN DER HAND -> LESERBRIEFE

Selbstverstandlich muf3 der Leserbriefonkel nicht alle Briefe im Monat
beantworten. Er selektiert die Briefe fir das Magazin und beantwortet nur
diese. Die Seitenzahl der Rubrik Leserbriefe héngt damit

entscheidend von den eingegangenen Briefen ab.

Die Leserbriefrubrik wird der entsprechende Redakteur mit oberster Prioritét
bearbeiten. Weitere ihm zugeteilte Rubriken stehen bei starker Auslastung
hinten an. Somit bleibt es dem Spieler auch offen, einem echten
Leserbriefonkel noch andere Rubriken betreuen zu lassen, je nachdem, wie
hoch sich die Auslastung gestaltet und inwiefern es sich als sinnvoll
herausstellt, ihm noch andere Rubriken auf’s Auge zu driicken (Qualitét etc.).

Durch das Anklicken des Briefes in der Hand 6ffnet sich folgende Box:
Briefkastenonkel: Harald

Schwerpunkt: Leserbriefe, Spieleallrounder

Schreibstil: locker

Auslastung: XX% (hier nur durch die Leserbrieferubrik)
Gesamtauslastung: XX% (hier plus eventuelle andere Rubriken)

Anzahl Briefe: XXX

Anzahl Seiten: X

BRIEF DES MONATS :

Bei Anwahl erscheint ein entsprechender Leserbrief auf dem Screen.

Es handelt sich sozusagen um den Brief des Monats. Er ist natirlich auch
wichtig als Feedbackinstrumentarium fir Vorschlage der Leserschaft bzw.
die Zufriedenheit lhrer Kaufer.

REDAKTEUR -> LESERBRIEFUMFRAGE

Es erscheint eine Box mit folgendem Text:

Wollen Sie wirklich eine Leserumfrage starten (J/N)2 Falls schon eine

gestartet wurde, wird keine weitere Umfrage zugelassen. Statt dessen wird

die Meldung Eine Leserumfrage befindet sich derzeit in Arbeit’

ausgegeben. Die Akzeptanz wird um so gréBBer ausfallen, je hoher die Auflage
des Magazins ist. Dariiber hinaus spielen Dinge wie Image und Wettbewerber
eine Rolle. Am Ende (1-4 Monate nach der Umfrage) erfolgt eine detaillierte
Auswertung. Die Auswertung wird anhand folgender Schlisselkriterien
durchgefihrt (Bewertung nach dem Schulnotensystem (sehr gut bis ungenigend)):
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Aufmachung und Layout: Cover+Seiten, Anpassung an die Zielgruppe
Qualitat der Artikel: Qualitat der Rubriken (ohne Tests)

Aktualitat: Aktualitat der Testberichte

Obijektivitat der Tests: Obijektivitat der Urteile der Tester

Verhéltnis der Rubriken: welche und in welchem Verhdltnis

Hotline: Zufriedenheit der Leser

Leserbriefecke: nach Leserbriefonkel & Zufriedenheit
Preis-/Leistungsverhdltnis: im Vergleich zur Konkurrenz

Gesamtnote des Magazins: verdichteter Wert aller Kriterien
Gewiinschtes Sonderheftthema: welches in diesem Jahr aftraktiv erscheint
Besonderer Leserwunsch: noch nicht realisierter Vorschlag

Die Genavuigkeit der Auswertung hangt in erster Linie von der Anzahl der
Teilnehmer ab, also von der Représentanz der Umfrage. Durch die Leserumfrage
leidet auch die “Qualitat’ der Rubrik ,Leserbriefe”, denn der Leserbriefonkel
muf3 schneller und oberfléchlicher antworten und selektieren.

TUR -> AUSGANG

Sie gelangen wieder in das Redaktionsbiro. Dricken Sie im Leserbriefbiro
statt dessen die rechte Maustaste, springt das Programm ohne Umwege in den
Flur. Ein weiterer Baustein, um lhre Leser und Kéufer noch zufriedener zu
stellen. Heutzutage sicherlich ein unverzichtbarer Service fir den Kunden,
allerdings nicht ganz billig in der Unterhaltung ...

Wenn in der Rubrikenverteilung keine Zuteilung fir die Hotline erfolgte,
erscheint bei Anwahl der Leute der Text: “Sie haben fir einen Hotlineservice
noch keine Leute abgestellt’. Die Hotlines kénnen allerdings nur von
festangestellten Redakteuren betreut werden. Achten Sie wie immer auf den
Schwerpunkt lhrer Mitarbeiter! Sind die vorgesehenen Personen als
Hotlinebetreuer wirklich geeignete

Hier ein Beispiel fir eine Redaktionshotline, die an drei Nachmittagen in
der Woche besetzt ist. Wie viele Stunden den jeweiligen Mitarbeiter fir
Hotlinedienste zur Verfigung stehen, entscheiden Sie wie iblich im
Redaktionsbiiro unter dem Punkt ,Rubriken” (> Redaktionshotline,
Gameshotline). Dort teilen Sie dem Mitarbeiter die Auslastung fir den
Hotlineservice zu. Im Servicebiiro selber bestimmen Sie anschlieflend

die konkrete Verteilung der einzelnen Stunden auf die entsprechenden Tage
der Woche. Falls Sie nicht die gesamte Zeit verteilen, geht die Auslastung
des betroffenen Mitarbeiters, die im Redaktionsbiro angezeigt

wird, entsprechend zuriick. Wenn Sie die Arbeitszeit eines Mitarbeiters fir
die Hotline erhéhen wollen, erhdhen Sie einfach im Redaktionsbiro die
Auslastung durch die Rubrik ,Hotline” und verteilen dann die

neu hinzugekommene Zeit hier im Servicebiro.
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Mo Di Mi Do Fr
9-12 Uhr
15-18 Uhr X X X

Wer will, kann natirlich auch eine entsprechende Hotline sieben Tage die
Woche vor- und nachmittags besetzen. Dazu bedarf es natirlich mindestens
eines Fulltime-Mitarbeiters. Ob dies sinnvoll ist, hangt

natirlich entscheidend von der Gréfle des Verlages ab. In gewisser Weise
beschreiten Sie auch hier eine Gradwanderung, denn entweder sind die Leute
saver, weil die Zeiten zu knapp und die Leitungen standig

besetzt sind, oder aber Sie bezahlen teure Mitarbeiter fir lau, weil die
Auslastung gegen null tendiert. Bei schwacher Akzeptanz durch die Leser
kénnen die wenigen Anrufer natiirlich besser beraten werden. Die
Sprechzeiten sind ldnger und die Zufriedenheit der Anrufer ist ebenfalls
hdher. Bei starker Auslastung wird versucht, maglichst viele Anrufer zu
bedienen, so da3 die Sprechzeiten zwingend kirzer ausfallen.

MITARBEITER LINKS -> REDAKTIONSHOTLINE
Sie bestimmen die genaue Verteilung der Sprechzeiten durch einfaches
Anklicken der entsprechenden Felder mit der linken Maustaste.

COMPUTER LINKS -> AUSLASTUNG REDAKTIONSHOTLINE
Eine Ubersicht iber die eingehenden Anrufe sowie die damit verbundene
Auslastung lhrer Mitarbeiter wird angezeigt.

MITARBEITER RECHTS -> GAMESHOTLINE
Siehe ,Redaktionshotline”

COMPUTER RECHTS -> AUSLASTUNG GAMESHOTLINE

Siehe ,Auslastung Redaktionshotline”

TUR -> AUSGANG

Sie gelangen zuriick ins Redaktionsbiro. Mittels der rechten Maustaste kénnen
Sie aber auch ohne Umweg in den Flur zuriickspringen.

Wenn man diesen Raum vor der monatlichen Redaktionskonferenz betritt,

kann man sich noch einmal die Daten und Charts des letzten Heftes bzw.
Monats anschauen. Die Buttons am unteren Bildschirmrand geben lhnen
Gelegenheit, die einzelnen Segmente auch differenziert nach Computersystemen
zu betrachten.
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Grundsdtzlich wird lhnen bei Betreten des Konferenzraumes die
Verkaufsiibersicht aller Magazine présentiert. Die eigenen Publikationen
werden farblich hervorgehoben.
Von hier aus erreichen Sie bequem alle anderen Orte:

das eigene Biiro des Spielers

die Redaktionssassistenz

das Layout/Marketingbiro

das Redaktionsbiro mit den weiteren Verzweigungen zu den Hotlines

und dem Leserbriefonkel

der Konferenzraum

die AuBenverbindung mit der Verzweigung zur ortsanséssigen Bank
Von hier aus konnen Sie lhrer Bank einen Besuch abstatten, entweder um
iberschiissiges Geld anzulegen oder um in finanziellen Notlagen einen Kredit
bei menschlichen Mitspielern oder der Bank bewilligt zu bekommen ...

VERLAG/TUR -> VERLAG
Klicken Sie die Tur des Verlagsgebdudes an, gelangen Sie wieder in den Flur,
von wo aus alle anderen Raumlichkeiten erreicht werden kénnen.

AUTO -> BANK
In der Bank gibt es drei anwdhlbare Mends:

- BANKER -> KREDITE
Eine Auswahlbox mit den vier Optionen Ubersicht, Kredit aufnehmen,
vorzeitige Rickzahlung und Kredite an andere Spieler wird gedffnet.
Unter Ubersicht &ffnet sich ein Fenster mit den laufenden Krediten
und den dazugehdrigen Daten. Die Kreditgewdhrung wird von diversen
Faktoren abhangig gemacht. Folgende Aspekte werden geprift:

Auflagenhdhe der letzten drei Monate

Liquide Mittel (Aktueller Kassenstand)

Position des eigenen Magazins im Vergleich zu den Konkurrenzblattern
Sicherheiten (Geldanlage)

Je positiver die vier Faktoren ausfallen, um so eher wird ein Kredit
gewdhrt und um so hoher fallt der Kreditrahmen aus. Fallen mindestens
drei Punkte negativ aus, wird kein Kredit gewdhrt. Nach der

Eingabe der gewiinschten Kreditsumme entscheidet der Rechner iber die
Hohe. Die Umlaufrendite ist zeitabhéngig zu beurteilen, d. h. 1986
herrschte ein anderes Zinsniveau als z. B. 1990 vor. Je langer die
Laufzeit eines Kredites um so geringer fallen die Sollzinsen aus.

Sollten Sie lhre finanzielle Talfahrt schneller als erwartet

iUberlebt haben, dann kénnen Sie unter dem Meniipunkt ,Vorzeitige



Rickzahlung” lhre Kredite vor Ablauf der Frist komplett tilgen.
AuBerdem haben Sie die Méglichkeit, Kredite an andere

Spieler zu vergeben. Sollte die Bank die Kreditwirdigkeit eines
Mitspielers in Frage stellen, so kénnen sich die Spieler auch
untereinander aushelfen. Die Festlegung der Konditionen ist dann

eine Verhandlungssache untereinander. Gewdhren Sie einen besonders
ginstigen Kredit oder versuchen Sie, die milliche Lage lhres
Konkurrenten schamlos auszunutzen?

Tastatur -> Finanzen

Sie gelangen in den bereits bekannten Screen mit der
Finanzibersicht. So kénnen Sie jederzeit Ihre finanzielle Lage
uberblicken, um aus den Angaben ,Kassenstand”, ,Guthaben”,
+Schulden” und den ,monatlichen Einnahmen und Ausgaben” die
entsprechenden Schritte bei der Bank einleiten zu kdnnen.

Monitor -> Anlagen

Klicken Sie den Monitor wie Ublich mit der linken Maustaste an.

Es wird eine Auswahlbox mit den Mdglichkeiten ,Ubersicht” und
,Geld anlegen” gesffnet. Der Punkt ,Ubersicht” listet Ihnen die
bereits angelegten Gelder auf. Sie erhalten alle relevanten
Informationen Uber Einlage, Laufzeit, Zinssatz,

Falligkeitsdatum und den Auszahlungsbetrag. Da es sich um
Festgeldanlagen handelt, ist eine vorzeitige Kindigung nicht
moglich. Selbst in finanziellen Notlagen wird die Bank keine
Ausnahme machen. Allerdings sind Sie dann auf jeden Fall fir einen
Kredit in gleicher Hohe “gut’, mit dem kleinen,

aber feinen, Unterschied, daf3 die Sollzinsen lhre Guthabenzinsen
Ubertreffen und Sie damit einen Verlust machen. Vor einer Festgeld-
anlage sollten Sie sich daher wirklich sicher sein, daf3 Sie lhr Geld
nicht anderweitig bendtigen. Andererseits ist Gberschissiges Geld
totes Kapital, wenn es nicht gewinnbringend arbeiten kann.

Die Option ,Geld anlegen” fragt Sie zundchst nach der Hohe der
Einlage. Geben Sie bitte den gewiinschten Betrag per Tastatur ein.
Es 6ffnet sich eine weitere Box mit den verschiedenen Angeboten.
Wabhlen Sie sich das Angebot lhrer Wahl mit der linken Maustaste aus.
Im AnschluB erfolgt noch einmal eine Sicherheitsabfrage.

Die Mindesteinlage betragt 10.000 DM.

Unter diesem Punkt haben wir die drei Themen ,Ereignisse”,
,Verkaufsanalyse” und die Bedingungen fir das ,Erreichen des Spielzieles
bzw. des Spielendes” naher erlautert.



EREIGNISSE

Ereignisse treten in unregelmdBigen Absténden wahrend des ganz normalen
Redaktionsalltages auf. Frei nach Murphy meist zu einem Zeitpunkt, zu dem
man am wenigsten damit rechnet. Die Meldungen und Informationen beziehen
sich auf die folgenden fiinf Kategorien von Ereignissen:

das eigene Magazin betreffend

ein Konkurrenzmagazin betreffend

die gesamte Entertainmentverlagsbranche betreffend

allgemeine Meldungen, Geriichte, News

Sonstiges

VERKAUFSANALYSE

Dies ist mit Sicherheit ein duBerst interessanter und zugleich extrem
schwierig zu realisierender Part im Programm. Wir hoffen allerdings durch
umsichtiges Recherchieren von Daten und Fakten ein brauchbares

Modell der Realitat wiedergegeben zu haben. Letztendlich spielen aber viel
zu viele Faktoren (inhaltlicher, kaufmé&nnischer und psychologischer Natur)
eine Rolle, als daB wir den Anspruch erheben wollten, daf3 es

sich um eine perfekte ‘Berechnung’ handeln wirde. Nichtsdestotrotz liefert
unser Modell an die Realitdt angendherte Werte, nicht mehr und nicht
weniger! MAG! ist und bleibt immer noch ein Spiel und keine
wissenschaftliche oder betriebswirtschaftliche Simulation!

Im einzelnen sollen nun die wichtigsten Faktoren kurz aufgelistet werden,

die bei der Entwicklung des Modells von Bedeutung waren:

- Ausgangspunkt ist der bestehende Markt mit den publizierten
Entertainmentmagazinen (Auflage, Inhalte, Preise efc.)
Optimales Erreichen der Zielgruppe durch:

Aufmachung (Cover, Seiten, Layout)

Inhalt (Systeme, Rubriken, Verhéltis des Umfangs der Rubriken
zueinander, Quantitat und Qualitat der Berichterstattung,

Anteil der Werbung, Glaubwirdigkeit und Objektivitat der
Berichterstattung, Aktualitat und Exklusivitat der Berichterstattung)
Preis bzw. Preis/Leistungsverhdlinis

Image/Stil (Mitarbeiter, Branche, Schreibstil, Serviceleistungen)
Boni (Cover Disk, Poster, Gewinnspiele efc.)

saisonale Einflisse (Sommerloch, Weihnachtsgeschaft)
Stammleser/Traditionské&ufer (Abonnenten)

Unterscheidung in langfristige und kurzfristige EinfluBfaktoren
Markteintrittsbarrieren durch Konkurrenzmagazine (Anzahl und Macht
(Tradition) der Konkurrenzhefte)

vs. Neueinfihrung in einem ‘ungenutzten’ Marktsegment
besondere Einflisse und Markitendenzen (z. B. der Konkurs von
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Commodore etc.)
das Eingehen auf Leserforderungen
Vergleich des Preis-/Leistungsverhdlinis mit den anderen Magazinen
im Marktsegment
Frage nach der Preisstabilitat bzw. Preiserhdhungen
mégliche Monopolstellung in einem Marktsegment
- efc.
Wie Sie sehen, kommen eine ganze Reihe einfluBreicher Faktoren zusammen,
deren komplexe Zusammenhénge allerdings nicht néher erléutert werden sollen.
Dies wiirde das Spielen auch zu einfach werden lassen.
Probieren geht halt Gber Studieren ...

Und auBerdem haben Sie immer die Maglichkeit, erfolgreiche und real am Markt
existierende Magazine néher zu begutachten, um so einiges Uber Inhalte,

Preise und Schwerpunkte in Erfahrung zu bringen.

Nacheifern (neudeutsch: Klonen) macht in einem ersten Schritt durchaus Sinn,

um dann mit eigenen Ideen und Vorstellungen das Magazin weiter zu
perfektionieren und von der Konkurrenz abzuheben!

SIEG / BANKROTT

Sieg:  Nach Ablauf der zu Spielbeginn eingestellten Spieldaver erscheint
zundchst das normale Scorebild mit allen vier mdglichen Teilnehmern und der
entsprechenden Rangliste (nur im Mehrspielermodus). Nach einem Mausklick
(wenn zuvor die andere Grafik gezeigt wurde) erscheint dann das Siegerbild.
Lassen Sie die Sektkorken knallen und feiern Sie ausgelassen Ihren
grofBartigen Erfolg! Danach folgt noch die Einblendung der Highscoreliste.
Falls Sie sich qualifiziert haben, werden Sie dort automatisch eingetragen.
Selbstverstandlich wird die Bestenliste abgespeichert.

Bankrott: Wenn Sie lhre laufenden Kosten nicht mehr decken kénnen und
die Bank oder ein weiterer Mitspieler lhnen keinen Kredit mehr gewdhren will,
missen Sie wohl oder ibel ausscheiden. Dazu erscheint ein spezielles
“Looserbild’. Tragen Sie es mit Fassung, wir haben alle mal klein

angefangen ...

Fur alle Neulinge im harten Business der Verlagswelt sollen nachstehend
einige interessante Tips zum besseren Verstandnis gegeben werden:

Wie viele Muster kann ein Redakteur testen?
Abhdngig von der Belastbarkeit, der Erfahrung, dem Fachwissen, der
Motivation des Mitarbeiters sowie dem Arbeitsklima innerhalb der
Redaktion. Méglicher “Storfaktor’ ist der Aspekt der Zuverlassigkeit.
AuBBerdem muf3 im Spielverlauf immer mal wieder mit auftretenden
Ereignisse gerechnet werden.
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Inwieweit lasten einen Redakteur die Rubriken aus?

Abhangig von der internen Festlegung der Rubriken in Prozent (sowie
der Anzahl der Mitarbeiter, die diese Rubriken betreuen), der
Erfahrung und dem Fachwissen des Mitarbeiters. Besonders
beriicksichtigt werden muf3 ein mégliches Sonderheft.

Wie schnell kann ein Redakteur oder freier Mitarbeiter die
Rezensionsexemplare testen?

Abhéangig vom Fachwissen, Schwerpunkt und der Erfahrung des
Mitarbeiters. Bei der Verteilung der Tests sollte man diese Faktoren
also beriicksichtigen, insbesondere sollte man Spiele eines Genres
moglichst einen Mitarbeiter testen lassen, dessen Schwertpunkt
dieses Genre ist. Ein “Storfaktor’ ist der Aspekt der
Zuverléssigkeit. Aber es gibt ja noch Zufallsereignisse!

Wie ‘genau’ fallt das Urteil des Testers aus2 Wie grof3 sind die
Abweichungen von den Objektivwerten?

Abhéngig vom Fachwissen, dem Schwerpunkt und der Erfahrung des
jeweiligen Mitarbeiters! Selbstverstandlich spielt hier auch das

zuvor festgelegte Niveau des “Kritikbarometers’ (siehe
.Redaktionskonferenz”) eine wichtige Rolle. Hinzu kommen bestimmte
Neigungen (Subjektivitat) der Redakteure und freien Mitarbeiter.

Ein weiterer nicht zu unterschatzender Faktor ist die Belastung der
einzelnen Mitarbeiter. Testberichte, die unter groBem Zeitdruck und
hoher Belastung entstehen, kénnen schon mal oberflachlicher und
unzutreffend ausfallen ...

Je mehr Mitarbeiter eine Rubrik betreuen bzw. dafir schreiben und
recherchieren, um so geringer ist die Belastung des einzelnen
Redakteurs (Teamwork ist alles). Je erfahrener und “féhiger’ die
Mitarbeiter, um so geringer die Belastung fir alle.

Zu Spielbeginn sollte man einige fahige Auslandsredakteure in den
wichtigsten Regionen einstellen, die das Magazin zusatzlich mit
aktuellen und interessanten News und Berichten versorgen.

Relativ frihzeitig sollte auch ein Abonnentenservice eingerichtet
werden. Er bindet die Leser an Ihr Magazin und verschafft lhnen eine
standige Einnahmequelle.

Verséumen Sie es nicht, die Rubrik ,Kontaktpflege” in ausreichendem
Mafe auszubauen. Als Entertainmentverlag sind Sie schlieBlich auf
die Testmuster der Entwickler und Publisher angewiesen!

Achten Sie darauf, daB das Preis-/Leistungsverhdltnis Ihres Magazins
stimmt. Wenn |hr Magazin bei gleicher Seitenzahl teurer ist als die
Konkurrenzmagazine, oder aber fir den gleichen Preis weniger
bietet, werden Sie es kaum schaffen, viele Leser zu gewinnen.
Deshalb orientieren Sie sich bei der Festlegung lhres
Verkaufspreises an anderen Magazinen, auch wenn Sie dann vielleicht
am Anfang mit Verlust arbeiten. Um Gewinne einzufahren, brauchen Sie
eine bestimmte Auflage, und um diese zu erreichen, missen Sie ein



attraktives Magazin zu einem attraktiven Preis anbieten!

Sozusagen als Bonus wird zusammen mit dem Spiel ein komfortabler und
einfach zu bedienender Editor ausgeliefert. Mit diesem kénnen Sie
bequem alle relevanten Daten (Charaktere, Magazine etc.) nach
eigenen Vorstellungen veréndern oder auch erweitern. Die Daten sind
zundchst in die einzelnen Jahrgénge (1986-1995) unterteilt. Eine
weitere Differenzierung erfolgt dann meistens durch die Einteilung

in die jeweiligen Monate oder Quartale des Jahres. Beachten Sie auch,
daf} bestimmte Datensatze (Artikel-, Charakter-Magazineditor) auf
mehrere Bildschirmseiten verteilt werden muB3ten! Mit der linken
Maustaste aktivieren Sie die entsprechenden Buttons (+ - Buttons,

< > Buttons, << >> Buttons, Eingabefelder). Mittels der rechten
Maustaste springen Sie immer eine Ebene zuriick oder brechen die
Funktion ab. Anderungen oder Erweiterungen eines Datensatzes missen
immer Uber den OK-Button bestétigt werden. Ansonsten werden die
Daten nicht Gbernommen bzw. nicht gespeichert.

Wichtiger Hinweis: Es ist nicht méglich, alte Spielstdnde mit
nachtréglich manipulierten Datensétzen zu verwenden. Dies fihrt zu
Problemen im Programm. Wenn Sie Daten gedndert haben, missen Sie
auch ein neues Spiel starten!

INFO

Eine Box mit den Verantwortlichen wird eingeblendet.

ARTIKELEDITOR

Sie haben volle Kontrolle iiber sémtliche Daten eines Reviews, Previews oder
sonstigen Artikels. Egal ob Herstellername, Preis des Produktes oder die
differenzierte Bewertung eines Spieles, alles |&Bt sich einfach und bequem
editieren. Selbstverstandlich kdnnen Sie nicht nur vorhandene Daten
manipulieren, sondern die Datenbank auch noch mit eigenen Artikeln oder
weiteren Testberichten auffillen. Maximal kénnen 300 Artikel (Testberichte)
pro Jahrgang eingegeben werden. Die Erweiterungsméglichkeiten sind

also nahezu unbegrenzt.

CHARAKTEREDITOR

Alle im Spiel auftauchenden Personen kénnen bequem editiert oder neu
eingefiigt werden. Es erfolgt eine grundsétzliche Gliederung in
Chefredakteure, Redakteure und freie Mitarbeiter. Fir jeden Charakter

lassen sich umfangreiche, spielentscheidende Einstellungen (Arbeitspensum,
Betriebsklima, Zugehéorigkeit efc.) vornehmen. Sie bestimmen Namen, Alter,
den Typ, den Schreibstil, die Schwerpunkte, das Fachwissen, die Erfahrung,
die Zuverlassigkeit und die Belastbarkeit der jeweiligen Personen. Bei
numerischen Wertungen reicht die Skala von 1 (sehr gut) bis 6 (ungenigend).
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Ein Mitarbeiter kann bei maximal drei Magazinen gleichzeitig arbeiten

(fir ein und denselben Verlag). Dies ist in der Realitét Gbrigens auch der
Fall, so z. B. beim Computec oder Joker Verlag, wo man sich untereinander
“aushilft’ und von den jeweiligen Starken der Mitarbeiter profitiert.

MAGAZINEDITOR

Diese Option erméglicht es lhnen, samtliche relevanten Daten eines
Computermagazines zu verdndern. Egal ob inhaltliche Schwerpunkte,
Seitenzahl, Preis, Auflage oder die beriicksichtigten Computersysteme.
Alle Eintrage lassen sich auch noch nachtraglich manipulieren.
Selbstverstandlich kénnen Sie auch neue (oder von uns vergessene)
Spielemagazine eingeben. Somit schaffen Sie weitere Konkurrenz auf den
hartumk&mpften Mérkten. Ebenso sind natiirlich Phantasiehefte méglich.
Bedenken Sie aber, daf alle hier vorgenommenen Einstellungen und Angaben
fir interne Berechnungen im Spiel genutzt werden. Bei véllig

abwegigen Daten kann es dadurch im Spiel mitunter zu ungewinschten
Verkaufsanalysen bzw. Wettbewerbsverzerrungen kommen!

MARKTEDITOR

Dieser Punkt erlaubt es lhnen, die Marktprésenz im Zeitablauf zu mani-
pulieren. Sie legen die vorhandenen Computersysteme und deren Verbreitung
(Angabe der installierten Rechner fir die Zielgruppe ,Entertainment”) fest.
Hier lassen sich auch noch weitere Systeme einfigen. Allerdings macht dies
nur wirklich Sinn, wenn Sie auch entsprechende Artikel im Avrtikeleditor
eingeben. Sonst wére zwar ein weiteres System am Markt vertreten, aber ein
entsprechendes Magazin mifite ohne Artikel und Testberichte auskommen, womit
die Markichancen gegen null tendieren wiirden. Wichtig ist auch noch die
Bestimmung der Prioritét, was nichts anderes bedeutet als eine Einschatzung,
wie wichtig und populér das jeweilige Computersystem fir den aktuellen
Spielemarkt einzuordnen ist. Die Skala reicht von 1 (héchste Prioritdt,

das derzeit wichtigste Spielesystem im Entertainmentbereich) bis 10

(kann am Spielemarkt komplett vernachlassigt werden). AbschlieBend noch
einmal der Hinweis, daf3 samtliches Zahlenmaterial sich ausschlieBlich auf
den deutschen Markt mit Schwerpunkt Entertainment bezieht!

STATISTIKEN

Diverse Statistiken Uber die Computer- und Zeitschriftenmarkte kénnen
abgefragt werden. Eine sehr interessante Option, um sich ber die
Marktverhdltnisse im Zeitablauf zu informieren.

a7



ORIGINALDATEN

Der Editor macht samiliche Anderungen und Erweiterungen riickgéngig, so daB
Sie wieder mit den "Originaldaten’ (die zu Beginn mitausgeliefert wurden)
spielen kénnen. Zuvor erfolgt allerdings noch eine Sicherheitsabfrage, denn
lhre zuvor manipulierten Daten werden mit dieser Option unwiderruflich
geldscht!

PROGRAMMENDE

Falls Sie den Editor als eigenstandiges Programm gestartet haben gelangen

Sie wieder zuriick zur Betriebssystemoberfléche. Haben Sie den Editor aus dem
Spiel heraus gestartet (Anfangsmeni) springt das Programm automatisch an den
Spielstart zurick. Haben Sie Anderungen in den Datensétzen vorgenommen,
werden Sie gefragt, ob die zuvor gemachten Manipulationen gespeichert werden
sollen!

Und ein besonderer Dank gilt den beteiligten Redaktionen und Verlagen der:
ASM/PC-Spiel, PC Games, PC Joker, Powerplay

Die in dieser Anleitung beschriebene Software, die Datentréger samt aller

auf ihnen enthaltenen Daten sowie sdmtliche dem Produkt beiliegenden
Handbicher unterstehen dem Urheberrecht. Das Duplizieren oder gewerbliche
Verleihen der Software ist - auBBer zum Anfertigen einer Sicherungskopie fir
den Eigengebrauch - untersagt. Die Handbicher sowie ihr Inhalt dirfen weder
vollstéindig noch in Teilen kopiert oder vervielfdltigt werden. Alle Rechte
vorbehalten.

Software sowie alle Dokumentationen sind

COPYRIGHT1996 by
Greenwood Entertainment Software GmbH
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Herzlichen Dank fir Ihr Verstandnis und viel Spaf3 mit diesem Produkt.

1. DAS CD-ROM SPIELT KEINEN AUDIOTRACK AB

Schlagen Sie in lhrer CD-ROM-Anleitung mégliche Fehlerquellen nach.

Stellen Sie sicher, daf3 der Audio-Ausgang Ihres CD-ROM Laufwerks entweder
intern mit lhrer Soundkarte verbunden ist oder sie externe Aktivboxen bzw.
einen Kopfhérer an dem externen Ausgang angeschlossen haben.

Stellen Sie sicher, daf} die Lautstdrkeregler des Mixers lhrer Soundkarte
richtig eingestellt sind

2, DAS CD-ROM IST ZU LANGSAM

Erhohen Sie die Bufferanzahl des CD-Treibers MSCDEX.EXE in der AUTOEXEC.BAT
(Parameter: /M:32, wobei 32 der empfohlene Wert ist, standardméaBig ist der
Wert 10 eingestellt) und, falls méglich, auch bei dem CD-Treiber in der
CONFIG.SYS.

Wenn Sie Novell DOS 7.0 einsetzen, und den NWCDEX benutzten, so verwenden
Sie statt dessen den MSCDEX.

Bei manchen CD-ROM-Laufwerken kann bei dem Treiber in der CONFIG.SYS die
Datenibertragungsrate eingestellt werden. Stellen Sie diese nach Maglichkeit

auf den AUTO-Modus um, damit die Datenibertragungsgeschwindigkeit automatisch
eingestellt wird.

Es kommt zu Lesefehlern beim Lesen von Daten der CD, daher missen Daten
mehrfach gelesen werden.

Bitte reinigen Sie lhre CD mit einem trockenen nicht fusselnden Tuch und

versuchen es erneut.

TIPS UND TRICKS

Verlassen sie Multitaskingumgebungen wie Deskview, Windows oder auch OS/2.
Benutzen sie keinen Speichermanager mit eingeschalteter ,Virtual Memory”
Option. (z. B. Quaterdecks QDPMI mit der Option VM).

Laden Sie MAG! nicht unter Novell’s Taskmanager.

MUSTERKONFIGURATION FUR MS-DOS:

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS

FILES=30

DEVICE=C:\CDROM.SYS (hier bitte Ihren CD-Treiber samt Pfad eintragen)
AUTOEXEC.BAT

C:\DOS\MSCDEX.EXE /D:MSCDOO1 (hier bitte den Eintrag des MSCDEX-Treibers aus

lhrer Konfiguration nehmen)
C:\MOUSE\MOUSE (hier bitte lhren Maustreiber samt Pfad eintragen)
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Sie kdnnen MAG! sicherlich auch mit lhrer normalen Konfiguration starten,

jedoch werden oft automatisch viele ,Speicherfresser” geladen, so daf3 Sie

eventuell zu wenig freien Speicher zum Spielen haben. Sofern

Sie das Spiel nicht mit einer neuen Konfiguration (wie oben beschrieben)

starten mochten, kénnen Sie auch vor bestimmte Zeilen lhrer Startdateien ein

REM setzen, so daf} diese Zeile nicht ausgefihrt wird.

Diese Anderungen sollten Sie vor allem bei der Zeile
REMC:\DOS\SMARTDRV.EXE

vornehmen, wenn sich das Spiel wirklich auf Grund von mangelndem Speicher

nicht starten laf3t.

Vergessen Sie bitte nicht, nach den Anderungen die Datei zu speichern und

den Rechner neu zu booten.

Zu weiteren Hinweisen und zum Starten des Spieles unter Windows 95 lesen Sie

bitte auch die Dateinen README.TXT und WIN95.TXT im Installationsverzeichnis

des Spieles.

Alle im Text vorkommenden Firmennamen sowie deren Produktbezeichnungen sind
eingetragene Warenzeichen ihrer jeweiligen Eigentimer.

DER C-64-EMULATOR C64S

Auf der CD-ROM ist auch der C64S-Emulator in der Sharewareversion
enthalten. Sie konnen ihn Gber ,INST_C64” installieren.

Als Beispielprogramm liegt das Spiel ,Karamalz Cup” bei.

Um dieses im Emulator zu starten, driicken Sie bitte nach dem Programmstart
die Taste ,F9”. Wahlen Sie nun durch ,ALT” die obere Meniizeile an und
aktivieren Sie durch die Pfeiltasten das Diskmeni. Der Karamalz Cup
erscheint nun auf dem Bildschirm. Mit ,ESC” verlassen Sie dieses Mend.
Durch gleichzeitiges Driicken der Tasten ,SHIFT” und ,TAB” kénnen Sie

das Spiel nun laden. Sie kénnen es aber auch iber LOAD“KARA”,8,1 laden.
Das Spiel wird nun gestartet. Wahlen Sie nun bitte ,n” fir die normale
Ladegeschwindigkeit. Im Spiel kénnen Sie jederzeit Uber die Taste ,F10”

das Optionsmeni des Emulators aktivieren. Hier kénnen Sie z.B. die

Tastatur als Alternative zum Joystick einstellen. Mit ,ESC” verlassen

Sie das Optionsmeni und kehren zuriick zum Spiel.

Den Emulator verlassen Sie durch gleichzeitiges Driicken der Tasten

+STRG" und ,PAUSE/UNTBR”, das laufende C-64-Spiel durch einen

PC-Tastaturreset.
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DIE DATENBANK DER POWER-PLAY VON MAGNA-MEDIA

Um méglichst die realistischen Namen im Spiel verwenden zu kénnen,

geben wir lhnen die Méglichkeit, teilweise die Daten aus der Datenbank

der Power-Play fiir das Spiel zu iibernehmen. Dies ist Dank der freundlichen
Unterstitzung des Magna-Media-Verlages, Haar, méglich. Starten Sie hierzu
das Programm ,IMPORT.EXE”, das sich im Spielverzeichnis auf lhrer Festplatte
befindet. (Standard-Spielverzeichnis: ,MAG")

Achtung: Wird die Datenbank importiert, so kdnnen Sie keine alten Spielsténde
mehr ins Spiel einladen, da die Daten differieren!

Beginnen Sie bitte nach der Importierung ein neues Spiell

Sie kénnen danach die neuen Spiele wie gehabt speichern und auch laden.

Alle im Spiel vorkommenden Firmennamen sowie deren Produkibezeichnungen
sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller.
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