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Sehr geehrter Kunde,

bitte senden Sie auf jeden Fall die dem Produkt beiliegende Registrierungskarte ein. Sobald
diese bei uns eingegangen ist, haben Sie die Mdglichkeit, unseren kosteniosen Kundenservice
in Anspruch zu nehmen. Sie kbnnen dann unsere Hotline unter der Telefon-

nummer 02 34/ 9 320-555 anrufen. Nach Einsendung der Karte erhalten Sie ebenfalls

Ihre persénliche Kundennummer, die Sie dann bei eventuell auftretenden

Problemen bitte immer mit angeben.

Sollte der Datentrager einmal nicht lauffahig sein, senden Sie diesen bitte einfach zusammen
mit der Karte und dem Kaufbeleg an uns ein. Ein kostenloser Austausch ist allerdings nur
90 Tage ab Kaufdatum mdglich; nach Uberschreiten dieser Frist berechnen wir eine
Bearbeitungsgebihr von 10. - DM pro Datentrager. Sie werden dann schnellst-

moglichen Ersatz erhalten.

Sofern Sie andere Probleme mit unseren Produkten haben, rufen Sie uns doch bitte an oder
schreiben uns, wobei Ihrem Brief immer ein frankierter und an sich selbst adressierter
Ruckumschlag beiliegen sollte.

Wir wiinschen lhnen nun viel Spai mit diesem Produkt.

Greenwood Entertainment Software GmbH |
Kundenbetreuung - Postfach 10 09 47 - 44709 Bochum |
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Einleitung

Lange hat es gedauer, 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 Entertainment-
industrie auseinandersetzt. Den besonderen Reiz des
Spieles machen sicherlich die “historischen Szenarien”
aus. Sie kdnnen als Spieler ein Jahrzehnt Computer-
spielgeschichte mitverfoigen und, was noch viel entschei-
dender ist, mitbesinflussen bzw. pragen.

Wer erinnert sich nicht gerne an die Pionierzeiten im
Heimcomputerbereich mit C 64 und Schneider CPC und
den vielen anderan tollen 8-bit Maschinen zuriick. Damals
sprudelten die Firmen nur so vor innovativen Spiel-
konzepten, 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 Hohen und Tiefen bzw. schnellebigen
Entwicklungen, soll Ihnen unter anderem néhergebracht
werden,

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

Bei alledem darf natiirlich nicht vergessen werden, daR in
einem solchen Spiel bestimmte Sachverhalte versinfacht
und einige feste Annahmen gesetzt werden muBten (nicht
wahr liebe Redakteure und Spieletester!). Wer auRerdem
erwartet hat, von jedem Spiel der letzten 10 Jahre auch
noch Grafiken oder spielbare Versionen ‘echt’ bagutachten
und testen zu kdnnen, der mul3 an dieser Stelle leider ent-
tauscht werden. Ein solches Unterfangen ist zum einen
aus rechtlichen Grinden und zum anderen aufgrund der
immensen Datenmengen (mehrere hundert CD's bzw. tau-
sende von Disketten wéren dafir erforderlich gewesen)
nicht maglich.



Eines aber wollten wir trotz all der Statistiken, Finanzen
und ‘Machtkédmpfe' nicht vernachldssigen: den Humor! Wir
haben dieses Spiel letztendlich auch programmiert um die
eigene Branche (Soft- und Hardwareentwicklung) sowie
die dazugehdrende Zeitschriftenszene “auf's Kom zu neh-
men". Also, nicht alle Meldungen und Ariikel sind ernst
gemeint oder sollten Gberinterpretiert werden!

Viel Spali beim Spielen!
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Installation und Programmstart

IBM-FPC und kompatible

Sie benéligen mindestens einen 386er Rechner mit 8 MB
Speicher und einer VGA Karte mit VESA-Treiber oder
VESA-kompatiblem BIOS, sowie das Eetriebssystem MS
DOS V 5.X oder héher. Die Grafikkarte muB einen
640x4B80-Modus in 256 Farben (SVGA) darstellen kénnen
(Video RAM mind. 1 MBvyte). AuBerdermn werden soundbla-
sterkompatible Karten vom Spiel aus unterstiitzt. AuBer
dem Betriebssystem, dem Maustreiber und Treiber fiir
zusatzliches RAM sollten keine weiteren Programme resi-
dent geladen werden,

Installation der Diskettenversion auf Festplatie

Booten Sie Ihr System wie gewohnt. Legen Sie Diskette 1
in Laufwerk A: oder B: ein, wechseln Sie mit A:
<RETURN=> bzw. B: <RETURM= auf das entsprechende
Lautwerk und rufen dann das Installationsprogramm mit
INSTALL <RETURN= auf. Folgen Sie den Anweisungen
auf dem Bildschirm. Das Spiel belegt ca. 15 MByte Ihrer
Fesiplattenkapazitat.



MAGH

Installation der CO-ROM-Version

Legen Sie bitte die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk ein und
wechseln dann auf dieses (z. B. D: <RETURN=, wenn |hr
CD-ROM Laufwerk dort angemeldet ist), um die CD anzu-
sprechen. 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 spéte-
ren Spielverlauf auch die entsprechenden Spielstande
gespeichert., Dazu werden, je nach Anzahl der
Spielstdnde, zwischen 1 und 5 MByte lhrer Fesiplatte
beansprucht.

Spielsiart

Legen Sie bitte die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk ein und
wechseln in das Verzeichnis |hrer Festplatte, in das Sie
das Spiel istalliert haben (z. B. mit CD\MAG <RETURN=),
und starten es dann MAG! <RETURN=.

Commodore Amiga

Sie bendtigen fir das Spiel mindestens 1 MByte Speicher
und Kickstart 1.3 oder hoher. Eine Festplatte wird empfoh-
len, bendtigt werden dann allerdings 2 MByte Haupt-
speicher,

Hinweis: MAG! darf aus Speicherplatzgriinden bei einem
Rechner mit 1 MByte Speicher nur mit einem Disket-
tenlaufwerk betrieben werden, Sollten Sie also tiber gin
Zweitlaufwerk verfligen, so klemmen Sie dieses vor dem
Start bitte ab (ein bloBes Ausschalten reicht hierfiir nicht
aus). Um in den GenuB3 der verschiedenen Musiksticke zu
kommen bendtigen Sie ebenfalls 2 MByte Hauptspeicher.

Spiel von Diskette

Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk DFO: ein und schalten
Sie den Monitor und den Rechner an. Das Spiel ladt auto-
matisch. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.



Installation auf Festplatte

Laden Sie wie tblich Ihre Workbench, Legen Sie Diskette
1 in Laufwerk DFOD: ein. Die Workbench ldt gin
Installationsicon, welches Sie anschlieBend dureh einen
Doppelklick aufrufen. Folgen Sie den Anweisungen auf
dem Bildschirm,

Spiel von Fesiplatte

Offnen Sie die Schublade, in der Sie das Spiel installiert
haben und klicken Sie dann das lcan MAG! doppelt an,

MAGH

Schnelleinstieg

Da Sie jetzt sicherlich gespannt auf das Spiel sind, kénnen
Sie nach Kenntnis dieses Kapitels bereits |hre 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” Gberfliegen und sich dann den Kapiteln "Tar -=
Flur®, “Ablage -> Neue Testmuster” und “Lichtschalter ->
Weiter" etwas intensiver widmen. Die Zeniralen Aspakte
zum weiteren Verstandnis und zum Ablauf des Spieles
erfahren Sie in den Abschnitten “Redakteur -= Rubriken”,
“Spieleverpackungen -> Rezensionsmuster’. “Die Redak-
tionskonferenz” und "Das komprimierte Magazin®. Alles
weitere wird sich entweder intuitiv beim Spielen oder durch
gezieltes Machlesen im Handbuch finden. Um es noch ein-
mal 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. SchlieRlich soll am
Ende des Monats ja kein inhaltlich leeres Heft in die
Druckerei wandern! Das wiirden lhnen die Leser und Ihr
Bankkonto nicht verzeihen. ..
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Spielbeginn
Alten Spielstand laden

Eine Box mit den zuvor gespeicherten Spielstdnden
erscheint. Klicken Sie den entsprechenden Spielstand
lhrer Wahl an. Nach dem Ladevorgang kénnen Sie an der
Stelle fortfahren, an der Sie zuvor das Spiel unterbrochen
und abgespeichert haben.

Neues Spiel beginnen

Zundchst werden Sie gefragt, wie viele Spieler an einer
Session teilnehmen mochten. Maximal kénnen 4 Personen
rundenweise lhre Verlage delegieren. Danach muf3 jeder
Spieler seinen Vornamen, Machnamen und den gewiinsch-
ten Verlagsnamen eingeben. Im Anschluf? wird der
Schwierigkeitsgrad (1-5) bestimmt, Dieser ist lir alle teil-
nehmenden Spieler verbindlich. Gleiches gilt auch fir die
Spieldauer. Es ist prinzipiell maglich den kompletten
Spielzeitraum von 1986 bis 1995 (Kampagne) oder nur
ginen ganz bestimmten Zeitraum (z. B, von 19380 his 1993)
auszuwihlen. Somit |43t sich fir jede neu angesetzie
Spielesession die Spieldauver flexibel variieren. Zum
Abschluld dieser Voreinstellungen muld noch das Spielziel

definiert werden, Zur Auswahl stehen drei Méglichkeiten
(Verlag mit dem gréBtem Marktanteil, Verlag mit dem
grofiten Kapital und der Verlag mit dem héchsten Score).
Die letztgenannte Option bietet eine etwas genauers
Bewertung an, da der Score aus verschiedenen Faktoren
berechnet wird (Beliebtheit, Auflage, Finanzen). Sind Sie
mit Ihren Einstellungen zufrieden, bestitigen Sie mit JA,
ansonsten wird bei Anwahl von MNEIN die gesamte
Prozedur wiederhalt.

Editor

Das Programm wird verlassen und der Editor geladen. Higr
kénnen Sie samtliche Daten manipulieren oder auch neve
Artikel und Tests einflgen. Naheres dazu kinnen Sie noch
weiter hinten in diezsem Handbuch im Kapitel Editor nachle-
sen. Mach Verlassen des Editors wird das Spiel ermsul
geladen. Wichlig: Sie solllen wahrend eines laufenden
Spieles keine Daten verdndern. Dies hatte zur Folge, daf
Ihre alten Spielstande nicht mehr korrekt verarbeitet wer
den kénnen und das Programm die Daten falsch interpre-
tieren wird {was im schlimmsten Fall zu einem System-
absturz fihren kann).




Manipulationen sollten vor einer Partie vorgenommen wer-
den, um dann mit diesem festen Dalenbestand spielen zu
konnen.

Spiel verlassen

Wenn Sie in diesem Startmend die Taste “ESC" auf der
Tastatur driicken, verlassen Sie das Spiel komplett und
kehren ins DOS zurlick.

Marktsagment des neuen Magazins bestimmen

Zur Auswahl stehen die zuvor im Editor eingestellten
Computersysteme. Wenn Sie mit den mitgelieferten Daten
2. B. im Jahre 1886 starten, dann stehen lhnen finf ver-
schiedene Systeme zur Auswahl (Schneider CPC,
Commeodore 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 ande-
rerseits {lr eine Fachzeitschrift mit einem einzelnen
Computersystemn (z. B. reine C 64 Zeitschrift) entscheiden.
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Im spéteren Spielverlauf kénnen Sie die Wahl der
Computersysteme nicht mehr verandern. Entweder Sie
stellen Ihre Zeitschrift dann ein oder aber Sie verdifentli-
chen einfach noch ein oder zwei weitere Magazine mil
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 spater fGr welchen
Computer bericksichligl wird, entscheidet schlieBlich
immer noch der Spieler, so daB man zu Beginn ruhig ein
Multiformatmagazin mit allen fanf Systemen verdffentlichen
kann. Falls sich im weiteren Spielverlauf ein System vom
Markt 'verabschiedet’, braucht man es ja auch nicht weiter
zu berdcksichtigen. Eine Gewichtung der einzelnen
Systeme untereinander findet automatisch dadurch statt,
dal der Spieler festlegt, wie viele und welche Testberichte
itr jedes System im Heft erscheinen sollen. Somit kann er
z. B. klar den Amiga-Anteil gegeniiber dem Atari ST-Anteil
im Magazin erhéhen. Die Prioritdlen 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 vorsichlig sein und gut tberlegen,
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da Sie auf PC-Testmuster zu diesem Zeitpunkt lange war-
ten kénnen, da es sie schlicht und einfach nicht nab.

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 (Tiir).

Stellenmark!

Hier haben Sie die Méglichkeit 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 zurlickblattern. Das Anklicken der
Bosstasse rechts oben im Bild bewirkt, daB Sie den
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Redakteur oder freien Mitarbeiter einstellen wollen. Falls er
ablehnt, kdnnen Sie es noch einmal versuchen (aber
Vorsicht: hohere 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 Ihrer
Mitarbeiter auf die Charaktereigenschaften und die
Qualifikationen bzw. Schwerpunkte |hrer Kandidaten. Stetf




bei einer Person z. B. nur ein Schwerpunkt, dieser aber in
Fettschrift, so bedeutet dies, dai? derjenige sich besonders
gut mit dem jeweiligen Thema (z. B. Rollenspiele) aus-
kennt. Die Eigenschaften und Schwerpunkte der Mitar-
beiter kénnen sich je nach Spielverlauf entwickeln bzw.
noch nachtraglich verindern (sowohl verbessern als auch
verschlechtern). Ein ausgewogenes Team mit vielseitigen
und umfassenden Schwerpunklen sollte das Ziel Ihrer
Personalpolitik darstellen. Die numerische Bewertung
beslimmter Eigenschaften geschieht nach dem Schulno-
tensystem, d. h. von sehr gut (1) bis ungenigend (&),
Bedenken Sie bei der Einstellung |hrer zukinftigen Truppe
immer die angestrebte Zielgruppe!

Magazine

Sie erhalten Einblick in die momentan verdffentlichten
Entertainmentpublikationen. Ein Linksklick auf ein Magazin
bringt eine Ubersicht der dort beschéaftigten Personen.
Auch hier kbnnen Sie eine entsprechende Personalmappe
|edes einzelnen Mitarbeiters abrufen und versuchen, den
entsprechenden Wunschkandidaten bei der Konkurrenz
abzuwerben. Dies dirfte aber gerade zu Beginn des
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Spieles sehr schwierig fallen, denn als Newcomer auf dem
Markt missen Sie sich erst noch bewdhren. Sollte |hr
Magazin zu einem spéteren Zeitpunkt erfolgreich einge-
fihrt worden sein, dirfte es |hnen leichter fallen, Mitar-
beiter anderer Verlage fir sich zu gewinnen. Zumindest
haben Sie die Mdglichkeit, sich die Mitarbeiter aller
Konkurrenzmagazine in Ruhe anzuschauen und daraus
mdgliche Starken und Schwiachen der Mitbewerber abzu-
leiten. So kdnnen Sie sich zu diesem frithen Zeitpunkt
schon einmal einige spatere Wunschkandidaten 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 |46t sich jederzeit das Gehalt eines entspre-
chenden Mitarbeiters ‘aufiertariflich’ erhthen {(und damit
vielleicht auch seine Arbeitsmotivation). Uber die rechte
Maustaste gelangen Sie wieder zuriick in den Haupt-
sScrean.
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Finanzen

Sie erhalten eine Ubersicht (ber die akiuelle finanzielle
Situation des Verlages. Weitere Einzelheiten entnehmen
Sie bitte dem Punkt “Finanzen" im Biliro des Spielers. Kurz
zusammengefalt wird lhnen eine Ubersicht der Einnah-
men und Ausgaben auf Monatsbasis inklusive einer
Prognase bis zum Jahresende plus der aktuelle Kassen-
bestand (Liguiditat) anzeigl. Zuriick zum Konferenzraum
gelangen Sie wie (blich mittels der rechten Maustaste.

Weiter

Klicken Sie die Tar an, kemmen Sie zum nachsten Punkt:
der Aufmachung Ihres neu einzuftihrenden Magazins.
Diese Option &3t sich erst aufrufen, wenn Sie zuvor min-
destens einen Redakteur oder freien Mitarbeiter eingestellt
haben.

Eines sei noch kurz angemerkt: wir setzen im Spiel auto-
matisch voraus, dai? ein bestimmter Mitarbeiterstamm
bereits vorhanden ist und seine Aufgaben auch erfiillt, so
z. B.: Redaktionsassistenz, Satz, Layout, Fotografie,
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Werbegestaltung, Textkorrektur etc. Um diese Gebiete
missen Sie sich also nicht auch noch kimmern.

Mun wird die 'erste’ Redaktionskonferenz mit den neuen
Mitarbeitern einberufen. Den Begrifungstext kann man
wahlweise durch Maus-/Tastendruck beschleunigen.




Aufmachung

Danach gilt es die Aufmachung des Heftes festzulegen.
Zunachst missen Sie sich zwischen einem farbigen
Hochglanzcover (links) oder einem S/W Cover (rechte
Bildschirmhélfte) entscheiden. Neben dem Image und
Frestige ist dies selbstverstandlich in erster Linie eine
Frage der Kosten (genaueres im Mentpunkt “Kalkulation").
Die selbe Entscheidung muf3 auch fiir die Papierqualitat
getroffen werden. Im Anschluf? daran gilt es noch das
grundsatzliche Layout der Seiten zu bestimmen. Dazu ste-
hen lhnen acht verschiedene Layout-Entwirfe 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 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 spater im Spiel
allerdings auch noch geéndert werden. AbschlieBend
bestimmen Sie den Namen lhres neuen Magazins.

- MacHy

Weiter geht es mit der Bestimmung der zu beriicksichtigen
Rubriken im Heft. Einige grundlegende Dinge wie Editorial
und Inserentenverzeichnis sind natiirlich fester Bestanditeil
des Heftes und werden nicht gesondert angeboten, Viele
weitere Rubriken werden erst zu einem spéateren Zeitpunkt
eingeflihrt, je nachdem, was die Leser fordern bzw. die
Redakteure an Vorschldgen unterbreiten. Dies ist unter
anderem auch zeitabhangig.

Die nun erscheinende Auswahlbox bietet folgende

Rubriken fir die

Startausgabe an;

- Aktuelle Meldungen: die Gblichen Kurzmeldungen und
Mews des Monats,

- Softwarereviews: Tests von Anwendungsprogrammen,
Educationsoftware und Utilityprogrammen.

- Hardwarereviews: Tests und Erfahrungsberichte (iber
diverse Hardwarekomponenten (Drucker, Grafikkarten,
ete.).

- Tips & Tricks: Losungshilfen und Cheats zu den aktuel-
len Spieleprogrammen.

- Bicher: Rezension von Fachliteratur.
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- Arcade: Alles tber die neuesten Spielhallenautomaten.

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

Nicht extra aufgefiihrt sind die Rubriken Spielereviews und
Spielepreviews, da sie den Hauptbestandteil des Magazins
ausmachen und mit eigenen Menis aufgerufen und
bedient werden. Nahere Informationen finden Sie unter
dem Menipunkt “Rezensionsmuster” im Redaktionshiiro.

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, daB die eine oder andere Rubrik tber-
flissig ist, so teilen Sie dem entsprechenden Themen-
gebiet einfach keine Mitarbeiter zu (so daB dann auch
keine Artikel in dem betreffenden Monat recherchiert wer-
den und die Rubrik mit null Seiten sowieso aus dem Heft
fall).

14

Nach diesen ganz notwendigen Voreinstellungen geht es
nun mit dem eigentlichen Spiel los. Dazu erscheint die
Grafik Ihres personlichen Biros. Sie kénnen jetzt endlich in
Personalunion lhre Fahigkeiten als Herausgeber und
Chefredakteur unter Beweis stellen.

Wichtiger Hinweis

Als allererstes sollten Sie sich um auslandische
Korrespondenten (wegen aktuellerer Nachrichten etc.) unf
die Verteilung der Rubriken/Rezensionsmuster kiimmen
(sonst gibt es am Ende des Monats eine ‘Nullnummer].
Dazu lesen Sie bitte genaueres unter den Punkien
Personal (Redaktionsassistenz), Rubriken und Rezen-
sionsmuster (Redaktionsbiro) nach. Auch die Konfakl-
pllege ist anfangs bedeutsam, damit Sie auch mit den ngii-
gen Mustern versorgt werden.




Generelle Steuerung

Wenn man mit dem Mauscursor iiber den Screen fahrt
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 rech-
ten Maustaste kann man jederzeit zurdck ins Hauptmeni
springen. Ausnahmen werden in den MenUpunkten gesaon-
dert ausgewiesen. Der Spieler kann jeweils durch das
Anwanhlen der Tlren in den Biros den Baum verlassen
und eine neue Ortlichkeit betreten. Ausgangspunkt dieser
Ortswechsel ist in der Regel der Flur/Gang, von dem ent-
sprechende Tiiren zu allen erreichbaren Raumen flhren.
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
Uberflissige Mausklicks, und sind in der Lage, schneller
die Blros zu wechseln,

MAGHY

Am oberen Bildschirmrand wird eine Statusieiste mit stan-

digen Informationen eingeblendet. Im einzelnen sind dies:

- der Spielername

- der Name des aktuellen Magazins

- der aktuelle Monat und das Jahr

- die noch zur Verfligung stehende Zeit bis zur ab-
schlieBenden Redaktionskonferenz,

Um Zeitdruck und Terminstre3 halbwegs realistisch zu
simulieren, natdrlich auch in Abhingigkeit vom Schwie-
rigkeitsgrad, wird in ‘Echtzeit’ gespielt. Man hat dann z. B.
5 Minuten Zeit, um alle seine Aufgaben zu erledigen.
Danach ware dann der nachste Spieler an der Reihe.
Bezeichnen wir das ganze also besser als ‘rundenweise
Echizeitsimulation’. Durch das Ablaufen des Zeitlimits ver-
streichen automatisch die Tage des Monats. Sobald etwas
passiert, wird die 'Zeitrechnung' angehalten (z. B. Ereig-
nisse). Man selber als Spieler wird also nicht durch die
Auslastung begrenzt, sondern bestimmt selber seinen
‘Strefifaktor’ mittels der Echizeiteinstellung (man bedenke
das Managen von zwei oder sogar drei Magazinen gleich-
zeilig in unterschiedlichen Marktsegmenten!).
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Die zur Verfligung stehende Zeit richtet sich nach dem
gewdhlten Schwierigkeitsgrad:

- Anfanger: 13 Minuten

= Durchschnitt: 11 Minuten

- Fortgeschrittener; & Minuten

- Profi: 7 Minuten

- Experte: 5 Minuten

Falls man mehrere Magazine verdffentlicht (oder
Sonderhefte) erhdht sich dieses Timelimit nicht (wie im
wahren Leben). Vielmehr missen Sie darauf achten, daB
Sie Ihre Zeit noch effizienter und produktiver nutzen,
Ansansten kénnen Sie auch einen leitenden Redakteur pro
Magazin beschaftigen, der Sie arbeitsméaBig von einigen
Pflichtaufgaben entlastet. N&here Informationen lassen
sich unter dem Mendpunkt" Leitender Redakteur” im
Personalmenti nachlesen (Redaktionsassistenz).
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Buro des Spielers

Tir -= Flur

Sie gelangen in den Flur des Verlagsgeb&udes, von wo
aus Sie alle anderen Ortlichkeiten erreichen kénnen.

Terminkalender auf dem Tisch -= Kontakie

Im Terminkalender werden alle Softwarefirmen untf_j
Fublisher aufgefihrt, mit denen Sie oder Ihre Redakteurs
einen 'Kontakt' aufgebaut haben. Je mehr Sie lhre Kon:
takte zu den Firmen pflegen, desto umfangreicher wird de
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Liste der Firmen und a3t damit die Wahrscheinlichkeit
steigen, ein exklusives Muster ‘abzustauben’. Nur die rot
eingefarbten Firmen bieten tatsdchlich neue Informationen
an! So missen Sie nicht immer die komplette Liste abklap-
pemn, sandern 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 dber die zu erwar-
tenden Produkte der jeweiligen Firma. Entweder erfolgt
eine Auflistung der kommenden Spiele oder Sie bekom-
men die Aussage ‘zur Zeil keine Infos' prasentiert. Falls
der Publisher neue Titel in der Mache hat und damit auch
offiziell anklindigt, kénnen Sie mittels der linken Maustaste
einen Titel anklicken, um detaillierte Informationen (ber
das Produkt in Erfahrung zu bringen. AuBerdem kénnen
Sie schon frithzeitig erkennen, wie es um den
Softwarenachschub fir die einzelnen Systeme bestellt ist.

Nun haben Sie noch die Wahl, ob Sie die entsprechenda
Firma um ein Exklusivmuster bitten wollen. Die
Entscheidung, ob der Publisher |hnen ein exklusives
Muster zum Testen GberldBt, hangt vor allem von lhrer
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Marktprasenz (sprich Auflage) ab. Natiirlich méchte die
Firma ein Exklusivmuster eines potentiellen Hitspieles lie-
ber einem ‘groflen’ Magazin mit ‘'grofem’ Publikum anver-
trauen, als sinem drittklassigen Heft mit zu vernachlissi-
gender Auflage. Wer weil3, wenn Sie zuvor einige Produkte
des Herstellers ‘verrissen' haben, ob er dann noch bereit
ist, lhnen Exklusiviests zu (berlassen? Selbstverstandlich
werden solche Muster auch an die Konkurrenzmagazine
{andere Mitspieler, Computer) vergeben. Tja, wer zu spét
kommt, den bestraft das Leben ...

Finwand -= Meldungen

Hier erscheinen Meldungen und Motizen, die kurzfristig von
den Hedakteuren recherchiert worden sind
(Markttendenzen, Insidernews, Gearichte, Klatsch und
Tratsch). Sie kénnen anhand dieser Infos Marktent-
wicklungen ableiten oder etwas Ober die Stimmung in Ihrer
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 Ihre persénliche Kappe
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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 anschlieBend einen Namen einzugeben,
unter dem der Spielstand dann abgespeichert wird,
Selbstverstandlich kénnen Sie auch ein Feld mit Eintrag
auswahlen. Tragen Sie einfach den neuen Mamen ein,
bestatigen Sie mit <RETURN= und schon wird der alte
Eintrag Uberschrieben,

Wichtiger Hinweis: Amiga User, die mit Disketten-
laufwerk spielen, sollten sich vor Spielstart eine handel-
stibliche Diskette z. B, Uber die Workbench formatieren,
auf der spater maximal drei Spielstande abgespeichert
werden konnen. Versuchen Sie bitte nicht, auf den
Originaldisketten Spielstande abzuspeichern.

alten Spielstand laden: Die Auswahlbox mit den zuvor
abgespeicherten Spielstdnden erscheint auf dem
Bildschirm. Wahlen Sie den Spielstand lhrer Wahl mit
der linken Maustaste aus. Sie kdnnen das Spiel
anschliefend exakt an der Stelle fortsetzen, an der Sie
es zuvor gesichert habean,
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- Spiel beanden: Zuvor wird sicherheitshalber noch ein-
mal nachgefragt, dann das Spiel beendet. Um das Spiel
endglltig zu verlassen, drilcken Sie bitte im folgenden
Mend ESC, um zum DOS zurlckzukehren.

- Meues Spiel (bei mehreren Heften): Ein neues Spiel
kann gestartet werden. Ohne vorheriges Abspeichem
wird das aktuelle Spiel unwiderruflich geldscht.

- Mur Amiga: Animationen ginfaus: Die animierien
Redaktionskonferenzen kdnnen je nach Rechnerleistung
und Konfiguration ein- oder ausgeschaltet werden

Fernseher -= Musikmenti

Die Auswahlbox bietet lhnen auf dem PC sechs verschig
dene CD-Musiksticke und auf dem Amiga vier verschiege
ne 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
Ihnen eine leicht verstandliche Einnahmen-/Uberschul-




rechnung auf dem Screen prasentiert. Zusitzlich erhalten
Sie Auskunft Gber lhren 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. Somil haben Sie
Gelegenheit, mit verschiedenen Einstellungen (Aufma-
chung, Umfang, Auflage etc.) zu experimentieren. Die
tatsachliche Kalkulation erfolgt erst zu einem spateren
Zeitpunkt (nach Abschlul? der Redaktionskonferenz).
MNeben den Einstellungen fir Auflage, Preis, Seitenzahl
und Papierqualitdt kdnnen Sie auch die im letzten Monat
verkauften Exemplare sowie die im aktuellen Monat ver-
kaufte Stickzahl ablesen. Weitere wichtige Kostenaspekte
sind die Vertriebs- und Transportkosten, die in direktem
Zusammenhang mit der Auflage und der Seitenzahl einzu-
ordnen sind.
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Samtliche Daten (Preis-Absatzfunktionen, Kosten fiir
Papier, Cover, Transport und Vertrieb) wurden durch
umfangreiche Recherche ermittelt und stimmen mit den
real existierenden Kostenstrukturen deutscher Verlage
groBtenteils Oberein. Es wurde versucht, die Wirklichkeit
moglichst realistisch abzubilden, um Ihnen den harten
Existenzkampf vieler Verlagshauser vor Augen zu iGhren.
Man denke nur an die vielen gescheiterlen Versuche klei-
nerer Verlage, neue Entertainmentmagazine am Markt zu
etablieren, die aber meist schon nach zwei bis drei
Ausgaben aufgrund von Erfolglosigkeit und
Koslenexplosion wieder vom Markt verschwuncden waren.
Sie werden schnell bemerken, daB es wabhrlich nicht ein-
fach ist, eine Zeitschrift mit dauerhaitem Gewinn zu ver-
markten und zu publizieren,

Im Anschlufd an die monatlich abschlieBende Redak-
tionskonferenz gelangen Sie in den Bildschirm
“Kalkulation”. Die hier eingestelliten Werte sind letzten
Endes ausschlaggebend. Weiter kommen Sie durch rech-
ten Maustastendruck. Sie befinden sich nun im Bildschirm
"Finanzen". Alle relevanten und aktuellen Daten werden
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Ihnen hier noch einmal prasentiert. Sind Sie mit allem
zufrieden, klicken Sie auf den “WEITER"-Buttan.
Ansonsten haben Sie hier noch einmal die Moglichkeit,
zurlck zur Redaktionskonferanz zu gelangen! Haben Sie
sich fiir WEITER entschieden, wird die Kalkulation mit den
eingestellten Werten Gbernommen. Das Magazin geht
automatisch in Druck! Sie bekommen das Inhalts-
verzeichnis |hres aktuellen Monats prasentiert, in dem Sie
verschiedene Artikel ndher betrachten kénnen. Alle mit
ginem Sternchen versehenen Rubriken oder Artikel sind
fiir 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
nachsten Monat bzw. dem nachfolgenden Spieler fort.

Bosslasse -= Image/Beligbtheit

Sie bekommen |hre Beliebtheit gegeniiber der Konkurrenz,
den eigenen Mitarbeitern und den Lesern angezeigt. Die
Wertung reicht von 0 bis 100 Prozent. Zusétzlich symboli-
siert noch eine Hand die gegenwartige Situation (Daumen
nach oben, geschlossenen Hand, Daumen nach unten).
Samtliche Aktionen der Spieler und Ereignisse im
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Spielablauf finden hier Berlicksichtigung. Mutzen Sie die-
ses '‘Barometer’, um mdgliche Defizite aufzudecken, die
dann durch entsprechende MafRnahmen kompensierl wer-
den sollten.

Ablage -> Ablage

Sobald neue Testmuster eintreffen und Sie sich in lhrem
Biliro befinden oder von einem anderen Ort wieder dorthin
zurickkehren, erscheint eine entsprechende Meldung au
dem Bildschirm. Die Testmuster werden so lange in dg
Ablage aufgelistet, wie sie nicht im Redaktionsbiiro auf di
Redakteure und freien Mitarbeiter verteilt worden sind.

Schokolade -= Bonus

Dieser Punkt bietet Ihnen die Moglichkeit, Ihre Mitarbeiss
noch zusatzlich zu motivieren. Damit kénnen Sie beispigls-
weise die Arbeitsmotivation (Belastbarkeit) Threr Ange-
stellten und somit das gesamte Arbeitsklima in der
Hedaktion positiv beeinflussen. Es werden pro Mitarbaiter
jeweils drei Alternativen angeboten, von denen Sie sich
eine pro Runde aussuchen kdnnen. Aber aufgepalit, wer




immer nur eine bestimmte Person bevorzugt, zieht schnell
den Zorn der anderen Mitarbeiter auf sich (Stichwort:
Meid). Versuchen Sie deshalb, die Loyalitat aller
Mitarbeiter flir sich zu gewinnen. In der Liste finden sich fiir
sadistisch veranlagte Spieler auch Megativpunkte (z. B.
lgnorieren des Mitarbeiters). Mobbing am Arbeitsplatz, und
das live! Somit fallt es leichter, einen Mitarbeiter zu einer
freiwilligen Kiindigung zu bewegen ...

Andererseits sollten Sie immer an die Harmonie innerhalb
der Redaktion und die maglichen Angste und Sorgen lhrer
Angestellten denken.

Heft auf dem Schreibtisch -= Sonderheft

Dieser Menlpunkt erlaubt es lhnen, ein Sonderheft mit
einem ganz bestimmten Thema zusétzlich zum normalen
Magazin zu verdffentlichen. Sofern kein Sonderheft in
Arbeit ist, konnen Sie den Button “Sonderheft erstellen”
anklicken. Es erscheint eine Ubersicht mit den moglichen,
auch zeitabhangigen, Themen. Meben Aufmachung,
Qualitat der Artikel (Schwerpunkt und Fachwissen lhrer
Redakteure) und Preis des Sonderheftes trégt natiirlich
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besonders ein attraktives Thema zum passenden
Zeitpunkt eine entscheidende Rolle zum erfalgreichen
Verkauf der Sonderpublikation bei. Uberlegen Sie sich also
gut, welches Thema Sie lhren Lesern wann anbisten
machten.

Mach der Auswahl des Themas gelangen Sie in die
Vorabkalkulation. Hier kénnen Sie, wie auch vom normalen
Magazin gewdhnt, lhre Einstellungen beziglich Auflage,
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Preis, Papiergualitat, Seitenzahl etc. festlegen. Detail-
liertere Informationen kénnen Sie unter dem Punkt
“Kalkulation” nachlesen. Weiter geht es mil der rechten
Maustaste. Bestatigen Sie die Frage mit JA, und schon
kann mit der Arbeit begonnen werden. Es stellt sich nattir-
lich noch die Frage, welche Redakteure das Heft zusam-
menstellen und enlsprechende Artikel recherchieren sol-
len. Dazu wechseln Sie nun in das Meni "Rubriken”
{Redaktionsbiiro), wo Sie jetzt Zugriff auf die neus Rubrik
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“Sonderhait” haben. Diese verteilen Sie nach Belieben auf
lhre Mitarbeiter und weisen den jeweiligen Persanen die
gewlinschte Arbeitsieistung zu. Sie merken schon, das
Sonderhell belastet Thre Mitarbeiter zusatzlich bzw. hélt sie
vom normalen Arbeitspensum ab. Das kann zu Problemen
fuhren, wenn |hre Redaktion sowieso schon stark ausgela-
stet ist, Aber, Sie sind der Chef und bestimmen daher, was
Sie lhren Redakteuren und freien Mitarbeitern zumuten
wollen ...

Wichtig: Sonderhefte kénnen nur in Marktsegmenten
erscheinen, in denan der Spieler schon ein Magazin verd:
fentlicht! Das Marktsegment der Sonderheftpublikation
definiert sich also Uber die unterstitzten Systeme des nor
malen Magazins. Denken Sie deshalb bei Themenwah!
und Aufmachung lhres Sonderheftes immer an das ange
strebte Zielpublikum. SchlieBlich kann es einen
Unterschied machen, fir z. B. die Amigafangemeinde oder
die PC User ein solches Magazin zu verdffentlichen,



Ist das Heft erstellt, wird es (ber einen Zeitraum von sechs
Monaten verkauft. Die Verkaufszahlen der einzelnen
Monate kénnen Sie ebenfalls unter diesem Mentpunkt
abrufen. Sie erscheinen automatisch auf der rechten unte-
ren Bildschirmseite.

Lichtschalter neben der Tiir -= Weitar

Sie beenden |hren 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 sonsti-
ge Ereignisse eintreten, wird die Uhr nur bis zu diesem
Zeitpunkt ‘vorgespult', so daB Sie noch entsprechend rea-
gieren kinnen. Sie versdumen also nichts von dem, was
Sie bei komplettem Ausnutzen der Zeit noch bekommen
hatten.

Blrostuhl -» Weitere Magazine

Wenn Sie diesen Punkt anwahlen, konnen Sie sich ent-
scheiden, ob Sie ein weiteres Magazin veréifentlichen oder
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eines Ihrer Hefte einstellen méchten. Maximal kann jader
menschliche Spieler drei Entertainmentmagazine gleich-
zeilig herausgeben. Sie sollten sich dartiber im klaren sein,
dall eine Bejahung der Frage weitreichende Konse-
guenzen haben wird (bezlglich Personalpolitik, Schwer-
punkten, Kapital etc.). 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, 45 5und 6 genaueres nach.

Im Anschlu? werden Sie gefragt, ob Sie einen leitenden
Redakteur fir Ihr Zweit- oder Drittmagazin einstellen
méchten. Verneinen Sie die Frage so bedeutet dies, daB
Sie alle Taligkeits- und Verantwortungsbereiche voll iiber-
nehmen werden. In diesem Fall kdnnen Sie allerdings
auch noch spater einen leitenden Redakteur einstellen.
Entscheiden Sie sich jedoch fiir einen selbigen, werden
lhnen einige zeitraubende Arbeiten von diesem abgenom-
men, so dall Sie sich besser auf die strategischen
Flanungen und Entscheidungen konzentrieren kénnen.
Der leitende Redakteur unterstitzt Sie im operativen
Alltagsgeschaft, d. h. er Gbernimmt die komplette Ein- und
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Verteilung der sténdig eingehenden Testmuster auf die
Redakteure und freien Mitarbeiter. Selbstverstandlich kon-
nen Sie immer noch selber Hand anlegen und Rezen-
sionsmuster umverteilen oder streichen. Wir wissen ia,
Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser. denn auch Ihr leiten-
der Redakteur ist mit Sicherheit nicht unfehlbar. Um einen
leitenden Redakteur zu bestimmen, kénnen Sie einen
Mitarbeiter aus den eigenen Reihen wihlen (was sozusa-
gen einer Beférderung gleichkommt) oder sich auf dem
Stellenmarkt einen geeigneten Kandidaten suchen und
einstellen. In der darauffolgenden Mitarbeiteriibersicht wird
der leitende Redakteur mit einem Sternchen hinter dem
Mamen gekennzeichnet. AuBerdem erkennen Sie, welcher
Mitarbeiter fir welches Magazin arbeitet. Dies 4Bt sich an
dieser Stelle auch umverteilen. So kann man ein und den-
selben Mitarbeiter auch fiir alle maglichen drei Magazine
gleichzeitig arbeiten lassen (natirlich mui die jeweilige
Person die zur Verfiigung stehende Arbeitszeit auch auf
alle drei Hefte verteilen!lt),

Im weiteren Spielverlauf lassen sich bei der Herausgabe
von mehr als einem Magazin folgende Optionen in der
Auswahlbox anklicken:
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- Mame des ersten, zweiten und dritten Heftes <- der
Spieler wechselt zwischen den Redaktionen

- Magazin einstellen

- Weiteres Magazin veréffentlichen (nur bei weniger als
drei Publikationan)

Schublade -= Scores

Die teilnehmenden menschlichen Spieler werden mit
Namen, Auflage, Kapital und dem Punktescore in einef
entsprechenden Rangliste aufgelistet,

Aktenschrdnkchen -> Highscores

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



Redaktionsassistenz

Die Redaklionsassistenz unterstitzt Sie als Herausgeber
und Chefredakteur in vielerlei Hinsicht, Sie ist sozusagen
lhre rechte Hand und kimmert sich um Dinge wie die
Verwaltung der Anzeigenkunden, das Mitfiihren eines
Archivs oder die Aufarbeitung diverser Statistiken. Wie die
Redakieure und freien Mitarbeiter, wird die Arbeits-
auslastung |hrer Assistentin auch in Prozent festgehalten.
5o kann es durchaus vorkommen, dai [hre Mitarbeiterin
aufgrund der GroBe des Verlages und diverser Tatigkeiten
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eine nicht gerade motivierende Auslastung von deutlich
Uber 100% erreicht. Dies wiederum kann zu unkonzentrier-
temn Arbeiten verleiten, Fehler und Beschwerden inklusive,
Daher ist es auch méglich, zum Beispiel eine zweite
Assistentin einzustellen, um die Gesamtarbeitsauslastung
aul dann zwei Personen zu verteilen.

Ordner -= Statistiken

Sie erhallen aufschluBreiche Statistiken zu den Punkten
“Preisentwicklung des Magazins”, “Verkaufte monatliche
Auflage”, “Druckkosten”, “Personalkosten”, "Werbe-
ginnahmen”, “Verkaufscharts” und "Systeme" (letzterer
FPunkt) zeigt Ihnen noch einmal die berlcksichtigten
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 Abonnentenverwaliung einrichten. Gleichzeitig bringt
Ihnen diese Einrichtung einen hoffentlich stetig wachsen-
den Stamm fester Leser und so ganz nebenbei auch feste
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manatliche Einnahmen. Neuabonnenten binden sich (bri-
gens immer fir ein Jahr. Dabei stehen lhnen nun verschie-
den attraktive Méglichkeiten offen, die Sie lhren Lesern
offerieren kannen,

- Jahresabo zum Preis eines normalen Magazins: auBer
der kostenlosen und hofientlich immer plnktlichen
Fraihauslieferung kein echter Vorteil fir die Abonnenten.

- Jahresabo mit einem Preisnachlal3 von X%: vom Spieler
zwischen 5% und 25% variierbar,

- Jahresabo mit Rabaftt, jedoch zuséatzlich eine kleine
Pramie (z. B. Diskette mit Spieledemo). Dies isl die
attraktivste, aber zugleich auch ‘teuerste’ Alternative,

Hinweis: Glauben Sie nicht, einen Abonnentenstamm von
70% oder 80% der monatlich verkauften Auflage aufbauen
zu konnen. Dies wéare vollig unrealistisch. Der normale
Rahmen liegt eher zwischen 3% und 10%. AuBerdem
erreichen Sie Spitzenwerte wie z. B. 10% auch nicht von
heute auf morgen. Zunichst einmal missen Sie |hr
Magazin dauerhaft am Markt etablieren. Kommt Zeit, kam-
men Abonnenten!
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Telefon -> Shop

Im Spielverlauf kénnen Sie einen "Shop’ zum Verkauf von
ausgefallenen und extravaganten Accessoires erdffnen.
Dieser Punkt kann zu Beginn noch nicht angewahit wer-
den. Er wird erst dann aktivierbar, wenn in der Redak-
tionskonferenz von den Redakteuren ein entsprechender
Varschlag eingebracht und angenommen wurde. Naherg
Informationen eninehmen Sie bitte dem Punkt “Redak-
tionskonferenz” (\Vorschlage).

Grundséatzlich haben Sie die Wahl zwischen den
Mentpunkten “Angebot” und “Verkauf”. Unter der Option
“Angebote” werden dem Verlag die verschiedensten
Produkte angeboten. Durch Anwahl eines der Produli
kann eine Information mit genauen Einkaufs- und
Froduktinformationen abgerufen werden. Folgends
Informationen werden dem Spieler prasentiert: Produki-
name, zur Zeit verfligbare Stickzahl und der offizila
Vearkaufspreis. Entscheiden Sie sich flir den Kauf eings
Produktes miissen noch Stickzahl und Verkaufspreis fest-
gelegt werden. Es gilt, je grof3er die Stiickzahl und e
grifer lhr Verlag, um so héher fallt der mogliche Rabatl



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" bekommit der Spieler eine
Ubersicht seiner eingekauften Produkte mit folgenden
Informationen: Produkt, Einkaufspreis, Stlckzahl, Ver-
kaufspreis, Absatz und Gewinn/Verlust,

Der Verkaufspreis kann auch nachtraglich noch weiler
gesenkt werden, um eventuelle Restbestande ‘varrams-
schen' zu kénnen. AuBerdem hat man die Moglichkeit,
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 Screan
angezeigt:
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- Anzeigenpreise: die Anzeigenpreise missen bestimmt
werden. Es gilt immer der Wert fiir eine DIN A4 Anzeige,
Der Farbzuschlag wird extra eingestellt.

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

- Liste der Anzeigenkunden: eine Ubersicht der Firmen,
die wihrend des Monats bei Ihnen Werbeflache gabucht
haben (inklusive den entsprechenden Angaben iiber
GroBe der Anzeige und den damit verbundenen Ein-
nahmen).

Das Buchen von Anzeigen jedweder Art hangt hauptsach-

lich 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 Wer van
z. B. 10% des Gesamtumfangs nicht Gberschreiten, denn
viele Leser empfinden die massive Werbung als storend,
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Sie kdnnen deshalb auf der Redaktionskonferenz die
gebuchten Anzeigen der entsprechenden Firmen (und den
Umfang ausgedriickt in Seiten) ‘kirzen' (andererseits
bravcht man jede Mark!).

Sekratérin -= Personal

Es erschaint eine Auswahlbox mit folgenden Mend-
punkten;
- Redakteure

a) Ubersicht: die entsprechenden Mitarbeiter werden
aufgelistet. Durch Anwéhlen mit der linken Maustasle
wird die jeweilige Personalmappe aufgerufen. Neben
den dort prasentierten Informationen kinnen Sie Gber
die Tasse auch auBRertarifliche Gehaltserhdhungen
vornehmen.

b} Neue Mitarbeiter einstellen: Sie gelangen in das
schon vom Spielbeginn her bekannte Konferenz-
zimmer, von wo aus Sie Zugriff auf den normalen
Stellenmarkt und die Konkurrenzmagazine (andere
Spieler plus die vom Rechner gesteuerten Zeit-
schriften} haben.

28

c) Mitarbeiter entlassen: wenn notwendig, konnen
Redakteure mit einer gesetzlichen Kiindigungsirist
von drei Monaten gekindigt werden. Wirkt sich natdr-
lich selten gut auf die Arbeitsatmosphére der anderen
Mitarbeiter aus ...

d) 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 Méglichkeit den
eingereichten Urlaub der einzelnen Mitarbeiter umzi:
verteilen, sofern die jeweiligen Personen zustimmen
Dazu klicken Sie einfach mit der linken Maustaste au
den gewiinschten Monat fir den entsprechenden
Mitarbeiter. Entweder lehnt der Redakteur bzw. freie
Mitarbeiter ab oder Sie werden noch einmal um eing
Bestatigung der Urlaubsverschiebung gebeten. Damit
ist es zum Beispiel maglich, bestimmte arbeitsintensi
ve Monate (wie den Movember, Dezember, Januar)
nicht durch diverse Urlaubskandidaten zu ‘gefahrden,
so daB die Auslastung der anderen Mitarbeiter auf
weit Ober 100% ansteigen wirde. Schlief3lich missan



die Licken ja von den verbleibenden Paersonen kom-
pensiert werden.

- Freie Mitarbeiter: sie stehen in keinem festen Anstal-
lungsverhaltnis, sondern werden nach Leistung (sprich
Seiten) bezahlt!

a) Ubersicht: vergleiche “Redakteure”

b) Meue Mitarbeiter einstellen; vergleiche "Redakteurs”

¢} Mitarbeiter entlassen: der einzige Unterschied zu den
Redakieuren basteht darin, dal sie nicht einer drei-
monatigen Kindigungsfrist unterliegen, sondern ab
dem kommenden Monat nicht mehr flir den Verlag
arbeiten. Da es sich nicht um ein festes
Angestelltenverhalinis handelt, kann hier so verfahren
werden. AuBerdem kdnnen freie Mitarbeiter durchaus
fiir verschiedene Magazine arbeiten.

- Hedaktionsassistenz: Anzeige der Arbeilsauslastung
und Moglichkeit der Neueinstellung einer weileren
Assistentin,

- Auslandskorrespondenten: AuBersl wichtig far
brandheife, aktuelle Meldungen und Berichte aus den
jeweiligen Regionen. Da sich ein Grof3teil der Enter-
tainmentbranche im Ausland befindet (USA, England,
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Frankreich), scollte man auf jeden Fall einen Kontakt-
mann mit direktem Draht zu allen wichtigen Auslands-
quellen einstellen.

a) Ubersicht: es erscheint lediglich eine Auflistung der
Mamen, der Region und des Gehalts, Eine detaillierte
Personalmappe existiert fir die Auslandskorres-
pondeanten nicht.

b) Neue Kaorrespondenten einstellen: vergleiche "Recak-
leura”

c) Korrespondenten entlassen: vergleiche “fraie Mitar-
beiter"

Kalender an der Wand -= Archiv

Hier erfolgt die Archivierung aller bisher veréffentlichten
Magazine. Die Auswahl eines Heftes bringt dann das kom-
primierte Heft zum MNachlesen auf den Screen, Falls Sie
die Kampagne komplett durchgespielt haben, kénnen Sie
am Ende auf weit (ber 100 Magazine eines Jahrzehnts
Entertainmentgeschichte zurdckblicken. Falls Sie es schal-
fen, drei Magazine gleichzeitig zu verwalten, sammeln sich
mehr als 300 Hefte an, die |hre Erfolge und MiBerfolge
dokumentieren.
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Hinweis: Diese Option wurde beim Amiga mit Disket-
tenlaufwerk gestrichen.

Tir-= Flur

Sie verlassen den Raum und gelangen wieder in den Flur
(statt dessen kinnen Sie auch einfach die rechte
Maustaste dricken), von wo aus Sie alle anderen
Raumlichkeiten erreichen,
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Layout/Marketing

Beides sind wichtige Aspekte flir ein Computermagazin,
um das eigene Image und die damit verbundene Ziel-
gruppe treffend ansprechen zu kinnen.

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 rofen Kieid am Rechner -= Layout

Das zuvor eingestellte Layout kann ebenfalls noch
nachtraglich verdndert werden. Zwischen den achi
Layouten, auigeteill auf zwei Bildschirmseiten, schalten
Sie mittels des Buttons um. Sie sollten hier Aspekie wie
Zielgruppenattraktivitat und Zeitgeist beriicksichtigen.

Mann mit Handy -= Werbung

Matdrlich ein sehr wichtiger Aspekt in der Grindungsphase
eines neuen Magazins. Gleiches gilt auch zur Stabi-
lisierung bzw. Expansion des Verlagsimperiums. Auf dem
Bildschirm sehen Sie eine Auswahlbox mit diversen Cplic-



nen. Sie konnen unter den folgenden Punkten wahlen:
- Farbanzeigen in Computermagazinen

- Plakatwerbung

- lokale 30 sec. Radiospots

- lberregionale 30 sec. Radiospots

- 13 sec. Kinospots

- TV Werbung (30 sec. Spot)

Bei den Fernsehspots differenzieren wir noch nach den
ginzelnen 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,
Altraktivitat und Bekanntheitsgrad denken.

Generell werden die verschiedenen Werbetrager 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 anj. Je
groBer der jeweilige Balken, um so besser fiir |hre
Werbebotschaft. Selbstverstandlich miissen Sie das ganze
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auch unter dem Kosten-/Nutzenaspekt beurteilen. Was
nitzt die schonste TV Werbung, wenn ich sie mir nicht lei-
sten kann? Eine Erganzung verschiedener Waerbetrdger
und Public Relations Aktionen zu einer homogenen und
effektiven Strategie wére optimal ..

Damit Sie Ihre individuellen Werbekampagnen zusammen-
stellen kénnen, haben Sie die Méglichkeit, sehr flexibel die
jeweilige Hohe des Werbebudgets sowie die zeitliche Ver-
teilung festzulegen. Die entsprechenden Daten stammen
aus dem Kalendarium der Werbewirtschaft. Sie diirften
also nicht véllig aus der Luft gegriffen sein, sondem sich
vielmehr relativ genau an der Realitdt orientieren, Haben
Sie sich fir einen Werbetrager entschieden {Anklicken des
“Aktion-Starten” Buttons), kénnen Sie sich die Dauer des
Werbefeldzugs auch in der Ubersicht zeigen lassen,

Standplaner -> Public Relation

Die Offentlichkeitsarbeit ist als unterstiitzendes Element
zum Marketing gedacht und macht vor allen Dingen im
spateren Spielverlauf Sinn, da diese Aktionen auf den
langfristigen Kaufer- und Imageaufbau abzielen.
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Insgesamt stehen lhnen finf Punkte zur Auswahl (zeilab-
hangigl). Im einzelnan sind dies:

und das Image |hres Verlages nachhaltig verbessarm.
Schlieflich haben Sie dann endlich einmal direkten
Leser- bzw. Kundenkontakt.

- Verlagseigener Stand auf Computermessen: das Pro- - Hauptsponsor einer interaktiven TV-Computerspiele-

gramm setzt grundsatzlich voraus, dall die Messen
jeweils Gber eine Woche gehen. Dementsprechend sind
auch die Kosten zu beurteilen. Wichtig: Sie missen min-
destens 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. Selbstverstandlich macht es nicht
zwingend Sinn, auf jeder Messe mit einem verlagseige-
nen Stand vertreten zu sein. Suchen Sie sich die wich-
tigsten und effektivsten Angebote heraus. Pro
Messeaufenthalt bendtigen Sie mindestens zwei
Redakteure, die |hren Verlag reprasentieren und am
Stand freundlich Auskunft erteilen. Diese Mitarbeiter feh-
len dann fdr eine Woche im normalen Redaktionsalltag,
d. h. Ihnen stehen 25% weniger Arbeitsleistung pro
Monat und Redakteur zur Verflgung. Durch entspre-
chende Reprasentanz kénnen Sie den Bekanntheitsgrad
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show: Sie unterstitzen mit einem erheblichen Kosten-
aufwand eine wdchentlich ausgestrahlte TV-Computer-
spieleshow. lhr Mame wird in einem entsprechenden
Trailer zu Beginn und am Ende der Show gezeigt.
Sportsponsoring: |hre Gelder werden eingesetzt um 2.
B. Nachwuchstalente gezielt férdern zu kdnnen oder um
das Preisgeld eines bedeutenden Tennisturniers aufzu-
stocken.

Okosponsoring: hier kann es beispielsweise um dis
Rettung des Regenwaldes oder den Aufbau eines
Windkraftwerkes gehen.

Sozialsponsoring: Aspekie wie die Unterstltzung krebs-
kranker Kinder oder die Hilfe Obdachloser fallen unter
anderem unter diese Option.



Die Effektivitat bzw. Uberpriifharkeit dieser Aktionen bleibt
fir den Spieler natirlich begrenzt, denn niemand (wedar
das Programm noch die verantwortlichen Damen und
Herren in der Realitit) kann exakt bestimmen, wie viele
Neuleser oder Neukontakte sich durch diese Mafnahmen
entwickelt haben. Es besteht eine nur geringe Trans-
parenz.

Frojektplaner -= Projektiibersicht

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

Tir -> Ausgang
Sie gelangen zuriick in den Flur.
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Redaktionsbiiro

Hierbei handelt es sich um einen der zentralen Bildschirme
im Spiel. Hier verteilen Sie die einzelnen Rubriken auf lhre
Redakteure und freien Mitarbeiter. AuBerdem werdan an
diesem Ort die eingehenden Rezensionsmuster vergeben
bzw. aufgeteill. Da Sie eine Spielezeitschrift verdffentli-
chen, kommt es logischerweise genau auf diesen wichti-
gen Punkt an,
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Redakteur -> Rubritken

Dieser wichtige MenlUpunkt dient dazu, den Redakteuran
und freien Mitarbeitern die jeweiligen Rubriken zuzuteilen,
was nichts anderes bedeutet, als daB die entsprechendean
Personen dann im jeweiligen Monat fir genau diese
Rubriken recherchieren und schreiben. Umfang und
Zusammensetzung sollten Sie sich gut Uberlegen. Am
besten schauen Sie sich einfach mal die inhaltliche
Verteilung real existierender Magazine an. Damit liegen
Sie in jedem Fall nicht vallig daneben ...

Klicken Sie die entsprechende Rubrik mit der linken Maus-
taste an, halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie
die Rubrik auf die rechte Seite des Screens, um sie dem
entsprechenden Redakteur zuzuordnen (lcons van
RubrikenObersicht nach rechts zu Rubriken heriiberziehen
-= sogenannies Drag & Drop Verfahren). Diese Einstellun-
gen gelten jeweils fir den aktivierten Redakteur oder freien
Mitarbeiter. Dieser erscheint dann in weiBer Schrifl. Micht
aktivierte Mitarbeiter sind in schwarzer Schrift zu lesen.
Durch einen Doppelklick auf den jeweiligen Mitarbeiter
erscheint eine Infobox mit weiteren Angaben zur Person,
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Dann legen Sie den Umfang der Rubriken fest. Dazu &ffnet
sich in der Mitte des Bildschirmes ein Fenster, in dem Sie
angeben konnen, zu wisviel Prozent der Redakteur oder
freie Mitarbeiter sich im jeweiligen Monat um diese Rubrik
kilmmern soll. Die Rubrik erscheint dann rechts unter der
Uberschrift ‘Rubriken’. Dahinter kénnen Sie noch die pro-
zentuale Angabe ablesen. Méchten Sie die Arbeitsleistung
flr 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 enthinden, missen Sie lediglich das Rubrikicon
mit der linken Maustaste anklicken, die Maustaste gedriicki
halten, und das lcon auf den Mdlleimer ziehen. Die Rubrik
verschwindet und die Arbeitsbelastung des Mitarbeiters
sinkt um den entsprechenden Betrag. Die direkis
Auswirkung 1&3t sich auch am StreBbarometer (auf der
rechien Seite dargestellt) ablesen. Sie kdnnen einen
Mitarbeiter zu maximal 150% auslasten. Ob dies allerdings
dauerhaft von Vorteil ist, sei 'mal dahingestelit.



Am Ende des Monats, auf der Redaktionskonfarenz, kan-
nen Sie erfahren wie viele Seiten fir die einzelnen
Rubriken zusammengekommen sind, um dann letztendlich
zu entscheiden, wie umfangreich die Rubrik tatséchlich im
Heft werden soll. Um schon wahrend des Monais einen
Uberblick zu bekommen, brauchen Sie nur das jeweilige
Rubrikicon doppelt anzuklicken. Es &finet sich sin Fenster,
in dem Sie die schon recherchierten Seitenzahlen ablesen
kdnnen.

Einen besonderen Stellenwert besitzen die Rubrikicons
‘Leserbriefe”, “Kontakipflege” “Redaktionshotling” und
‘Gameshotline". Hierbei handelt es sich nicht um normale
Aubriken fiir das Magazin (wie z. B. Anwendungen, Tips &
Tricks, Messeberichte ete.). Edduterungen zu den Themen
‘Leserbriefe”, “Redaktionshotline” und “Gameshotling”
lesen Sie bitte in den entsprechenden Kapiteln nach.

Men noch einige wichtige Erklarungen zum Kontaktpflege-
lcon; hiermit wird die Kommunikation lhrer Mitarbeiter mit
Herstellern und Entwicklerfirmen verstanden. Die Arbeit
gines Journalisten besteht ja schligBlich nicht nur im
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Schreiben und Recherchieren, sondern gerade auch in der
Fflege 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.

Spisleverpackungen -» Rezensionsmuster

Bedienungstechnisch [auft 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 maglich (z. B.
wenn einer lhrer Redakteure zu stark mit Testprodukten
gingedeckt worden ist). AuBerdem treffen die Testmuster
haufig erst im Laufe des Monats ein, so dal® man nicht zu
Beginn eines Monats schon alle Testmuster verteilen kann
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(Flexibilitat). Bei einer 150% Auslastung ist dann jedoch
kein weiterer Artikel bzw. Test mehr méglich (auch die
Tests, die bei mehr als 100% Auslastung entstehen, sind
eher oberflachlich und treffen vielleicht nur unzureichend
zu). Entweder mu? man dann die Tests fir die nachste
Ausgabe sparen (Frage der Aktualitat), einem anderen
Redakteur auf's Auge dricken (sofern sich das Testmuster
nicht schon im Test befindet oder der andere Leidens-
genosse nicht auch schon dberlastet ist), den Test ganz
einfach weglassen oder auch einen neuen Redakteur ein-
stellen, damit solche Dinge zuklnftig nicht mehr passieren.

Klicken Sie die entsprechende Box “Testmuster” (des akti-
vierten Mitarbeiters) mit der linken Maustaste an, halten
Sie die Maustaste wie gewohnt gedriickt und ziehen das
lcon auf den Namen des Mitarbeiters, der den Test statt
dessen schreiben soll. Bei Aktivierung dieses Mitarbeiters
sieht man dann das Testmuster-lcon an letzier Stelle der
Liste,
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Man kann das Testmuster selbstverstandlich auch gleich in
die rechte Spalte schieben, dann wird es dem gerade akti-
vierten Mitarbeiter zugeteilt.

Je langer und ausfihrlicher getestet wird, um so objektiver
und detaillierter wird der Bericht ausfallen, also kein ober-
flachlicher "Huschhusch-Test", in dem keine Schwach-
stellen aufgedeckt werden konnten eder wo sich der wirkli-
che Spielspal erst mit zunehmender Spieltiefe erkennen
TR

An dieser Stelle mbchien wir aber noch einmal detaillierte
Informationen zum Bildschirmaufbau geben,

1) Uberschrift Rezensionsexemplare

2) Die einzelnen Rezensionsexemplare
Die Schriftfarbe ist bei Reviewmustern grin, bei
FPreviews rot.
Angaben: Titel und System
In digse Preview+Review Auflistung gelangen immer nur
die Titel, die auch in dem Magazin von den Systemen
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her berlcksichtigt 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
natiirlich von diversen Parametern ab (wie Kontakt-
pflege, ausl@ndische Korrespondenten etc.), spielt aber
im Moment bei der Beschreibung des Syslems keine
Rolle!

Durch Anklicken einer dieser Boxen (bei gedrickter lin-
ker Maustaste!) kann dieses lcon auf die Rubrik "Tests"
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rechis im Screen gezogen werden, wo es dann auf-
taucht (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 wie-
der in die linke Spalte zurickbefordern. Das geht jedoch
nur, wenn der Mitarbeiter nicht schon mit dem Testen
begonnen hat oder sogar bereits fertig ist,

Curch Doppelklick mit der linken Maustaste auf eine Box
in der Rubrik "Rezensionsexemplare” oder "Tests" &ffnet
sich eine grdBere Box (wie auch im Editor) mit einigen
detaillierteren Informationen Gber das Produkt:

FProduklinfo (Beispiel)
Muster: Review (sonst Preview)
Produkiname: ranTrainer2

Hersteller: Greenwood Entertainment Software GmbH

System: PC
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Wichtig: Falls Sie ein Multiformatmagazin publizieren,
also mehr als nur ein Computersystem in Ihrem Magazin
berdcksichtigen, (z. B. Amiga und PC) erscheint an die-
ser Stelle 'Diverse’. Dabei ist diese Bezeichnung aller-
dings ‘zeitabhangig' zu betrachten. In den Jahren 1986 -
1989 sind darunter die 8-Bit Systeme C 64 und
Schneider CPC zusammengefaBt. Zwischen 1990 -
1991 z&hlen die 16-Bit Systeme Amiga, Atari ST und PC
zu der Gruppe der 'Diversen’. Im letzten Spielabschnitt
von 1982 - 1995 verstehen wir darunter nur noch die
Systeme Amiga und PC. Sie merken schon, unter
‘Diverse’ werden immer die populdrsten Systeme der
jeweiligen Zeit zusammengefafBt, um doppelte Eingaben
bei den Testprodukien zu vermeiden,

Spielgenre: Sporl

Eingang: 12/85

(nicht der Erscheinungstermin aus dem Editor, sondern
der Monat, in dem das Spiel die Redaktion erreicht: es
kann vorkommen, daB aufgrund guter bzw. schlechter
Kontaktpflege das Produkt schon vor oder nach der
Veroffentlichung beim Verlag eintrifft!)
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empf. VK-Preis; 92 95 DM
Umiang: 4 Seiten

Gesamtnote: 949

{eine Aufschllsselung 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
Wichligkeit bzw. Bedeutung des Spieles einstufen.
Handeltl es sich um das neue Planer 2 von Holger
Dickmann (Greenwood) oder kommt da ein Produkt von
einer kleinen Entwicklungsfirma aus MNeuseeland. Davon
hangt dann auch entscheidend der Umfang der
Berichterstatiung ab. Je bedeutsamer der Titel, um so
ausflhrlicher wird Ober das Game berichtet. Diesen
Wert kénnen Sie auch noch nachtréglich wahrend einer
Redaktionskonferanz korrigieran.




Wir gehen zunachst davon aus, daB der Redakleur
nach Erhalt des Musters eine Einschitzung abgibt
er z. B. den Spielehersteller kennt oder schon
Informationen zum Produkt durch Previews und
ioduktinformationen einsehen konnte). Rufen Sie zu
1Em spéteren Zeitpunkt nochmals die Box mit dem
ntatenwert ab, so kann sich der Wert auch veriandert
en, allerdings nur dann, wenn mit dem Testen schon
onnen oder aber die Begutachtung schon abge-
ssen worden ist (der Wert soll also zu einem spate-
itpunkt, wenn der Redakteur das Spiel schon
der teilweise getestet hat, genauer prognostiziert
nl). Dann kénnen Sie immer noch entscheiden, ob
estmuster in das Heft mit aufgenommen werden
. Die moglicherweise ‘verschenkte’ Zeit zum Testen
n natdrlich trotzdem verstrichen. Was sagen wir
tumm gelaufen! Man sollte sich also gut iiberlegen,
e Spiele man wirklich zum Testen freigibt bzw.
aussortiert,

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

3} Eine 'Leerzeile’; sie symbolisiert die Trennung zwischen
aktuellen Mustern und Exemplaren der beiden vorange-
gangenen Monate. Daran wird deutlich, daR die Muster
(sofern sie nicht einem Redakteur zum Testen weiterge-
leitet worden sind) fiir drei Monate mitgefilhrt werden.
Danach werden sie geldscht und durch entsprechend
neuere Titel ersetzt. Dies ist sinnvoll, da es vorkommen
kann, daB Sie aus verschiedenen Griinden nicht in der
Lage sind, alle aktuellen Testmuster eines Monats
testen zu lassen. So rutschen diese dann in die néchste
Kategorie und kénnen bei Bedarl auch noch einen bzw.
zwei Monate spéter getestet und im Heft abgedruckt
werden. Damit 148t 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,
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5} Milleimer-lcon: um seine Ubersicht nicht unnétig zu
Uberfrachten ist es lhnen freigestellt, Produkte lhrer
Wabhl gleich wieder zu streichen, da man z. B. nicht vor-
hatte, 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 hereinbe-
kommen hat {dann will natirlich niemand mehr etwas
vom Preview wissen, also weg damit),

6) Uberschrift Redakteure / freie Mitarbeiter: eine weille
Schrift symbolisiert den aktivierten Mitarbeiter.
Ansonsten schwarze Schriftfarbe fiir die Redakteure und
freien Mitarbeiter, Durch einen Doppelklick mit der linken
Maustaste ruft man ein detailliertes Info (ber den Re-
dakteur ab. Dazu erscheint ein neuer Screen mit dem
bekannten Infoblatt. Zuriick geht es wieder Gber die
rechte Maustaste,

7) Auflistung der zuver ‘herlibergezogenen' Rezensions-
exemplare: durch einen Doppelklick mit dar linken
Maustaste kann ein detaillierteres Produktinfo aufgeru-
fen werden (siehe 2},
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8) Dieses 'Hakchen' erscheint immer dann hinter der .L-
eines Produktes, wenn es schon getestet worden ist
Hieran kénnen Sie ersehen, wie viele Tests bei dem ei' -
zelnen Redakteur noch offen sind und ob Sie demjent
gen vielleicht noch ein oder zwei weitere Muster im latk
fenden Monat auf's Auge driicken kénnen. r

9) Das Stre3- oder Auslastungsbarometer zeigt die akivel-
le Belastung des jeweiligen Mitarbeiters an.

Linke Tir -= Hotline
Sie gelangen in das Biro der Servicehotlines.

Rechfe Tiir -= Leserbriefonke!

Achtung, jetzt wird's chaolisch. Sie betreten das Reich des:
Gurus, dem Leserbriefonkel bzw. der Leserbrieftaniz.

Unterer Bildbereich -= Flur

Sie kehren auf den Flur zurlick. Wenn Sie stafl dessen
irgendwo im Raum die rechte Maustaste aktivieren, erzigs
len Sie die selbe Wirkung.



Die Redaktionskonferanz

Die Redaktionskonieranz findet immer gegen Ende des
Monats statt, das Heft erscheint dann im nachsten Monat.
Grundsatzlich unterteilt sich das untere Drittel des
Bildschirmes in drei Bereiche. Ganz links befindet sich eine
Ansammiung van sechs lcons mit bestimmten Funklionen
und Ubersichten, die abgerufen werden kénnen. Es folgt in
der Mitte ein ‘Fenster’ zur Darstellung von Textinforma-
tionen. Rechts daneben werden nochmals sechs lcons
dargestellt.

Hier nun die detaillierten Erlauterungen zu jedem einzel-
nen lcon:

1] Das Icon fir Testberichte, dazu die Information, wie
viele Seiten durch Testberichiartikel zusammen
gekommen sind. Durch das Anklicken des lcons
grscheint im Textfenster (16) folgende Ubersicht:

MAGHI

Titel  UmiangEndnote Auszeichnung
1. ranSoccer <d = B3% "
2. DerPlaner 2 =3= 91%

Der Stern unter Auszeichnung steht f0r einen mégli-
chen Hitstern,

Diese Auflistung dient aber nicht nur als Ubersicht,
sondern halt auch noch felgende Optionen bereit.

- Durch einen Klick auf den Namen des Produktes
werden im Textfenster genauere Infos Ober das ent-
sprechende Produkt ausgegeben. Die rechte Maus-
taste bringt Sie wieder zuriick in die komplette Uber-
sichisliste.

- Die Seitenzahl |43t sich je nach Bedarf noch redu-
zieren, nicht aber erhdhen (schliellich stehen wir
eine Minute vor Redaktionsschlul3, also unmittelbar
vor Drucklegung). Dazu dienen die beiden < und =
Zeichen im Textienster. Der Umfang 1aBt sich also
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direkt im Fenster manipulieren. Falls der Artikel ganz
aus dem Heft herausgenommen werden sall {auf-
grund von Platzmangel <-= Druckkosten), selzt man
die Seitenzahl einfach auf null herunter!!!

- Durch einen Klick auf die Endnote erscheint im Text-
fenster eine detaillierte Beurteilung aller Bewer-
tungsmerkmale, die von lhnen noch nachtraglich
manipuliert werden kann (siehe 15).

- Durch einen Klick in die Spalte mit den Auszeich-
nungen lassen sich durch die Bewertung der Redak-
teure vergebene Hitsterne nachtraglich ‘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 vollkormmen
vertan haben).

2) Auflistung der Anzeigenkunden mit dem gebuchten

Umfang und den daraus resultierenden Einnahmen.
Beispiel:
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Firma UmfangEinnahmen
1. Funseit 1/2 1980,-

4225 172

143750 -

Als einzige Option besteht die Méglichkeit, gebuchte
Seiten von Firmen zu streichen (reduzieren geht nichi,
entweder werden Sie gedruckt oder bleiben ‘draufien).
Dazu klickt man mit der linken Maustaste auf den
Firmennamen. Es erscheint noch einmal eine Box mit
einer Sicherheitsabfrage, die Sie abschiiefend be
gen muissen. Selbstverst@ndlich wird ein solch
Verhallen den Arger der Kunden zwangslaufig n
sich ziehen. Man sollte sich also genau (berleg
wem man (GroBkunde, Dauerschalter) die Werbe-
flache entzieht. Im 'Feld' fir das lcon wird auch wieder
die Gesamiseilenzahl dargestellt.

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



Rubrik Umfang

1. Akiuelles <3
2. Softwarereviews =10 =
3. Messebericht <hH=

- Durch Anklicken der Rubrik erscheint im Textfenster
ging Auflistung, die dariber Auskunft ertailt, welcher
Redakteur wie viele Seiten dazu beigesteuert hat,
Eine qualitative Bewertung wird nicht vorgenommen.

- Durch Anklicken der < und = Pleile kann der Umfang
der Rubrik manipuliert werden. Auch hier gilt: nur
Kirzungen sind erlaubt, keine Ausweitung der
Seitenzahlen, ein Herunterfahren auf null Seiten ver-
bannt die Rubrik aus der akiuellen Ausgabe (aus
welchen Grinden auch immer).

Im Feld mit dem lcon “Rubriken” wird auBerdem wieder
die Gesamtseitenzahl der einzelnen Rubriken darge-
stellt (wie unter Punkt 1 und Punkt 2).
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4) lcon fir Vorschldge und Meinungen der Redakteure,

Im Textfenster werden die 'kreativen' Vorschldge und
Meinungen der Redakteure vorgestellt (neue Rubriken
efc.). Es bedeutet aber nicht, daf? jeden Monat etwas
wissenswertes zu erfahren ist. Dies wird nur in unregel-
méaligen Abstanden der Fall sein. Bei neuen Vor-
schlidgen kiinnen die Redakteurs eigenstandig abstim-
men (annehmen oder ablehnen). Als Chefredakteur
und Herausgeber das Magazins haben Sie ebenfalls
eine Stimme, missen sich abear in jedem Fall dem
Mehrheitsbeschlul? der gesamten Redaktion beugen
ischén, wenn es in der Realitit genauso ware, nicht
wahr liebe Redakteure und Spieletester!). Hier nun ein
kleiner Auszug aus der Liste mdglicher Anregungen:

- neue Rubriken (Entwicklungstagebuch, Konsolen,
Cemaos, PD/Shareware, Ch no, Oldie des Monats)

- Vergabe der Auszeichnung ‘Spiel des Monats’

- Vergabe von Hitsternen far besonders tolle Spiele

- Shop zum Verkauf von ginstigen Titeln cder abge-
drehlen Accessoiras

- Coverdiskette zum Magazin

43



5)

6)
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- umweltfreundliches Papier (chlorrei)
- CD-ROM als Beigabe zum Heft

lcon flr das Heft: neben dem lcon wird auch wieder die
Gesamtseitenzahl des aktuellen Heftes mit ausgege-
ben, Mach Wahl des lcons erscheint im Textfenster ein
tibersichtlich gegliedertes Inhaltsverzeichnis des akiu-
ellen Magazins mit allen Rubriken. Einige Rubriken
sind fester Bestandteil des Magazins wie z. B. das
Editarial ader die Chartseite. Diese Option dient nur
noch einmal der reinen Ubersicht.

lcon flr die Kalkulation: von der Redaktionskonferenz
ist ein Verzweigen zur Kalkulation moglich. Mittels
rechter Maustaste gelangt man wie Ublich zurick.
Diese Option macht Sinn, um schon wahrend der
Gestaltung des Heftes die direkien Auswirkungen auf
die Produktionskosten und die angepeilte Auflagen-
héhe beurteilen zu kénnen.

leon fir einen Hitstern-Award: das |con wird erst dann
dargestellt, wenn die Redaklion zuvor den Vorschlag
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8)

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 Hllsiel
vergibt. Durch Anklicken des |cons erscheint folgende:
Aussage im Textienster: Hitstern-Award ab wieviel
Prozentpunkte; < 80% > Uber die < und > Tasten
sich die Prozentangabe beliebig verandem.

lcon fiir das Spiel des Monats: wie unter Punkt 7) E:"
dann sichtbar und anwéhlbar, wenn diese ‘Rubrik™
zuvor von den Redakteuren vorgeschlagen und ange-
nommen wurde. Im Spiel selbst wird dann aber nicht
automatisch ein Spiel des Monats vergeben. Erst durch
Anklicken des lcons erfolgt eine Abstimmung in der
Fedaktion, an der Sie natiirlich auch wieder teilngh-
men. Es muB mindestens eine 2/3 Mehrheit erreichl

werden,



9) Kritikbarometer: (ber dieses lcon steuern Sie die

‘Kritikharte” und zum Teil auch die Objektivitat Threr
Redaktionscrew. Dies erreichen Sie durch einfaches
Anklicken der jeweiligen Marke auf dem Barometer.
Plus 3 bedeutet z. B. nichts anderes, als dal3 lhra
Tester die Rezensionsmuster AuBerst positiv beurteilen
[um nicht zu sagen in den hochsten Tdnen loben).
Genau anders herum verhall es sich z. B, bei minus 3.
Dies bedeutet, dai3 |hre Redakteure die eingehenden
Testmuster auBerst kritisch bewerten und die
Prozentwerte entsprechend niedriger ausfallen werden.
Die neu getroffene Einstellung gilt erst fir den nach-
sten Monat. Man kann eben seine Bewertungs-
maBstabe nicht mindtlich dnderm (kann man eigentlich
schon, aber...), also zahit die Wah! fir den kommenden
Monat (als Richtlinie fur die Redakteure).

10} lcon fir die Bewertungsmethode der Testmuster: es
stehen hierbei drei Alternativen zur Wahi;
- PC: Kopf eines Redakleurs, Amiga: ein schwarzer
Punkt.
Das Urteil des testenden Redakteurs ist allein aus-

MAGHYU

schlaggebend, er alleine entscheidet Gber die
Prozentpunkiea!

- PC: finf gleich groBe Kopfe der Redaktionscrew,

Amiga: finf schwarze gleich groie Punkte,
Es wird das demokratische Mittel aller Redakteure
genommen, d. h. jeder wirfl einen Blick auf das
Testobjekt, alle Wertungen gehen gleich gewichtet
in die Prozentpunkte ein!

- PC: ein mittelgroRer Kopf und vier kleinere Kdpfe,
Amiga: ein mitielgroBer schwarzer Punkt und vier
klginera Funkte drumherum.

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

Ein Andern der Bewertungsmethode hat erst im néch-
sten Monat die entsprechenden Auswirkungen (siehe
auch Kritikbarometer). Natdrlich haben Sie, wenn
gewallt, immer noch das letzte Waort, denn Sie kinnen,
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. objektiver oder geht der Schud nicht vielmehr
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nach hinten los? AulBerdem, was missen die Redak-
teure nur denken?),

11} Verkaufscharts: hier kann man die monatlichen Ver-
kaufe aller zur Zeit am Markt erscheinenden Publika-
tionen einsehen. Schliellich wollen wir ja mal die
Mummer eins werden ..,

12) Umfang der Testberichte festlegen: Sie kdnnen je nach
Prioritat des Testmusters die Ausfihrlichkeit der
Berichterstattung festlegen. Je bedeutsamer ein Spial
ist, desto mehr Aufmerksamkeit sollten Sie diesem
schenken. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie selbstver-
stédndlich auch dber die abscluten Katastrophen und
Gurkenspiele mehrere Seiten berichten. Alles kann
individuell und flexibel nach lhren Winschen bestimmt
werden.

13) Mann mit der Krawalle: das Finanzenmeni wird aufge-

rufen. Zurdck gelangen Sie wie Ublich mitlels der rech-
ten Maustaste.
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14) Tlr: Redaktionskonferenz beenden! Es folgt der Aufruf

der abschlieRenden Kalkulation, die mittels der rechten
Maustaste verlassen werden muf. Danach gelangen
Sie noch einmal in die Finanzdbersicht mit der
Méaglichkeit, noch einmal zurlick in die Hedaktions-
konferenz springen zu kénnen. Bestétigen Sie den
“Weiter"-Button, erscheint |hr aktuelles Magazin in
komprimierter Form auf dem Screen. Parallel hierzu
geht Ihr Heft in Druck. Das komprimierte Magazin ver-
lassen Sie durch Eetatigen der rechten Maustaste. Sie
befinden sich dann wieder in lhrem Bilro, wo der neus
Monat beginnt.

15) Das Textfenster: es wird zur Darstellung samtlicher

Textinformationen genutzt. Die méglichen Pfeile dienen
zum Hoch- und Bunterscrollen, falls die Texte und
Daten nicht mehr im Fenster dargestellt werden kén-
nen.

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

Personalibarsichl.



Das komprimierte Magazin

Es folgt im Anschlul3 an die Redaktionskonferenz zu einem
Zeifpunkt, 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 kdnnen. Ausgehend von
dizser Inhaltsiibersicht kénnen Sie jeden Test oder auch
jede Rubrik detaillierter einsehen, vorausgesetzt, der
Testhericht 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 Infor-
mationen umgeschaltet. Ihr jeweiliges Magazin wird in
genau dieser Form auch archiviert, und zwar mit allen
dazugehdrigen Informationen. Somit kénnen Sie lhre indi-
vidugllen Hefte jederzeit (iber die Redaktionsassistenz und
den Menlipunkt "Archiv’ wieder abrufen. Dort haben Sie die
Moglichkeit, historisches nachzulesen und sich an lhren
ganz persdnlichen Monatsausgaben zu erfreuen.
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Leserbriefonkel

Um den Service und den direkten Kontakt gegeniiber lhran
Lesern weiter zu verbessern, konnen Sie einen ‘Leser-
briefonkel' oder eine ‘Leserbrieftante’ einstellen, die dann
fir die entsprechende Bearbeitung der eingehenden Post
verantworllich ist. Um diese Leistung anbieten zu kénnen,
missen Sie zuvor in dem Mendpunkt “Rubriken” die Rubrik
“Leserbriefe” einem Redakteur zuordnen. Den Verant-
wartungsbereich auf einen freien Mitarbeiter zu Obertragen
ist nicht mdglich. Achten Sie auf Schwerpunkt und
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Schreibstil (Zielgruppe) Ihres verantworilichen Mitarbeiters!
Wahlen Sie den enisprechenden Redakieur nach sorgfalti-
gen Uberlegungen aus, denn gerade in diesem Bereich
suchen und finden die Leser ihren ganz personlichen
Ansprechpartner, der durchaus als |dentifikationsfigur des
gesamten Verlages verstanden werden kann. ‘Leser-
briefonkels' genieBen mitunter schon Kulistatus. Man
denke beispielsweise nur an "Rainer Rosshirt” vom
Computec Verlag (PC Games, Amiga Games) oder
*Ghost" vom Joker Verlag (PC Joker, Amiga Joker).

Selbstverstandlich kdnnen Sie dem Redakleur auch weite-
re bzw. zusatzliche Aufgaben Gberiragen. Die Auslastung
der Leserbriefrubrik hangt in der Hauptsache vom Erfolg
des Verlages und den damit verbundenen Zuschriften
durch die Leser ab. Hier sind Schwankungen also vorpro-
grammiert. Die Auswertung einer Leserbriefumfrage lastet
Ihren Redakteur zusatzlich aus. Dafir erhalten Sie wichti-
ge Anhaltspunkte (ber die optische und inhaltliche
Gestaltung [hrer Publikation.
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Brief in der Hand -» Leserbriefe

Selbstverstandlich muB der Leserbriefonkel nicht alle
Briefe im Monat beantworten. Er selektier! die Briefe fir
das Magazin und beantwortet nur diese. Die Seitenzahl
der Rubrik Leserbriefe hangt damit entscheidend von den
eingegangenan Briefen ab.

Die Leserbriefrubrik wird der entsprechende Redakteur mit
oberster Prioritat bearbeiten. Weitere ihm zugeteilte
Rubriken stehen bei starker Auslastung hinten an. Somit
bleibt es dem Spieler auch offen, sinem echten Leser-
briefonkel 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 dricken (Qualitat etc.).

Durch das Anklicken des Briefes in der Hand &ffnet 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 Monals :

Bei Anwahl erscheint ein entsprechender Leserbrief auf
dern Screen. Es handelt sich sozusagen um den Brief des
Monals. Er ist natirlich auch wichtig als Feedbackinstru-
mentarium fir Vorschlage der Leserschaft bzw. die Zufrie-
denheit lhrer Kaufer.

Redakteur -> Leserbriefumirage

Es erscheint eine Box mit folgendem Text:

Wallen Sie wirklich eine Leserumfrage starten {J/M)? Falls
schon eine gestartet wurde, wird keine weitere Umnfrage
Zugelassen. Statt dessen wird die Meldung 'Eine Leserum-
frage befindet sich derzeit in Arbeit' ausgegeben. Die
Akzeptanz wird um so groBer ausfallen, je hdher die
Auflage des Magazins ist. Darliber hinaus spielen Dinge
wie Image und Weltbewerber eine Rolle.
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Am Ende (1-4 Monate nach der Umfrage) erfolgt eine
detaillierte Auswertung. Die Auswertung wird anhand fol-
gender Schlisselkriterien durchgefihrt (Bewertung nach
dem Schulnotensystern (sehr gut bis ungenigend)):

Aufmachung und Layout: Cover+Seiten, Anpassung an die
Zielgruppe

Qualitat der Artikel: Qualitat der Rubriken (ohne Tests)
Aktualitat: Aktualitét der Testberichte

Objektivitdt der Tests: Objektivitat der Urteile der Tester
Verhaltnis der Rubriken: welche und in welchem Verhéltnis
Holline: Zufriedenheit der Leser

Leserbriefecke: nach Leserbriefonkel & Zufriedenheit
Preis-/Leistungsverhalinis: im Vergleich zur Konkurrenz
Gesamtnote des Magazins: verdichteter Wert aller Krite-
rien

Gewilinschtes Sonderheftthema: welches in diesem Jahr
attraktiv erscheaint

Besonderer Leserwunsch: noch nicht realisierter Vorschlag

Die Genauigkeit der Auswertung hangt in erster Linie von
der Anzahl der Teilnehmer ab, also von der Repriasentanz
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der Umfrage. Durch die Leserumfrage leidet auch die
‘Cualitat’ der Rubrik “Leserbriefe”, denn der Leserbrief-
onkel mul? schneller und oberflachlicher antworten und
selektieran.

Tiir -» Ausgang

Sie gelangen wieder in das Redaktionsbiro. Dricken Sie
im Leserbriefbiro statt dessen die rechte Maustaste,
springt das Programm ohne Umwege in den Flur,
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Redaktions- und Games-Hotline

Ein weiterer Baustein, um lhre Leser und Kaufer noch
zufriedener zu stellen. Heutzutage sicherlich ein unver-
zichtbarer 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 abge-
stellt’. Die Hotlines kénnen allerdings nur von festangestell-
ten Bedakteuren betreut werden. Achten Sie wie immer
aul den Schwerpunkt Threr Mitarbeiter! Sind die vargesehe-
nen Personen als Hotlinebetreuer wirklich geeignet?

Hier ein Beispiel fir eine Redaklionshotline, die an drei
Machmittagen in der Woche besetzt ist. Wie viele Stunden
den jeweiligen Mitarbeiter fir Hotlinedienste zur Verflgung
slehen, entscheiden Sie wie Ublich im Redaklionsbilro
unter dem Punkt “Rubriken” (-= Redaktionshotline, Games-
hotline). Dort teilen Sie dem Mitarbeiter die Auslastung fur
den Hotlineservice zu. Im Serviceblro selber bestimmen
Sie anschlieBend die konkrete Verteilung der einzelnen
Stunden auf die entsprechenden Tage der Woche. Falls



Sie nicht die gesamte Zeil verteilen, geht die Auslastung
des betroffenen Mitarbeiters, die im Redaktionsblro ange-
zeigl wird, entsprechend zuriick. Wenn Sie die Arbeitszeil
eines Mitarbeiters fir die Hotline erhihen wollen, erhihen
Sie einfach im Redaktionshire die Auslastung durch die
Rubrik “Hotline” und verteilen dann die neu hinzugekom-
mene Zeit hier im Servicebiro.

Mo Di ti Da Fr
8-12 Uhr
15-18 Uhr X X X

Wer will, kann natirlich auch eine entsprachende Hotline
sieben Tage die Woche vor- und nachmittags besetzen.
Dazu bedarf es natiirlich mindestens eines Fulltime-
Mitarbeiters. Ob dies sinnvoll ist, hdngt natdrlich entschei-
dend von der GroBe des Verlages ab. In gewisser Weise
beschreiten Sie auch hier eine Gradwanderung, denn ent-
weder sind die Leute sauer, weil die Zeiten zu knapp und
die Leitungen sténdig besetzt sind, oder aber Sie bezahlen
teurs Mitarbeiter fir lau, weil die Auslastung gegen null
tendiert. Bei schwacher Akzeptanz durch die Leser kinnen
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die wenigen Anrufer natiirlich besser beraten werden. Die
Sprechzeiten sind langer und die Zufriedenheit der Anrufer
ist ebenfalls hiher. Bei starker Auslastung wird versucht,
maglichst viele Anrufer zu bedienen, so dall 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 Redaktionshotling

Eine Ubersicht tber die eingehenden Anrufe sowie die
damit verbundene Auslastung lhrer Mitarbeiter wird ange-
zeigt.

Mitarbeiter rechils -= Gameshotline
Siehe "Redaktionshatling”

Computer rechts -= Auslastung Gamesholline
Siehe "Auslastung Redaktionshotling”
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Tiir -> Ausgang

Sie gelangen zuriick ins Redaktionshiiro, Mittels der rech-
ten Maustaste kénnen Sie aber auch ohne Umweq in den
Flur zurdckspringen.

Bodakt loembuel arune Groameood

Hallo 1icke Rodekilowsniig] ledar?
5 151 htm w1 Pdabd boes—
Forwez, Lafil ums baimm Zoit verliores,
Lint gaht’s ..,
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Konferenzraum

Wenn man diesen Raum vor der monatlichen Redaktions-
konferenz betritt, kann man sich noch sinmal die Daten
und Charts des letzten Heftes bzw. Monats anschauen.
Die Butions am unteren Bildschirmrand geben lhnen
Gelegenheit, die einzelnen Segmente auch differenziert
nach Computersystemen zu betrachten. Grundsatzlich
wird [hnen bei Betreten des Konferenzraumes die Ver-
kaufsObersicht aller Magazine prasentiert. Die eigenen
Fublikationen werden farblich hervorgehoben.




Flur

\on hier aus erreichen Sie bequem alle anderen Orte:

- die AuBenverbindung mit der Verzweigung zur orts-

das eigene Blro des Spielers

die Redaktionssassistenz

das Layout/Marketingbiro

das Redaktionsbiiro mit den weiteren Verzweigungen zu
den Hotlines und dem Leserbriefonkel

der Kanferenzraum

anséassigen Bank
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AuBenverbindung

Von hier aus kénnen Sie [hrer Bank einen Besuch abstat-
ten, entweder um Oberschiissiges Geld anzulegen oder um
in finanziellen Motlagen einen Kredit bei menschlichen
Mitspielern oder der Bank bewilligt zu bekommen ...

Verlag/Tir -= Verlag

Klicken Sie die Tur des Verlagsgebaudes an, gelangen Sie
wieder in den Flur, von wo aus alle anderen Raumlich-
keiten erreicht werden kénnen.

Auto -= Bank

In der Bank gibt es drei anwahlbare Menus:

- Banker -> Kredite
Eine Auswahlbox mit den vier Optionen Ubersicht,
Kredit aufnehmen, vorzeitige Rlckzahlung und Kredite
an andere Spieler wird gedffnet.

Unter Ubersicht éfinet sich ein Fenster mit den laufen-
den Krediten und den dazugehdrigen Daten. Die Kredit-
gewdhrung wird von diversen Faktoren abhingig
gemacht. Folgende Aspekte werden geprift:
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- Auflagenhdhe der lelzten drei Monate

- Liguide Mittel (Aktueller Kassenstand)

- Position des eigenen Magazins im Vergleich zu den
Konkurrenzblattern

- Sicherheiten (Geldanlage)

Je positiver die vier Faktoren ausfallen, um so eher wird
gin Kredit gewdhrt und um so hoher fallt der
Kreditrahmen aus, Fallen mindestens drei Punkte nega-
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tiv aus, wird kein Kredit gewéhrt. Mach der Eingabe der
gewilnschten Kreditsumme entscheidet der Rechner
tber die Hohe. Die Umlaufrendite ist zeitabhangig zu
beurteilen, d. h. 1986 herrschte ein anderes Zinsniveau
als z. B. 1990 vor, Je langer die Laufzeil eines Kradites
um so geringer fallen die Sollzinsen aus. Soliten Sie |hre
finanzielle Talfahrt schneller als erwartet lberlebt haben,
dann kdnnen Sie unter dem Mendpunkt “Vorzeitige
Rilckzahlung” thre Kredite vor Ablauf der Frist komplett
tilgen. AuRerdem haben Sie die Maoglichkeit, 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 Ver-
handlungssache unterginander. Gewéhren Sie einen
besonders glnstigen Kredit oder versuchen Sie, die
miBliche Lage Ihres Konkurrenten schamlos auszunut-
zen?

Tastatur -= Finanzen
Sie gelangen in den bereits bekannten Screen mit der
Finanzibersicht. So kénnen Sie jederzeit lhre finanzielle



Lage Gberblicken, um aus den Angaben "Kassenstand”,
“Guthaben", “Schulden” und den “monatlichen Ein-
nahmen und Ausgaben” die entsprechenden Schritte bei
der Bank einleiten zu kénnen,

Monitor -= Anlagen

Klicken Sie den Maonitor wie Ublich mit dar linken
Maustaste an. Es wird eine Auswahlbox mit den
Maglichkeiten “Ubersicht’ und “Geld anlegen” gedfinet.
Der Punkt "Ubersicht” listet Ihnen die bereits angelegten
Gelder auf. Sie erhalten alle relevanten Informationen
iber Einlage, Laufzeit, Zinssatz, Falligkeitsdatum und
den Auszahlungsbetrag. Da es sich um Festgeldanlagan
handelt, ist eine vorzeitige Kindigung nicht maglich.
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 klei-
nen, aber feinen, Unterschied, dal die Sollzinsen lhre
Guthabenzinsen Ubertreffen und Sie damit einen Verlust
machen. Vor einer Festgeldanlage sollten Sie sich daher
wirklich sicher sein, daB Sie Ihr Geld nicht anderweitig
bendtigen. Andererseits ist (berschissiges Geld totes

MAGHY

Kapital, wenn es nicht gewinnbringend arbeiten kann.
Die Option “Geld anlegen” fragt Sie zundchst nach der
Hiohe der Einlage. Geben Sie bitte den gewlinschten
Betrag per Tastatur ein. Es offnet sich eine weitere Box
mit den verschiedenen Angeboten. Wahlen Sie sich das
Angebot Ihrer Wahl mit der linken Maustaste aus. Im
Anschlul@ erfolgt noch einmal eine Sicherheitsabfrage.
Die Mindesteinlage betrdagt 10.000 DM,
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Sonstiges

Unter diesem Punkt haben wir die drei Themen “Ereig-
nisse”, “Verkaufsanalyse" und die Bedingungen fir das
“Erreichan des Spielzieles bzw. des Spielendes” naher
erlautert,

Ereignisse

Ereignisse treten in unregelmaBigen Abstanden wahrend
des ganz normalen Redaklionsalltages auf. Frei nach
Murphy meist zu einem Zeitpunkt, zu dem man am wenig-
sten damit rechnet. Die Meldungen und Informationen
beziehen sich auf die folgenden finf Kategorien von
Eresignissen:

- das eigens Magazin betreffend

- ain Konkurrenzmagazin betreffend

- die gesamte Entertainmentverlagsbranche betreffend

- allgemeine Meldungen, Gerlichte, News

- Sonstiges

Verkaufsanalyse

Dies ist mit Sicherheit ein duBerst inferessanter und
zugleich extrem schwierig zu realisierender Part im Pro-
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gramm. Wir hoffen allerdings durch umsichtiges Recher-
chieren von Daten und Faklen ein brauchbares Modell der
Realitdt wiedergegeben zu haben. Letztendlich spielen
aber viel zu viele Faktoren (inhaltlicher, kaufmannischer
und psychologischer Matur) aine Holle, als dal3 wir den
Anspruch erheben wollten, daB es sich um eine perfekie
‘Berechnung' handeln wiirde. Nichtsdestotrotz liefert unser
Modell an die Healitat angenéherte 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 auf-
pelistet werden, die bei der Entwicklung des Modells von
Bedeutung waren:

- Ausgangspunkt ist der bestehende Markt mit den publi-
zierten Entertainmentmagazinen (Auflage, Inhalte,
Preise etc.)

- Optimales Erreichen der Ziglgruppe durch:

- Aufmachung (Cover, Seiten, Layout)
- Inhalt {Systeme, Rubriken, Verhiltnis des Umfangs
der Rubriken zueinander, Quantitat und Cualitat der



Berichterstattung, Anteil der Werbung, Glaubwir-
digkeit und Objektivitdl der Berichterstattung, Aklua-
litdt und Exklusivitat der Berichterstattung)
- Preis bzw. Preis/Leistungsverhalinis
- Image/Stil {Mitarbeiter, Branche, Schreibstil, Service-
leistungen)
- Boni (Cover Disk, Poster, Gewinnspiele efc.)
saisonale Einfliisse (Sommerlach, Weihnachtsgeschaft)
StammileserTraditionskaufer (Abonnenten)
Unterscheidung in langfristige und kurzfristige Einfluf3-
faktoren
Markteintrittsbarrieren durch Konkurrenzmagazine
(Anzahl und Macht (Tradition) der Konkurrenzhefte) vs.
Meuginfihrung in einem ‘ungenutzten’ Marktsegment
bescndere Einflisse und Markttendenzen (z. B. der
Konkurs von Commodore etc.)
das Eingehen auf Leserforderungen
Vergleich des Preis-/Leistungsverhdltnis mit den ande-
ren Magazinen im Marktzsegment
Frage nach der Preisstabilitat bzw. Preiserhohungen
mégliche Monopolstellung in einem Marktsegment
etc.

MAGHI

Wie Sie sehen, kommen eine ganze Reihe einfluBreicher
Faktoren zusammen, deren komplexe Zusammenhange
allerdings nicht naher erlautert warden sollen. Dies wilrde
das Spielen auch zu einfach werden lassen. Probieren
geht halt iber Studieren ...

Und auBerdem haben Sie immer die Méglichkeit, erfolgrei-
che und real am Markt existierende Magazine naher zu
begutachten, um so einiges dber Inhalte, Preise und
Schwerpunkte in Erfahrung zu bringen. Nacheifern (neu-
deutsch: Klonen) macht in einem ersten Schritt durchaus
Sinn, um dann mit eigenen Ideen und Vorstellungen das
hMagazin weiter zu perfekiionieren und von der Konkurrenz
abzuheben!

Sieg / Bankroft
Sieq: Mach Ablauf der zu Spielbeginn eingeastellten
Spieldaver erscheint zunachst das normale
Scorebild mit allen vier miglichen Teilnehmern
und der entsprechenden Rangliste (nur im Mehr-
spielermodus). Nach einem Mausklick (wenn
zuvor die andere Grafik gezeigt wurde) erscheint
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Bankrott:
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dann das Siegerbild. Lassen Sie die Sektkorken
knallen und feiern Sie ausgelassen lhren
grofartigen Erfolg! Danach folgt noch die
Einblendung der Highscoreliste. Falls Sie sich
qualifiziert haben, werden Sie dort automatisch
gingetragen. Selbstverstandlich wird die Besten-
liste abgespeichert,

Wenn Sie |hre laufenden Kosten nicht mehr
decken kinnen und die Bank oder gin weiterer
Mitspieler Ihnen keinen Kredit mehr gewdhren
will, missen Sie wohl oder (bel ausscheiden.
Dazu erscheint ein spezielles 'Looserbild’,
Tragen Sie es mit Fassung, wir haben alle mal
klein angefangen ...

Tips und Tricks zum Spiel

Fir alle Meulinge im harten Business der Verlagswelt sol-
len 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 Hedaktion. Maglicher
‘Storfaktor ist der Aspekt der Zuverldssigkeit. AuBerdem
mui} im Spielverlauf immer mal wieder mit auftretenden
Ereignisse gerechnet werden.

- 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 berlicksichtigt werden mui3
ein mégliches Sonderheft.

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

Abhangig vom Fachwissen, Schwerpunkt und der Erfah-
rung des Mitarbeiters. Bei der Verteilung der Tests =sollte
man diese Faktoren also ber(icksichtigen, insbesondere



sollte man Spiele eines Genres mdglichst einen
Mitarbeiter testen lassen, dessen Schwertpunkt diesas
Genre ist. Ein ‘Starfaktor’ ist der Aspekt der Zuver-
|assigkeit. Aber es gibt ja noch Zufallsereignisse!

Wie ‘genau’ fallt das Urteil des Testers aus? Wie grof
sind die Abweichungen von den Objektivwerten?
Abhangig vom Fachwissen, dem Schwerpunkt und der
Erfahrung des jeweiligen Mitarbeiters! Selbstver-
standlich spielt hier auch das zuvor festgelegte Miveau
des 'Kritikbarometers’ (siehe “Redaktionskonferenz”)
egine wichtige Rolle. Hinzu kommen bestimmie
Meigungen (Subjektivitdt) der Redakteure und freien
Mitarbeiter. Ein weiterer nicht zu unterschétzender
Faktor ist die Belastung der einzelnen Mitarbeiter.
Testberichte, die unter grofem Zeitdruck und hoher
Belastung entstehen, kinnen 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 ‘fahiger die Mitarbeiter, um so
geringer die Belastung fir alle.
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Zu Spielbeginn sollte man einige fahige Auslands-
redakteure in den wichtigsten Regionen einstellen, die
das Magazin zusétzlich mit aktuellen und interessanten
Mews und Berichten versorgen.

Belativ frihzeitig sollte auch ein Abonnentenservice ein-
gerichtet werden. Er bindet die Leser an |hr Magazin
und verschafft Ihnen eine standige Einnahmeaguelle,
Versdumen Sie es nicht, die Rubrik “Kontaktpflege” in
ausreichendem MaBe auszubauen. Als Entertain-
mentverlag sind Sie schlieBlich auf die Testmuster der
Emtwickler und Publisher angewiesen!

Achten Sie darauf, daR das Preis-/Leistungsverhaltnis
lhres Magazins stimmt, Wenn |hr Magazin bei gleicher
Seitenzahl teurer ist als die Konkurrenzmagazing, oder
aber flr den gleichen Preis weniger bietet, werden Sie
es kaum schaffen, viele Leser zu gewinnen. Deshalb ori-
entieren Sie sich bei der Festlequng lhres Verkaufs-
preises an anderen Magazinen, auch wenn Sie dann
vielleicht am Anfang mit Verlust arbeiten, Um Gewinne
ginzufahren, brauchen Sie eine bestimmts Auflage, und
um diese zu erreichen, missen Sie ein atiraktives
Magazin zu einem attraktiven Preis anbieten!
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Der Editor

Sozusagen als Bonus wird zusammen mit dem Spiel ein
kamfortabler und einfach zu bedienender Editor ausgelie-
fert. Mit diesem konnen Sie bequem alle relevanten Daten
(Charaktere, Magazine etc.) nach eigenen Vorstellungen
verdndern oder auch erweitern. Die Daten sind zundchst in
die einzelnen Jahrgdnge (1986-1985) unterteill. Eine wei-
tere Differenzierung erfolgt dann meistens durch die
Einteilung in die jeweiligen Manate oder Quartale des
Jahres. Beachten Sie auch, dal3 bestimmie Datensatze
(Artikel-, Charakter-Magazineditor) auf mehrere Bild-
schirmseiten verteilt werden muf3ten! Mit der linken
Maustaste aklivieren Sie die entsprechenden Buttons (+ -
Buttons, <= » Buttons, <= == Buttons, Eingabefelder).
Mittels der rechten Maustaste springen Sie immer eine
Ebene zurlick oder brechen die Funktion ab. Anderungen
oder Erweilerungen eines Datensatzes missen immer
iber den OK-Button bestitigt werden. Ansonsten werden
die Daten nicht Gbernommen bzw. nicht gespeichert.

Wichtiger Hinweis: Es ist nichl maglich, alte Spielstéande
mit nachtraglich manipulierien Datensdtzen zu verwenden.
Dies fihrt zu Problemen im Programm. Wenn Sie Daten
geandert haben, missen Sie auch ein neues Spiel startan!
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Info
Eine Box mit den Verantwortlichen wird eingeblendet.

Artikeleditor

Sie haben volle Kontrolle Gber samtliche Daten eines
Reviews, Previews oder sonstigen Artikels. Egal ob
Herstellername, Preis des Produkies oder die differenzier-
te Bewertung eines Spieles, alles 1an3t sich einfach und
bequermn editieren. Selbstverstandlich kdnnen Sie nicht nur
vorhandene Daten manipulieren, sondern die Datenbank
auch noch mit eigenen Artikeln oder weiteren Tesibe-
richten auffillen. Maximal konnen 300 Artikel (Testbe-
richte) pro Jahrgang eingegeben werden. Die Erweite-
rungsmoglichkeiten sind also nahezu unbagranzt.

Charaktereditor

Alle im Spiel auftauchenden Personen kinnen beguem
editiert oder neu eingefigt werden. Es erfolgt eine
grundsatzliche Gliederung in Chefredakteure, Redakteure
und freie Mitarbeiter. Fiir jeden Charakter lassen sich um-
fangreiche, spielentscheidende Einstellungen (Arbeits-



pensum, Betriebsklima, Zugehdrigkeit etc.) vornehmen.
Sie bestimmen Namen, Alter, den Typ, den Schreibstil, die
Schwerpunkte, das Fachwissen, die Erfahrung, die
Zuverldssigkeit und die Belastbarkeit der jeweiligen
Personen. Bei numerischen Wertungen reicht die Skala
von 1 (sehr gut) bis 8 (ungeniigend). Ein Mitarbeiter kann
bei maximal drei Magazinen gleichzeitig arbeiten (fiir ein
und denselben Verlag). Dies ist in der Realitat Obrigens
auch der Fall, so z. B. beim Computec oder Joker Verlag,
wao man sich untereinander ‘aushilft’ und von den jeweili-
gen Starken der Mitarbeiter profitiert.

Magazineditor

Diese Option ermdglicht es Ihnen. samtliche relevanten
Daten eines Computermagazines zu veréndern. Egal ob
inhaltliche Schwerpunkte, Seitenzahl, Preis, Auflage oder
die bericksichligten Computersysteme. Alle Eintrage las-
sen sich auch noch nachtraglich manipulieren. Selbst-
verstandlich kénnen Sie auch neue (oder von uns verges-
sene) Spielernagazine eingeben. Somit schaffen Sie weite-
re Konkurrenz auf den hartumkampften Markten, Ebenso
sind natdrlich Phantasiehefte mdglich. Bedenken Sie aber,

MAGH

dal3 alle hier vorgenommenen Einstellungen und Angaben
fir interne Berechnungen im Spiel genutzt werden. Bei val-
lig abwegigen Daten kann es dadurch im Spiel mitunter zu
ungewlnschten Verkaufsanalysen bzw. Wettbewerbs-
verzerrungen kommen!

Markteditor

Diesar Punkt erlaubt es |hnen, die Marktprasenz im
Zeitablauf zu manipulieren. Sie legen die vorhandenen
Computersysteme und deren Verbreitung (Angabe der
installierten Rechner flr die Zielgruppe "Entertainment”)
fest. Hier lassen sich auch noch weitere Systeme einflgen.
Allerdings macht dies nur wirklich Sinn, wenn Sie auch ant-
sprechende Artikel im Artikeleditor eingeben,

Sonst ware zwar ein weiteres System am Markt vertreten,
aber ein entsprechendes Magazin milkte ohne Artikel und
Testberichte auskommen, womit die Markichancen gegen
null tendieren wirden. Wichtig ist auch noch die Bestim-
mung dar Prioritét, was nichts anderes bedeutet als eine
Einschatzung, wie wichtig und popular das jeweilige
Computersystem flr den aktuellen Spislemarkt einzuord-
nen ist. Die Skala reicht von 1 (hochste Prioritat, das der-
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zeit wichiigste Spielesystemn im Entertainmentbereich) bis
10 (kann am Spielemarkt komplett vernachldssigt werden).
AbschlieBend noch einmal der Hinweis, dafd sdmtliches
Zahlenmaterial sich ausschlieflich auf den deutschen
Markt mit Schwerpunkt Entertainment bezieht!

Statistiken

Diverse Statistiken Uber die Computer- und Zeitschrif-
tenmarkie konnen abgefragt werden. Eine sehr interassan-
te Option, um sich Ober die Markiverhdltnisse im Zeitablauf
zu informieren.

Originaldaten

Der Editor macht samtliche Anderungen und Erweite-
rungen rickgangig, so dal Sie wieder mit den ‘Original-
daten' (die zu Beginn mitausgeliefert wurden) spielen kon-
nen. Zuvor erdolgt allerdings noch eine Sicherheitsabfrage,
denn lhre zuvor manipulierten Daten werden mit dieser
Option unwiderruflich geldschi!

62

Programmende

Falls Sie den Editor als eigenstandiges Programm gestar-
tet haben gelangen Sie wieder zuriick zur Betrigbssystem-
oberfliche, Haben Sie den Editor aus dem Spiel heraus
gestartet {Anfangsmend) springt das Programm automa-
tisch an den Spielstart zuriick. Haben Sie Anderungen in
den Datensétzen vorgenommen, werden Sie gefragt, ob
die zuvor gemachten Manipulationen gespeichert werden
sollen!
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ASM/PC-Spiel, PC Games, PC Joker, Powerplay
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Informationen

Cie in dieser Anleitung beschriebene Software, die
Datentrager =amt aller auf ihnen enthaltenen Daten sowie
samtliche dem Produkt beiliegenden Handbiicher untersie-
hen dem Urheberrecht. Das Duplizieren oder gewerbliche
Verleinen der Software ist - aulRer zum Anfertigen einer
Sicherungskopie fir den Eigengebrauch - untersagl. Die
Handblicher sowie ihr Inhalt dirfen weder vollsténdig noch
in Teilen kopiert oder vervielfaltigt werden. Alle Rechte vor-
behalten.

Software sowie alle Dokumentationen sind

COPYRIGHT 1996 by
Greenwood Entertainment Software GmbH

Sofern Sie die dem Produkt beiliegende Kundenkarte ein-
sandan, werden wir Sie in Zukunit dber weitere Neuer-
scheinungen informieren, lhre defekien Disketten / CDs
austauschen, |lhnen die Moglichkeit bieten, unseran
Hotline-Service zu nutzen und eventualle Updates zu
erwerben, Weiterhin erhalten Sie als neuer Kunde nach
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dem Eingehen der Karte ein Anschreiben, in dem wir lhnen
Ilhre Kundennummer mitteilen werden. Diese sollten Sie
dann bitte bei weiteren Anfragen immer mit angeben.

Meine Kundennummer lautet:

Sofern Sie sich dann auch noch die Zeit nehmen, den bei-
liegenden Fragenkatalog auszufillen, geben Sie uns die
Moglichkeit, in Zukunit mehr auf die Winsche unserer
Kunden bei der Programmierung weiterer Titel eingehen
7uU kdnnen. Sollten Sie bereits registrierter Kunda bei uns
sein, so scheuen Sie sich nichl, die neue Karte ebenialls
einzusenden, damit wir Ihre Meinung zu diesem neuen
Titel von uns erfahren. Bitte verweisen Sie in diesem Falle
nur darauf, dall Sie bereits registriert sind.

Wir sind auch immer tber weitere Hinweise und
Vorschlige, die unsere Programme betreffen, dankbar.

Herzlichen Dank fir lhr Verstandnis und viel Spall mit die-
sem Produkt.



Anhang A

1. Das CO-ROM spielt keinen Audiotrack ab

Schlagen Sie in lhrer CD-BOM-Anleitung maégliche
Fehlerguellen nach,.

Stellen Sie sicher, daB der Audio-Ausgang lhres CD-ROM
Laufwerks entweder intern mit Ihrer Soundkarte verbunden
ist oder sie externe Aktivboxen bzw. einen Kopfhérer an
dem externen Ausgang angaschlossen haben.

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

2. Das CD-ROM ist zu langsam

Erhthen Sie die Bufferanzahl des CD-Treibers
MSCDEX.EXE in der AUTOEXEC BAT (Parameter: /M:32,
wobei 32 der empfohlene Wert ist, standardmaBig ist der
Wert 10 eingestellt) und, falls moglich, auch bei dem CD-
Treiber in der CONFIG.5Y 5.

Wenn Sie Movell DOS 7.0 einsetzen, und den NWWCDEX
benutzien, so verwenden Sie statt dessen den MSCDEX.

MAGH

Bei manchen CD-ROM-Laufwerken kann bei dem Treiber
in der CONFIG.SYS die Dateniibertragungsrate eingestelit
werden. Stellen Sie diese nach Miglichkeit auf den AUTO-
Modus um, damit die Datendbertragungsgeschwindigkeit
automatisch eingestellt wird.

Es kommt zu Lesefehlern beim Lesen von Daten der CD,
daher missen Dalen mehrfach gelesan werden. Bitte reini-
gen Sie Ihre CD mit einem trockenen nicht fusselnden
Tuch und versuchen es arnaul,

Tips und Tricks

Varlassen sie Multitaskingumgebungen wie Deskview,
Windows oder auch OS5/2.

Benutzen sie keinen Speichermanager mit eingeschalteter
“Wirtual Memory" Option. (z. B, Quaterdecks QDPMI mit
der Option W),

Laden Sie MAG! nicht unter Movell's Taskmanager.
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Anhang B

Musterkonfiguration fir MS-005:
CONFIG.SYS

DEVICE=C:\DOSHIMEM.5Y5

FILES=30

DEVICE=C\CDROM.SYS (hier bitte Ihren CD-Treiber samt
Piad eintragen)

AUTOEXEC.BAT

CADOSWSCDEX . EXE /D:MSCD001 (hier bitte den Eintrag
des MSCDEX-Treibers aus lhrer Konfiguration nehmen)
CAMOUSEWMOUSE (hier bitte |hren Maustreiber samt Piad
gintragen)

Sie kénnen MAG! sicherlich auch mit lhrer nermalen
Konfiguration starten, jedoch werden oft automatisch viele
“Speicherfresser” geladen, so dal? Sie eventuell zu wenig
freien Speicher zum Spielen haben. Sofern Sie das Spiel
nicht mit einer neuen Konfiguration (wie oben beschrieben)
starten mochten, kdnnen Sie auch vor bestimmte Zeilen
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Ihrer Startdateien ein REM setzen, so dal diese Zeile nicht
ausgefihrt wird. Diese Anderungen sollten Sie vor allem
bai der Zeile

REM CADOSWESMARTDRY.EXE

vornehmen, wenn sich das Spiel wirklich auf Grund von
mangelndem Speicher nicht starten 1afGt.

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 WINS5.TXT im Installationsverzeichnis
des Spieles.

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




—

Damit Sie in Zukunft auf den ersten Blick sehen, um was fiir ein Spiel es sich handelt, haben
wir die Kategorien in Farben unterteilt. Diese Farben werden Sie auf den Covern und in den
Anzeigen wiederfinden.

Strategie/ Simulation

Action/ Jump 'n’ Run

Sports

Adventure/ Movie Games

Copyright by Greenwood Entertainment Software GmbH
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