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Ladeanweisungen

Amiga

Schalten Sie Ihren Rechner bitte zunachst
aus und nach zehn Sekunden wieder ein,
um der Gefahr von Viren vorzubeugen.
Sollten Sie einen Amiga 1000 besitzen,
legen Sie nun die Kickstart-Diskette ein.
Wenn aufdem Bildschirm die Workbench-
Diskette angefordert wird, legen Sie die
Spieldiskette 1 ein. Das Programm wird
dann automatisch geladen und startet von
selbst.

Atari ST

Schalten Sie Ihren Rechner bitte zunachst
aus und legen Sie die Spieldiskette 1 ein.
Wenn Sie lhren Rechnerdann wieder
einschalten, startet Mad TV selbsttétig.

IBM PC und Kompatible

Legen Sie die Spieldiskette 1 ein und
wechseln Sie auf das Laufwerk, in dem sich
die Diskette befindet. (In aller Regel
entweder mit A: (Return) oder mit B:
(Return)). Tippen Sie jetzt INSTALL (Return).
Alle weiteren Anweisungen erscheinen nun
auf dem Screen.

Willkommen bei MadTV

Zuerst die gute Nachricht: Sie sind
Programmdirektor eines fiihrenden
Fernsehsenders, haben einen netten Chef
und arbeiten im gleichen Haus wie Betty
Botterblom -der schénsten Frau der ganzen
Stadt.

Jetzt die schlechte: Fuhrend ist Ihr Sender
nur in der Liste der am haufigsten
abgeschalteten Programme Amerikas, lhr
Chef war eigentlich zum letztenmal

frohlich, als er lhrem Vorgédnger Manfred L.
Feinbein einen Tag vor seinem Abflug nach
Hawai den Urlaub gestrichen hat, und um
von Betty ernstgenommen zu werden muf}
man offenbar mindestens Gewinner eines
Kulturpreises sein...

Bevor Sie sich nun in den harten Kampf um
Geld, Liebe und Einschaltquoten stirzen,
lassen Sie uns noch einige Zeilen fir eine
kurze Vorbemerkung:



MadTV ist eine vollig neue Form von
Wirtschaftssimulationen. Hier wird in
Echtzeit gespielt. Wahrend sich
Handelssimulationen sonst in langen
Runden von Zahleneingaben und
Parametereinstellungen erschopfen, sehen
Sie hier Ihre Gegner aktiv handeln,
begegnen ihnen im Geb&aude und kdénnen
ihnen Nachspionieren oder sie in die Irre

Spielbeginn

Bevor Sieden MadTV-Wolkenkratzer
betreten, gelangen Sie stets in das Startup-
Meni. Wenn Sie zu einem friheren
Zeitpunkt einen Spielstand abgespeichert
haben und diesen jetzt weiterspielen
wollen, dann klicken Sie einfach auf das
Feld ,Spielstand laden".

Spielen Sie zum ersten Mal oder wollen
ein ganz neues Spiel beginnen, wahlen Sie
den Fernsehsender, den Sie leiten wollen:
MadTV, FunTV oder SunTV. Alle drei
Sender sind vollig gleichberechtigt und die
jeweils anderen beiden Sender werden
immer von zwei Computergegnern
tibernommen. Ubrigens ist zur besseren
Erkennbarkeit jedem Sender eine eigene
Farbe zugeordnet.

fuhren. Aus diesem Grunde gibt es in
MadTV keine Mehrspieleroption fur
menschliche Gegner, sondern Sie spielen
gegen zwei computergesteuerte Spieler. So
gibt es kein langes Warten aufden nachsten
Zug, sondern Sie kdnnen jede Sekunde
agieren, reagieren und ... von Betty
traumen.

Wirwinschen lhnen viel SpaR!
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Rot = MadTV, Grun = FunTV und

Blau = SunTV.

In der Zeile unter der Senderbezeichnung
kénnen Sie jedem Spieler einen Namen
geben. Wir schlagen vor: Geben Sie lhren
beiden Gegnern doch einfach den Namen
lhres alten Mathelehrers oder den lhres
neuen Chefs!

In der Zeile unter den NamensEinstellungen
kénnen Sie noch den Schwierigkeitsgrad
der Simulation einstellen. Die
Voreinstellung ist ,Normal". Als Alternative
kénnen Sie zwischen ,Einfach" und
,Schwer" wahlen. Damitwerden lhre
beiden Computermitspieler entweder zum
Anfanger oder zum Superprofi.

Wenn Sie an einer vorher abgespeicherten
Stelle weiterspielen wollen, klicken Sie
.Spielstand laden" an. Sie gelangen dann in
das Spielstand-Menu. ,Ende" steht fur das
Verlassen des Spiels. Wollen Sie ein ganz
neues Spiel beginnen, klicken Sie ,Neues
Spiel".
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Jeden Morgen fiuhrt der erste Weg direkt zu
Mister Raffers Chefblro. Mister Raffer ist
eigentlich ein netter Mensch, aber das weil3
er zu verbergen wie kein Zweiter. Nachdem
der Boss seine - meist ebenso skrupellosen
wie harten - Anweisungen fur den neuen
Tag ausgegeben hat, werden Sie wieder vor
die Tur gesetzt - vor Raffers Burotir
naturlich.

Jetzt kann es also losgehen: Als neuer
Programmdirektor steht Ihnen die
Fernsehwelt offen - zuallererst aber auch
wenig Geld zur Verfugung, wie Sie bald
bemerken werden.

.Was bedeuten eigentlich die Anzeigen im
unteren Bildschirmteil?" werden Sie sich als
erstes fragen. Nun, da ist zunachst der
Fernsehschirm auf der linken Seite. Hier
kénnen Sie jeden der drei im Haus
ansassigen Senderempfangen. Klicken Sie
einfach auf die farblich gekennzeichneten
Programmkndpfe. Wenn Sie dann mit der
Maus auf die Bildschirm mitte fahren,
erfahren Sie auBRerdem mehr Uber die
gegenwartigen Einschaltquoten des
Senders.

Der Bildschirm auf der rechten Bildseite
stellt eigentlich einen ,umgekehrten”
Fernseher dar: Sie kdnnen aus dem
Fernseher heraus in ein ganz normales
Wohnzimmer hineinschauen. Und zwar in
das der Familie Gardener. Und je nachdem,
was fur ein Programm sie gerade machen

Der erste Tag

und wie gut Sie es machen, werden sich
immer mehr Mitglieder der Familie vor dem
Schirm versammeln. Ob lhr Programm gut
ist oder nicht, erkennen Sie auch daran, wie
die Gardeners lhre Fernsehzeit verbringen:
ob sie schlafen oder aufmerksam
zuschauen oder sich vor dem Schirm
langweilen. Manchmal schalten aber auch
die Gardeners ihre Glotze ab oder schauen
einen anderen Sender an. Dann sehen Sie
schwarz. Wichtig zu wissen ist, da3 der
Geschmack der ,Fernsehfamilie” Gardener
naturlich nicht reprasentativ sein muf3.

Die Anzeigen zwischen den beiden
Bildschirmen sind ebenfalls schnell erklart:
Ganz oben kdénnen Sie lhren Kontostand
ablesen. Damit die Zahlen nicht so schnell
schwindelerregend werden, sind die letzten
drei Stellen der Zahl nicht dargestellt. Mit
anderen Worten mussen Sie an die
angezeigte Zahl nur ein ,-tausend"
anhangen. Wenn Sie mitdem Mauszeiger
dieses Feld uberfahren, erhalten Sie noch
weitere Informationen Uber |hr Budget.
Das zweite Feld gibt Ihnen Aufschlu3 Gber
Ihre derzeitige Zuschauerzahl. Diese wird
in Millionen Zuschauern dargestellt, d.h.
eine 0,9 bedeutet z.B. 900.000 Zuschauer,
eine 4,3 bedeutet 4.300.000 Zuschauer.
Auch hier erhalten Sie zuséatzliche
Informationen, wenn Sie mit dem
Mauszeiger das Feld uUberfahren.

Der mit einem Herz gekennzeichnete
Balken zeigt die Zuneigung an, die Betty



Botterblom gerade fiur Sie empfindet. Je angezeigt. Jeder Tag beginnt um 17.00 und

langer der rote Balken wird, desto sicherer endet um 1.00. Im Controlcenter kdnnen Sie
kdénnen Sie sich bei Betty sein. die Geschwindigkeit einstellen, mit der die
Ganz unten schlie8lich wird die Uhrzeit Zeit verrinnt.

Das eigene Biiro

Die wichtigste Anlaufstelle in MadTV ist - mittlerweile moderne Technik Einzug
neben Bettys Raum - das eigene Biro. Von gehalten: Ein Computerterminal steht auf
hier aus fihren Sie MadTV zum Erfolg. Ihrem Schreibtisch.

Und wie Sie sehen, hat selbst bei MadTV

Die Programmschablone

Wenn Sie den Computer anklicken, Fernsehprogramm ein sowie die
erscheint auf dem Bildschirm die Werbespots ein, die gesendet werden
Programmschablone. Diese ist sollen.

stundenweise eingeteilt und reicht von 18. Der Tagesablauf, der sich aus dieser

00 bis 00.59 Uhr. In dieses Programmschablone ergibt, sieht so aus:

Programmschema fugen Sie lhr tagliches

18.00 Nachrichten 18.05 Sendeblock 18.55 Werbespot

19.00 Nachrichten 19.05 Sendeblock 19.55 Werbespot

20.00 Nachrichten 20.05 Sendeblock 20.55 Werbespot

21.00 Nachrichten 21.05 Sendeblock 21.55 Werbespot

22.00 Nachrichten 22.05 Sendeblock 22.55 Werbespot

23.00 Nachrichten 23.05 Sendeblock 23.55 Werbespot

00.00 Nachrichten 00.05 Sendeblock 00.55 Werbespot

00.59 Sendeschluf

Die Nachrichten kommen automatisch zu Beginn jeder vollen Stunde, sie kdnnen auch
nicht aus dem Programm genommen werden. i
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Um das Programm mit Sendungen zu
fullen, klicken Sie Icon 3 an. Jetzt sehen Sie
eine Reihe von Kategorien, die Sie wieder
anklicken kénnen. Danach werden in dem
Fenster einzelne Filmsparten dargestellt. Ob
eine der Sparten gefullt ist oder leer, sehen
Sie an dem Quadrat auf der linken Seite: Ist
es leer, dann haben Sie keinen Eintrag in
dieser Kategorie, haben Sie Eintrage, fillt
sich das Quadrat von links nach rechts. Sie
kédnnen maximal vier Eintrdge pro Sparte
haben. Wenn Sie eine der Sparten
anklicken, werden alle Sendungen dieser
Kategorie aufgelistet. Wahlen Sie eine der
Sendungen an. Jetzt erhalten Sie ein
Programmodul zum direkten Einsetzen in
das Programmschema. Programmodule
kdédnnen bis zu vier Sendeblécke lang sein.
Zum Verstandnis der Informationen auf den
Sendungen lesen Sie bitte unter ,Die
Filmagentur" nach.

Programmteile, die gerade gesendet werden
oder schon gesendet worden sind, werden
rot unterlegt dargestellt und kdnnen nicht
mehr geédndert werden.

Beachten Sie beim Erstellen Ihres
Programms, dafl} zu unterschiedlichen
Tageszeiten unterschiedliche Programm-
angebote gefragt sind. Am Vorabend ist
eine Familienserie zum Beispiel nie

verkehrt. AuBerdem sollten Sie spéter
versuchen, lhren Gegnern durch die
Ausstrahlung eines -besseren- Kontrast-
programms Konkurrenz zu machen.
Nachdem Sie Ihr Abendprogramm gestaltet
haben, kdnnen Sie noch die stindlichen
Werbespots einfigen.

Klicken Sie Icon 2, um alle Werbevertrage
zu sehen, die Sie in der Werbeagentur
abgeschlossen haben. Wahlen Sie einen
Spot an und setzen Sie ihn in die rechte
Spalte des Programmschemas. Wenn alle
Felder belegt sind, ist Ihr Abendprogramm
komplett und Sie mussen nur noch dafiur
sorgen, dafll die Nachrichten stets auf dem
neuesten Stand sind.

Mit den beiden Pfeilen (7) stellen Sie ein,
ob Sie das Programm fir heute (oben) oder
fir morgen (unten) editieren mdéchten.

Pfeile 7




Das Controlcenter

Klicken Sie Icon 1, um in das Controlcenter
zu gelangen.

Da auf langsamen Rechnern das Nachladen
von Graphik und Programminformationen
mehr Zeit bendtigt als auf schnellen, kann
es sein, dal Sie auf bestimmte
Informationen verzichten moéchten, die
insbesondere fur erfahrene Spieler nicht
mehr unbedingt zum Spielen von MadTV
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notwendig sind. Hierzu gehéren die
Anzeige des aktuellen Fernsehbildes und
die Darstellung der Fernsehfamilie.

Diese beiden Einstellungen werden durch
Anklicken der ersten zwei Zeilen
vorgenommen.

Darunter stellen Sie ein, ob Sie Sound
héren wollen oder nicht. Bitte beachten Sie,
daf auf IBM PCs oder kompatiblen
Rechnern kein Sound ausgegeben wird,
wenn Sie keine AdLib- oder Soundblaster-
Karte in lhren Rechner eingebaut haben. Fur
optimale und sichere Soundausgabe
empfehlen wir IThnen den Einbau einer
,Rainbow Arts Soundman"-PC-Steckkarte,
die Sie bei IThrem Fachhéandler erhalten.
Ganz unten im Control-Center regeln Sie
die Geschwindigkeit, in der das Spiel
ablaufen soll. Dafiir stehen drei Stufen von
Langsam bis Schnell zur Verfugung.
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Wenn Sie Icon 4 anklicken, erscheint auf

dem Bildschirm ein Graph uber die
Sehbeteiligung. Sie kdnnen sich

entscheiden, ob Sie den Graph

differenziert fur den aktuellen Tag oder

die Ubersicht fur die gesamte Woche

sehen wollen. Klicken Sie aufden
farbigen Feldern an, fur welchen Sender



Sie den Graph sehen wollen.

Die dicken dunklen Balken stehen fir die
Zuschauerzahl, die wahrend des jeweiligen
Sendeblocks erreicht wurde. Bei der
differenzierten Tagesdarstellung steht der
dahinterliegende hellere Balken fir die Zahl
der Zuschauer, die die am Anfang dieser
Stunde die Nachrichten gesehen haben.
Unter dem Graph befindet sich noch ein
anderer wichtiger Hinweis: Jede Stunde
berechnet der Computer den Sender, der

die beste Einschaltquote erreicht hat. Dabei
wird der beste Wert mit einem nach oben
zeigenden Pfeil gekennzeichnet, der mit
dem schlechtesten Ergebnis mit einem Pfeil
nach unten und der in der Mitte liegende
Sender mit einem Punkt.

Diese Darstellung der Einschaltquote ist
sehr wichtig, da sie unmittelbar mit dem
Image lhres Senders zusammenhangt, und
dies wiederum von spielentscheidender
Wichtigkeit ist.

Das Senderimage

Klicken Sie im Einschaltquotenbildschirm
das Icon ,Image" an, um eine Darstellung
der Imagewerte der drei Sender zu erhalten.
Das Image lhres Senders, also die Meinung
der Bevdlkerung, ist von groRer Bedeutung
bei MadTV. Insgesamt teilen sich die drei
Sender 100 Imagepunkte. Zu Beginn
werden alle Sender gleich bewertet.
Wéahrend des Spiels mussen alle lhre
Handlungen darauf hinauslaufen, den
anderen Sendern immer mehr Image-
Punkte abzunehmen. Wenn ein Sender
namlich unter 20 Imagepunkte rutscht,
gerét er in ernste Schwierigkeiten, die den
Abwartstrend noch weiter verstarken
kénnen. So wollen zum Beispiel
Schauspieler oder Nachrichtenagenturen
mit einem Sender von so schlechtem Ruf
nicht mehr zusammenarbeiten. Kommt ein
Sender bei 0 Imagepunkten an, ist die Pleite
unausweichlich.

Die Umverteilung der Imagepunkte erfolgt
nach jedem Sendeblock. Dabei nimmt der

Sender, der in der vergangenen Stunde die
hoéchste Einschaltquote hatte, dem Sender
mit der niedrigsten Quote einen
Imagepunkt ab. Eine zweite Mdglichkeit, an
Imagepunkte zu kommen ist der Gewinn
eines ,Sammys". Ein Sammy fir Nach-
richten bringt acht Imagepunkte und einer
fur selbstproduzierte Shows oder Serien
sechs. Ein Kultur-Sammy bringt IThnen
immer noch vier Imagepunkte ein. Die
Punkte werden den anderen beiden
Spielern zu gleichen Teilen abgezogen.
Merken Sie sich also: Sie haben erst dann
keine Konkurrenz mehr zu fiirchten, wenn
Sie alle 100 Imagepunkte auf sich vereinigt
haben. Und auch Betty wird Sie erstwollen,
wenn Siewirklich der GROSSTE sind: Ihr
Image bei Betty kann niemals groRer sein
als Ihr Senderimage! Also missen Sie |hr
Senderimage maximieren, um dann
schlieBBlich bei Betty auf 100 Punkte zu
rutschen, Sie vor den Traualtar fiuhren, und
damit das Spiel zu gewinnen.



Zwei wichtige Begriffe werden lhnen beim
MadTV-spielen immer wieder begegnen:
Zuschauerzahlen und Einschaltquoten. Um
bei MadTV erfolgreich zu sein sollten Sie
wissen, was sich genau hinter diesen
Worten verbirgt und wie sie miteinander in
Verbindung stehen:

Die Zuschauerzahl wird in Millionen
Zuschauern gemessen und gibt an, wieviele
Zuschauer sich eine Sendung angesehen
haben.

Bei der Ermittlung der Einschaltquote spielt
die Zahl der maximal erreichbaren
Zuschauer eine Rolle. Diese hangtvom
Sendegebiet ab, also davon, wieviele
Sendetirme ein Spieler schon hat. Die
Einschaltquote besagt, wieviel Prozent der
Zuschauer, die den Sender Uberhaupt

Der Kontoauszug

Icon 5
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empfangen kénnen, eine Sendung gesehen
haben. Kénnen Sie also zwei Millionen
Zuschauer erreichen und 200.000 sehen
sich lhre Sendung an, so haben Sie eine
Einschaltquote von 10%.

Der entscheidende Wert bei MadTV ist
héaufig die Zuschauerzahl, da sich nur
hiermit die Sender wirklich vergleichen
lassen. So konnte ein kleiner Sender mit nur
wenigen Zuschauern eine héhere
Einschaltquote erreichen als ein sehr groRer
Sender mit viel mehr Zuschauern. Gerade
bei den Werbevertragen kommt es aber
darauf an, daR moglichst viele Zuschauer
die Sendung wirklich sehen. Die
Einschaltquote ist allerdings entscheidend
bei der Bewertung des Senderimages, und
darauf kommt es letztlich an.

Wenn Sie lcon 5 driicken, erhalten Sie eine
Tagesabrechnung sowie eine Ubersicht iber
lhren Kontostand. In der Abrechnung sind
alle Umsétze bericksichtigt, die bis jetzt
erreicht wurden, das hei3t, daR sich der
Auszug im Laufe des Tages noch weiter
veréndern wird.

Sie haben auRerdem die Méglichkeit, sich
die Tagesendabrechnung von gestern zeigen
zu lassen.



