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Wer dem Lockruf des grofien Abenteuers auf se-
nem PC fiir das Kleine Geld folgen wil, fiir den ist
auch die zweite Ausgabe der JOKER HIT
COLLECTION wieder ein MuB: Nachdem die
Héhlenwelt Saga” so viele Freunde fand, haben

t, Ihnen in dieser Reihe erneut ein

bemiiht ist, seinen Lesern beste Unterhaltung rund.
um den Computer zu bieten.

In diesem Sinne spricht das Preis/Leistungs-Verhaitnis der JOKER
HIT COLLECTION auch diesmal wieder fir sich: Freuen'Sie sich
auf ein Computer-Erlebnis der ganz besonderen Art. DER SCHATZ
IM SILBERSEE ist namiich nicht nur der Welt einzige Versoftung

Deutsch produzierte Programm vor zwei Jahren erstmals auf den Markt kam, kostete es
nicht umsonst knapp 130, DM  jetzt halten Ste das aufiwendig gestaltete
Animationsadventure komplett mit samtlichem ing un (teil
im Hef, teis direkt auf der CD) in Hénden. Und das fir nur 19,80 DM S Sbuehl b ol paciT esL
wie er in PC JOKER 1/94 erschienen it, und eine Komplettlgsung fir frustfreies Spielvergniigen mitgeliefert wer-
£

Damit wiinschen wir den Karl-May-Fans, Westménnern- und frauen sowie allen anderen PC-Abenteurern nun
viele unterhaltsame Stunden mit dem SCHATZ IM SILBERSEE auf CD-ROM. Und wiirden uns natirlich
freuen, wenn Sie zukiinftig nach weiteren JOKER-Produkten am Kiosk Ausschau hielten.

Ihr JOKER-Team

INF HOTLINE BEI FRAGEN UND PROBLEMEN: Jeden Mittwoch von 16
nter den Telefonnummern 089/46 38 23 und 089/460 58 22

KARL MAY AM COMPUTER:

WIE LINEL UND SOFTWARE 2000

DEN SCHATZ IM SILBERSEE FUR DEN PC
HOBEN

Das Lebenswerk Karl Mays umfaB mittlerweile 77 Bande, die in 36 Sprachen
Gbersetzt und mehr als 80 Millionen Male verkauft wurden. Einer der popular-
sten Romane des sichsischen Volksschriftstellers ist dabei mit Sicherheit der
im Jahre 1888 entstandene Western um den Schatz im Silbersee — nicht zuletzt
deshalb, well auch hier <o beliebte Helden wie Old Firshand und der
Apachen g n. junder, daB sich mit
dem Sth Ska:rehaus Llne] ind dem renommierten Eutiner
Hersteller Sofrwars 2000 7wei deutschsprachige Firmen darum
bemihten, vom Bamberger Karl May Verlag die Rechte fur eine
digials/Aiberslning s Buchs 2 eevarbess Im Gogensatz 2 den
bekannten Verfilmungen halt sich das in vier Kapitel unterteilte
Graffadventure auch oblcherwlse seh ang an de Vorlage: Per
Komfortaber Mausstauerung (Poine & Clic) fhre man die lebens-
ercen Promgonisten bel mmmlg:r Soundbegleituny
e st Lanachatean, Uy pemalosan mic len viele Abenieuer
2u bestehen und noch mehr Ritsel zu rzum el fur

sen.
jong i
zahlreichen qunde
der Romanvoriage
" stern wird!




Muliple-choice-Verfahven ab,
und dic Rl bestehen vor

lichtauffihrungen und Hor-
spiclen nun auch ein
Computerabent
men. Das auf dem gleichnami-
£en Roman basernde Spiel
ichiich Prisentation

nstinde. D Bibe's

jedoch reihenweise Fallen,
cren heimickischer Chr

ou e Uifie
od

euer zu wid-

ier mit zum Heldenleben,
Auch sonsthereht im Wilden
Produkten der kalifornischen  Westen nicht nur citel
Siera-Ranch auf Sonnenschein.

Beginn schipper dic cdlen

Trapper Old Firchand und
Tanie Droll auf dem
dampfer D

hkeiten mit  den

eine fesselnde und
ntelich kompletdetche

sehr original
A Moy /\mm\ph.m
Man darf also auf den éichsien
Streich der Reihe getrost

Piinktlich zum 80jiihrigen Bestehen des
Karl May Verlags bringen Linel und
Software 2000 in Koproduktion ein
Western-Adventure heraus — und damit
lngleich die erste Versoftung des deut-
schen Volksschriftstellers!

im Sibercee

ter in der Not auf-

achi,
Nach dem schonen Intro sicu-
ert man scine Helden im Point
Click-Betrieb durch eine
der Scite gezeigie

‘Westemlandschaf, dic mit fci
nen Pastelltgnen und vielen
Details glinzi. Nach und nach
entwickelt sich dic in vier
Kapiel g ond i
estreute . Filmsequenzen™
trichene Handlung
e i o s

tisch, hin und wieder auch im




Sie schilpfen beim Schacz im
Sibersee in die Rolle des le-
f:ndaren Trappers Old i

shrieben sind.Enig dser cons Uhren Se i wekersMents, e 4 reoichanse b
irehand zu steuern und verschiedene Handlungen durchfihren zu lassen. Die

Jeons sind die folgenden:

ind. Das gesamte Spiel st in
Ka-

piehUntertel. Jodes. dieser
Kapie gl neuer Spiki

e et
sprichen aus den vorangegan-

genen Kapleen konnen Tips
ind Hinweise auf Losungen i

olgenden Kapitel

emp-

igen und
zen 20 machen
Fiialle, die 2um erstenmal ein
Adventure spielen, sel er-
walnt, dab die Spielhandung
g is: Fir jedes
roblem,

der Spieer unbeschrank: Zeic
Handeln. Auch konnen
bieme of n verschiedener

Rehenilge golos
- Maszeiger dic

gespielt wird und Sie als Spie-
ler keine Handlung vornehmen

DER
BILDSCHIRM-
AUFBAU

Urn ein maglichst grofes Spiel-
feld zu erhalten, wurde bei der

jr rechten
Maustaste aufzurufen.

B
Jemanden
ansprechen

p

Gegenstiinde
anschaven

Gegenstiinde
benutzen

&

Inventory
anzeigen

@
Letzter

Gegenstand aus
Inventory

@
Hilfe und Info-
Menii

Einstellungen und
Laden/Speichern

[

Meni schlieflen

1) Nehmen Sie grundsaczlich
alles it was e finden.Be
n Sie es mit allem, was
S Bid decken odr it
allen Gegenstinden, die Sie im
Inventory haben. Sollcen Sie
die Ubersicht veriieren, wei
das Inventory idberfull st, so
packen Sie die Gberflussigen
Dinge in cinen der Schrinke
oder Kisten, die dazu Uberall

Raum

Tragen
Sie diesenicht beisich, 50 snd
sie garantert irgendwo im
Raum verceile

3) Gewisse Dinge bedifen ei-
ner genaueren Untersuchung,

Sie zweimal
auf den Gegenstand schaven
miissen. Achten Sie_darauf,
wenn Sie vor einem Problem

cehen!
4) Stecken Sie fest, dann un-
tersuchen Sie all die Gegen-
stinde, die Se bei sich haben.
Benurzen Sie dazu das lcon
SCHAUBN. deon o noee

daB Sie ein Symbol in

5) Speichern Sie den Spiel-
stand regelmabig!

rung, Vor allem das Benuazen
Gegenstanden istsehr va-
len Sie z8. einen

geschiossen und dann das

jeke im Screen
bekicke werden. Sollen Ge-
genstinde gedfinet werden,

0]
ginn ein wenig mic der Steue-

&finenden Gegenstand.
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Un Der Scha im Siberses spcen zu koen,benoigen Siesoen B kompaclen PC mic 2 M8 Haupispeicharund 85 18
D abgelegten

MS Dosi 3 oder hoher, eine Nex , cine. Maus, ein CI by
‘Adib- oder Soundbiaster-kompatible Soundka

STALLATIONS-ANWEISUNG

Zum rstaliern egen e de CO bit o hr CD-ROM:Lauwericen ann wechsshn i unter DOS 2 desem Laubwerk
nd seben den Bfal INSTALL ein, Al andore wird hnen drkt auf dom Bidschirm eri. Nach der, il
ILBER)

LL ein,

2u konfigurieren.
Verwenden Sie ,Windows 95" als Betriebssystem, so starten Sie da Installationsprogramm direk von der CD via Mauskiick,
yas 2uch el fomionieren sollie Fals Si rosadem aufProbleme scfen s becaizen St bem Booken des Rechners
und wahien NUR EINGABEAUFFORDERUNG ais Boos
beschrieben,

STARTEN DES SPIELS

fechseln Sie in das Spielverzeichnis (normalerweise SILBER), und starten Si es mit der Eingabe START. Die Hintergrundge-

s o Foate STORE T 2 abgelegt und wird von der DOS-Ebene aus it dem EDIT-Befeh oder einer Textverarbeitung

aufgrun,Bem Betriebuntr Windows gengt o ick auf das entsprechende Icon. Die Demos sind unter WIN-

DEMOLBXE (i Windows")utd DEMOBAT (ir DOS) abgeegt und werdenuber i ntsprechendeslcon b den Befhl
1 fgeuton Und e e Vergigont




Kapitel |

Am Anfang steht Old Fire-
hand an Deck, als ein Tramp
die Kiste offnet und einen
Panther entweichen Iafk. Ein
Stiick Holz ist abgefallen, das
aneignen.
AnschlieBend stellen wir uns
unterhalb der Kiste rechts in
Position und_benutzen das
Brett mit der Katze, worauf-
hin diese ins Wasser stirze
und erschossen wird. Nach-
dem wir das Bret wieder an
uns genommen haben, we

DED
LDEN

die Tasse von der Theke, fillt

Der Schrank im Zimmer ist

was hier gespielt

jene, gibt sie sich
zufrieden und 4B uns zu Ka-
Dort wohnt Tante Droll, den
wir Gberreden missen, den
Hut2ur Tarnung aufzusetzen
und 5o die Banditen abaulen-
ken. Nachdem die Wache
weg ist kriecht Old Firehand
in die Kiste wird sber prompe

nur eine einsame Wache bé-
wacht den gefangenen Freund.
Aber diese wird durch einen
geworfenen Kiesel abgelenkt.
Waschbirmitze einbringe.

n wir noch
nicht_helfen, deshalb_ gehen
wir cin Bild nach links, Gber-

fastfeer, nur -
tel staubt vor sich hin, darin

liege ein Hut mit Schicier. Der
rug beinhaltet nur Wasser,

was liegt also naher, als den

Eimer damit zu fullen. Als der

Westmann den R:

verlassen méchte, kommt die

Besitzerin und fragt erbost,

gen. Nachdem er wieder zu
sich komme, fehic das Messer,
aber Tante Droll hat den Co-

N eingewickelt
wieder. Flugs verbindet man

ste Kapitel somit beendet.
Kapitel 2

Nachdem Tance Droll gefan-

schnarchen die bésen Jungs,

il
n nach links ins nichste

gammelc noch ein Koffer rum,
der auch gleich die Wasche.

Schnaps beim Handler gegen
einen Gartel ein, den wir so-




e um don Koffr schval - Beuil und st ezt maran dar e des Hauses noch feuchtn Elment Zurck m
schiert man an der Kreuzung  einige Holzstiicke, die wir Hof biegen wir um die Ecke

auch nicht verschm: fe- und ffnen das Brot. mit e
der auf dem Hoffllt man den  nem Doppelkick der Maus.
Eimer mit Wasser und betrtx Darin findet sich der Schlis

das Haus. Di an sel fir die Tur. Auf
fer Wand lachen uns gleich  wird die Handwinde mit dem
an, deshalb werden sie ein- Ol aus der Tasse geschmiert
d ebenso eingesacke wie zwar befreit, aber die kassiert. Einen Stock hoher und herabgelassen. Da im
der Beutel und der Axtstiel. liegt das Kinderzimmer. Hier  Moment nicht mehr zu tun
Rechts im Schrank liegt e nieder und  findet man verschiedene Din- ist, geht's wieder hinab und

auerdem noch eine Karte, entfleuchen im Kanu. In der  ge, aber nur der Papierdrache, hinter das Haus. Der Mi
—

sind wichtig In der Kiiche im Mic jeweils einem
Erdgescho ist der Ofen eine Doppelklvnk auf die Flasche

sich aber die Finger ver- man ein geniigend langes Seil,
brennt, sollte man mic dem um in die Hohle zu Klettern.

Auch die_Schissel auf dem der Salpeter Kbt ich kinger
‘Wand, sondern wird

und das Messer kommen uns  mit dem Spachtel abgekratzt.
logenRechusgoht'sn den - Wisder im Hincerhof ver:
elle, dort lagern noch jede  wendet man die Hacke mi
Menge Kartoffeln, die wir an der Schaufel und buddelc den
uns nehmen und n das Faf le-  hincersten Pfahi aus dem Bo-
gen. Sofort erwacht der La- den. Jetzt geht es zurdck ins
gerarbeiter in Old Firehand, Wohnzimmer, dort ist inzwi-

o
g
2
H
g
]

Geiise ins Fa, hinter der landet Dieser wird sofort ge-
Kiste verbirge sich namiich ~plundert: Kerzen und Ker-
eine geheime Kammer. Dort ~ zenhalter wandern in unser

aber der alte Tolpel stelicsich  Asche des Gebaudes liegt
noch eine Axtidinge herum,

die Stimme fludabwarcs und
Knnen von den beiden Hel- Ol in der Tasse mitnehmen. Teigschissel gepack: und mic
den als Brscke zum anderen  Bevor wi dem Kelle Lebe- e erkicinert. Die
Urer benutze werden wohl ssgen, greffen wir uns Kanone auf dem Dach fechzt
noch di Schagfel i der Ecke nach Futter, also wird das

nd kehren zurick ns Wohn-
imer. Holzsicke und dss
Der Mann am Tor mache Papier fanden im Kamin,
Zwar anfongich noch Macken,  ankchlieiend geht' zurick in
Sher sobald man i erkart. den Hof, Abermals wird der
man mit der Hausherrin  Eimer mic Wasser gofilt nur
Versbredet st und sich hr - ird diesmal d Mauer einer

Kapitel 3

wird man eingelassen. Der  Mic der Leiter erkliimmen wir ~dem Holzstick aufgebockt,
gen einige Knallfrosche die Weg fiir uns sogleich hin-  die Wehrmauer und Iosen die  und der Leuchter muf als Er-
Karte ~unterzujubeln. Die ~ters Haus, wo ein Eimer auf Spachtel aus dem Zement, ~satzrad herhalten. Nachdem
Kraller wandern sofort n den  uns wartet, auBerdem liegen  dazu braucht's nur etwas vom  Old Firehand zuriick im Hof




st lufe der Rest automatisch
ab, und wir kommen zu;

Platte 2u stellen, die leeren
Felder benuuzen sie selber,
und schon ffnet sich der Se-
sam. Der folgende Raum st
momentan noch nuzlos, des-

Stehe das gute Stick

erst mal auf den Schienen,

nuge noch ein leichter
O

e Mauer im nich.

o B ir enowancet O

halb entern
die nachste Kammer. Eine
Zeichnung an der Wand ver-

was uns aber immer noch

gen n der Wand giaBen. Auch
die Sttuen werden cinge-

st Wieder am oo
1 e Schauben Tt

i Worlcacg g St
Nechansmus i Kebénraum
et bedig und schon O
e sich
LRI
Sttt e Siighle reche
prakich, dari lann O1g -
Pehand den Kopfan de Ket-

Statwenkammer. Der Zeiger
muB noch mal bewegt wer-
den, damit der Totempfahl
wieder auf dem Boden ruht.
Jetat miissen die Helden so-
fort nach drauBen wetzen, an
der Feldwand benucz Old i-

Picne i s do
Adler L

den Schutthaufen
ingang  wegzu-
indet wird der

geings es den beiden Heldon,
einen Balken auf die dritts

Neugier, verbergen sich
in der kieinen Offnung doch

erklimmen und das Seil befe-

Jangt s0 auf ein Plateau mit e

schiinge. Somit st der Schatz
fur. immer im See versenkt
und die Story zu Ende.

Sollten Sie jetzt

technischer Art)
bekommen:
Unsere Hotline
ist jeden
ttwoch
zwischen 16.00
und 19.00 Uhr

unter Tel.:
089/463823 oder
4605822

erreichbar!
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HEINZ HARALD ERENTZERIPRASENTI

'FEATURES:

= Alle Original-Strecken, Teoms und Fahrer der akduellen Formel 1-Saison 1996
« vline ilsfunkionaf e Spielschimen

Voriole SchirgeisosufungenfirProsund Eistigr

 omplows Wichafmodsl mitSpomsaring” und Merhondiing - urkionen

* » \
« Kommurikaton it den Fahvemn wivend der Reanen 1

W -soscma
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Programmiert auf gute Unterhaltung.
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