


Fast 40 Jahre lang hat diese Geschichte allen Jungen und
Junggebliebenen treue Dienste erwiesen. Auch die Zeit konnte
dieser Philosophie nichts anhaben. Wir widmen diese Scftware
all denen, die sie in Ehren gehalten habken und allen Jungge-
bliekensn.

SIDESHOW

Achtung: Wenn alles fehlschlagt, lesen Sie dieses Handbuch,
Sie werden es nicht bereuen.
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Anmerkung zum Copyright:

Diesses Software-Produkt (einschlieflich aller Bilder, Eon-
zepte, Sound-Effekte und Programmeode wird von Actionware
Ins., vertrieben, der alle Rechte daran gehdren, inklusive
der Fopierrechte. Nur der Eauf dieses Produkts berechtigt
dazu, dieses Produkt auf dafir vergesehenen Computer-
gystemen zu benutzen, Jeder andere oder weiterfiithrende Ge-



brauch, wie Kopieren, Duplizieren, Verkaufen, Mieten oder
Vermieten, stellt eine Verletzung der Rechte von Actionware
Inc. dar, &5 sei denn, die Firma hatte diesbeziglich eine
enteprechends Erlaubnis erteilt.

Fiir das Produkt Sideshow, sein Programmcode, Handbucher und
alle damit in Verbindung stehenden Produktmaterialien hat
Actionware Inc. das Copyright und behalt sich alle Rechte
vor, Diese Dokumente, Programmecodes und andere Teile dirfen
nicht, sei es teilweise oder ganz, kepiert, reproduziert,
gemietet, wvermietet oder weitergegeben werden. Sie dirfen
auch nicht in ein anderes elektronisches Medium oder auf
gine maschinenleskare Form Ghersetzt oder gekirzt werden
ochne die vorher schriftlich erteilte Zustimmung von Action-
ware.

Actionware TH und zugehdrige Logos sind Handelsmarken der
Actionware Inc.Sidewhow TH und das zugehbrige Logo ist eine
Handelsmarke der Actionware Inc.Copyright der Cover-
Illustration von 1988, seit 19E9 im Besitz der Actionware
Inc.hmiga ist eine Handelsmarke der Commedore-Amiga Inc.De-
luxe Paint ist eine Handelsmarke der Electronic Arts Inc.

fehandeln Sie es wie ein Buch

Wenn S5ie kein Anwalt sind, bedeutet das ganz einfach, daBk
Sie das Handbuch wie ein normales Buch bshandeln sollen.
Damit meint Actionware, daf dieses Softwarepredukt von meh-
reren Lesuten benutzt werden kann, und auch auf verschiedenen
Computern benutzt werden darf, solange es nicht méglich ist,
da® &5 an mehreren Orten gleichzeitig benutzt wird. Genauso
wie ein Buch, daf nicht zur selben Zeit won zwel werschiede-
nen Menschen, die sich an verschiedenen Orten befinden, ge-
lesen werden kann, kann auch die Software nicht von zweil
verschiednen Menschen, die sich an verschiedenen Orten be-
finden, benutzt werden. {Es sei denn, dal Actionwares Cop-
yright wverletzt worden ist. Das bedeutet aber auch, daB der-
jenige, der sich dieses Vergehens schuldig gemacht hat,
dafir strafrechtlich wverfolgt werden kann.!

FEurzer Oberblick dber die Tastatur-Belegungen
In diesem Handbuch wird noch niher auf folgende Tasten und
ihre Funkticonen eingegangen, sie erscheinen hier im kurzen

Uberblick:

2o ) b e Pause ein/aus.
BY oo Buf dem Ticket-Select-Screen wihlen Sie hier-

mit die Phaser-Gun f£iir den Amiga 1000 aus.

F2iwasansssss Auf dem Ticket-Select-Screen wihlen S5ie hier-
mit die Phaser-Gun E£{r den Amiga 500 / 2000 aus.

BE: i N s Intermezzo-Musik einfaus.

PAD vwwidwaia Bringt Sie wom Booth-Select=-Screen wiedsr in

den Ticket-Select-Screen um ein neues Spiel zu starten oder
ein Spiel zu beenden. Wenn Sie sich im DEMO-Modus befinden,
bringt Sie diese Taste ebenfalls zum Ticket-Select-Screen
zuriick.

Hallo,

Unsere keiden friihen Phaser-Gun-Spiele, CAPCONE und P.O.W.
hatten grofien Erfolg und ernteten bei fast allen Bageiste-
rung. Wie dem auch sei, andere wieder fanden, daf das Er-
schiefen von Gangstern in CAPONE und wvon feindlicher Sclda-
ten in P.O.W. etwas gewalttiitig sei, vor allem seitdem die
Actionware Phaser-Gun das Ganze etwas zu realistisch gemacht
hat.

Wir entschuldigen uns hiermit bei letzteren und bieten unss-
te SideShow an. Was kdnnte mehr Spall machen als dis SideShow

beim Fasching? Wir hoffen, daf Ihnen unseres Bemithungen Spaf
machen werden.

Mit freundlichen Grilfen

Rich Parry

Wichtige Bemerkungen

Speicher-Anforderungen

Fir sideshow bendtigen Sie einen Amiga Computer mit minde-—
stens 512 E Speicher. Zusitzliche Scund-Effekte und Musikun-
termalung l&uft nur mit 1 MB zusitzlichem Speicher.

Diskettenlaufwerke und Speicher

Jedes Laufwerk und jede Festplatte, die sie anschliefen,
nehmen dem Computer Speicher weg. Sideshow 13uft auf einem
512 F Amiga mit bis zu zwei angeschlossensn Laufwerken. Wenn
Sie drei oder mehr Laufwerke haben, sollten Sie auf alles,
was Uber zwel Laufwerke hinausgeht, werzichten.

Demo-Modus :

Ein fortlaufendes Demo startet automatisch, wenn 30 Sekunden
lang keine Eingabe stattgefunden hat. Durch Driicken der
F10-Taste wird das Deme nach Beendigung des jeweiligen Parts
abgebrochen und das 2piel startet.



Pause
Um das Spiel anzuhalten, dircken Sie die ESC-Taste. Wenn 5ie
weitermachen wollen, driicken Sie die Taste nochmal.

Benutzen der Gun

pDie Phaser-Gun von Ahctionware macht die Spiele einzigartig.
CAPONE und P.O.W. sind die besten Beispiele dafiir. Flr die
Side—-Show wird sie auch benutzt. Jedenfalls sind die Ziele
in der SideShow recht klein, was von Ihnen einen gut geziel-
ten Schul und eine sichere Hand verlangt. Wir schlagen daher
wor, daf 5ie nicht nur die Phaser-Gumn, sondern auch die Maus
benutzen, je nachdem, was Thnen sinnvoller erscheint.

Sound-Effekte

pie Sound-Effekte sind sehr wirklichkeitsgetreu. Die besten
mResultate erzielen S5ie, indem Sie den Amiga an ein Stereo-
System mit guten Bissen anschliefen und die Lautstirke auf-
drehen.

Verzicht auf Popcorn

Wenn Thre Version der SideSheow eine Tiite Popcorn enth3lt,
nehmen Sie bitte zur Eenntnis, daf es sich dabei um ein Ge-
schenk handelt, das nicht zum Weiterverkauf bestimmt ist. Es
kann sein, daf die Gewichtsangabe auf der Tite nicht korrekt
is5t.

Amiga-Lade-Anweisungen

1) Schalten Sie Ihren Amiga und den Henitor in gewchnter
Weise an und legen Sie die SideShow Ticket 1 in das interne
Laufwerk (DF01, Amiga-1000-Benutzer legen zuerst die Kick-
start-Diskette ein.

2) Benuktzen der Maus
Wenn Sie beim Spiel eine Maus benutzen, brauchen Sie die
beiden folgenenden Schritte (3 und 4) nicht zu beachten.

1} Benutzen der FPhaser-Gun

Dieser Abschnitt ist nur dann fir S5ie wichtig, wenn Sie die
Actionware—-Fhaser-Gun benutzen. 3ideShow unterstitzt das
Interface far zwei Gewehre nicht. Wegen der unterschiedli-
chen Hardware von 500 / 2000 und 1000, wird die Gun in ver-
schisdens Ports eingesteckt. Niheres auf dem Anschlufi—
Diagramm. Wenn Sie beides haben, Gun und Maus, michten Sie
vielleicht auch beide benutzen, alsc beides einstecken und
wihrend des Spiels jeweils wechseln. Sie werden auch fest-
stellen, daB in bestimmten Situationen des Spiels das Benut-

zen der Maus mehr Spall macht als das der Gun und umgekehrt.
Hachdem das Programm startet, zeigt der Bildschirm einen
Mann, der Karten fiir Einder und Erwachsene verkauft. In der
linken unteren Ecke zeigt ein Schild an, welchen Amiga der
Gun-Player benutzt. Die Auswahl kann folgendermafen veran-—
dert werden:

Taste F1 — Amiga 1000 Phaser Gun
Taste F2 - Amiga 500 / 2000 Phaser Gun.

4) Zielen (FKalibrierung des Zielfernrchrs)

5ie werden schen, daff die Gun sehr zielgenau ist und keine
Falibrierung bendtigt. Wenn Sie dennoch Wert darauf legen,
klicken Sie die Zeile "Calibrate Light Gun"” an, die in der
linken unteren Ecke des Screens mitdem Ticketstand. Wenn der
fiel-Bildschirm erscheint, richten Sie die Gun einfach auf
das Zentrum des Fadenkreuzes und feuern Sie viermal. Wir
schlagen vor, daf Sie die Gun auf die Entfernung kalibrie-
ren, mit der Sie mit Ihrem Gewehr die héchste Trefferge-—
nauigkeit erzielen.ben. Das Programm lauft dann autoematisch
weiter. Wenn Sie die Gun nochmals kalibrieren wollen, gehen
Sie zu dieser Bude =zuriick.

Installation auf der Festplatte

SideShow ist nicht keopiergeschiitzt. Sie kdnnen fir Ihren
persdnlichen Gebrauch soviele Backups machen wie Sie wollen.
5ie kdnnen die SideShow auch auf der Festplatte installie-
ren, indem 3ie sich an die folgende Anweisungen halten:

LESEN SIE DIE ANWEISUNGEN VOLLSTANDIG DURCH, BEVOR SIE DAMIT
BEGINNEN.

1. Legen S5ie auf Ihrer Festplatte ein Verzeichnis an, in das
Sie die SideShow plazieren wollen. In unserem Beispiel nen-
nen wir das Verzeichnis "DHO:Sideshow". Wenn Sie sich dafir
entscheiden, die SideShow anderweitig abzulegen, ersetzen
2ie alle Verweise auf "DHO:3ideShow" durch den gewinschten
Pfad. Insgeamt bendtigen S5ie etwa 3.500 freie Block.

MAFEDIR DHO:SIDEWHOW.

2. Eopieren S5ie jede einzelne der drei SideShow-Disketten,
Ticketl, Ticket2 und Ticket3 in das Verzeichmnis. Natfirlich
miissen Sie jede einzelne Diskette einlegen, bevor Sie den
Befehl ausfihren kénnen.

COPY TICKET1: TO DHO:SIDESHOW ALL CLONE
CoOPY TICEET2: TO DHO:SIDESHOW ALL CLONE
COPY TICKET3: TO DHO:SIDEWHOW ALL CLCNE



3. Da die SideShow Informationen nach Disketten-MNamen sucht
und sich jetzt alle Files auf der Festplatte belinden, wer-
den Sie den ASSIGN-Befehl benutzen missen, um der SideShow
mitzuteilen, wo sich alles befindet. Am besten richten Sie
ein Batch-File ein, das alle ASS5IGHs fir Sie ausfidhrt. Las-
sen Sie Ihren bevorzugten Text-Editer {(z.B. ED oder EDITI
laufen und richten Sie ein Text-File mit diesen Befehlen
ein. Speichern Sie dieses File als DHO:S5ideShow/55-Batch =zb.
Diese Befehle konnen auch in IThre S:Startup-Sequence gelegt
werden, da Sie die SidesShow oft spielen werden. (Alles
klar?)

ASEIGN TICRKETLl: DHOD:SIDESHOW
ASSIGN TICKET2: DHO:S5IDESHOW
ASSIGN TICEET3: DHEO:SIDESHOW

4. Immer, wenn Sie SideShow spielen wollen, fithren 3ie die
Assign-Befehle mittels der angelegten Batch-Datei sus (dbsr-
springen Sie die folgenden Zeilen, wenn Sich die Assigns in
Ihrer Startup-Seguenz befinden), dann lassen Sie die Sides-
how selbst laufen.

CDh DHO:SIDESHOW
EXECUTE 5/55-BATCH
55

5, Das wars! Fiir den Fall, daf 5ie die sidefhow so instal-
lieren wie oben erliutert, liefern wir ein sSkript mit, dab
die Schritte 1 - 23 fiir Sie ibsrnimmt. Es befindet sich zuf
5ideShow Ticket 3 in einem Directory namens "5"7.

EXECUTE TICEKET3:5/INSTALL-HD

Anleitung £dr das Glicksrad

Sie werden wWahrend des Spiels mehrmals aufgefordert, Ihr
Cliicksrad zu befragen. Das Glilcksrad besteht aus drei Schei-
ben, eine fiir das Essen, eine fiir die Leute, und eine fir
die Tiere, die Sie in der SideShow finden. Der Computer ver-
sorgt Sie mit jeweils sinem Element aus den drei Bereichen.
Listen Sie die drei Teile einfach auf. In die drei verschio-
denen Eategorien tragen 5ie die vier gezelgben Buchstaben
gin und driicken die Return-Taste. Wenn Sie sich vertippt
haben, betatigen Sie die Forrektur—Taste.

Tabelle fiir die hichsten erreichten Punkte

2ideShow gibt Thnen die MSglichkeit, die besten Spieler ab-

zuspeichern. Wenn die Diskette schreibgeschiitzt ist, werden
die besten Ergebnisse nur fir die Dauer des Spiels gespei-
chert. Andernfalls werden dis besten Spielergebnisse auf
Diskette gespeichert.

Ziel des Spiels

Sie scllen in jedem der acht Schie@stinde dreimal alles Ziele
treffen und dabei so wenlg Zeit wie miglich in jedem einzel-
nen verbringen. Sie haben es geschafft, wenn Sie den Schiel-
stand mit mehr Minzen wverlassen, als Sie ihn betreten haben.
S3ie sollten sich in jedem Schiefstand beeilen, denn, je mehr
Zeit vergeht, desto hungriger werden Sie.

Dis Kartenbude

Auf dem Weg zum Eingang des Zirkus werden Sie von dem Far-
tenverkiufer angehalten. Sie milssen eine Farte kaufen, egal
ob Kind oder Erwachsener. Sie treffen Ihre Wahl, indem Sie
das entsprechende Zeichen anklicken. Wenn Sie eine Kinder-—
karte kaufen, bekommen 5ie mehr Tokans, 5ie haben mehr Zeit
pro Spiel und Sie werden nicht so schnell hungrig, aber Sie
dirfen nicht alle Schiefstinde betreten.

Sie werden auch merken, daf Sie zls "Hind"” keine dritte Dis-
kette bendtigen, alsc weniger Diskettenwechsel durchiithren
miissen. Beachten Sie, daf Disketts 1 die am hdufigsten bend-
tigte ist. Darum: Wenn Sie nur zwei Laufwerke haben, schla-
gen wir wvor, dafk, wenn die Aufforderung Diskette 3 einzule-
gen erscheint, Sie sie in das zweite Laufwerk einlegen.

Einderkarte Nur fir Erwachsens zugelassene
Schiefstande

Ballens Verwlinschter Higel

Bille Pokpourri

Potpourri Messer

Der starke August
Wassertank

wWahl des SchieBstands

Das Epiel beginnt mit einem Oberblick fiber die EKirmes. In
jedem Zelt befindet sich ein Spiel, daf Sie gewinnen milssen,
um Preise oder Minzen zu erhalten, die Thnen einerscits
grméglichen, an der Wirstchenbude etwas zu Essen zu bekommen
und andererseits, iilberhaupt weiter in der SidesShow bleiben



3. Reihe 50 " =50
4. Reihe 100 . =100 "

Potpourri

In diesem Eirmes-Elassiker geht es darum, div keweglichsa
Ziele zu treffen, die sich fiher den Bildschirm hinweg bewe-
gen. Es gibt wier Aktionsebenen: Luft, Lend, Suapf und Un-
terwasser. Jede Ebene hat andere Zielgsgenstdnde, die unter-
schiedlich bewertet werden. Achten Sie darauf, daf manche
Gegenstande aufblitzen und sich in einen anderen verwandeln.
Diese missen Sie in dem Moment des Aufklitzens treffen um
Punkte zu crhalten, sonst gibt es Strafpunkte.

1. Getroffenss Teil (z.B. Drachen, Rollarzkate, Wurm, =tc.}
= 10 Punkte;2. getroffenss Teil (z.BE. Muschel, Schwarze En-
te, Rotes Auto, Beotes Flugzeug) 20 Punkts

3. getroffenss Teil (z.B. Bulldezer, Hubschrauber, Ente mit
Sonnenbrille, Untersesboot, estc.! = 50 Punkta:

Im Moment des Aufblitzens (z.B. Blimp, mit Dynamit besladenes
gcharzes &uto, Ei, Meeriungfraw = 100 Punkte

phne Aufblitzen (z.B. Blimp, mit Dynamit beladsenes schwarzes
Auto, Ei, Mesrjungfrau) = minus 100 Punkts

Der Starke AuUGUST

damit das Gewicht bis an die Glocke hochsaust. Ihr Timing
muf stimmen, denn die Zirkusaffen liebsn =5, 5i= zu frgern,
indem Sie den Pfahl hinaufklettern und die Glocken wegneh-
men!

Glocks getroffan 10 Punkte

Affen minus 20 Punkte
Ballons minus 10 Punkte.
Messer

tm hier zu gewinnen brauchen 5ie eine schnells und sichers
Hand. Treffen Sie den Apfel oder das Lichelgesicht, aber
seien 5iz auf nicht vorhergesshsnse Oberraschungs-Ziels ge-
faft. Die Lichelgesichter bringen Thnen einen Bonus, die
traurigen aber nicht. Achten S5ie bitte darzuf, nicht unseren
armen Clown zu treffen, die Strafe dafiir bedeutet Punktab-
zZug.

Apfel 50 Punkte

zu diirfen und in weiteren Relten zu spislen. Schiefen Eie
zuerst auf dan gewlinschten Stand. Die Karte in der linken
unteren Ecke zeigt den Hamen der Bude und die Anzahl der
Minzen, die Sie bendtigen, um zu spielen. Auf dem Merkzettel
in der rechten Ecke erkennen Sie die Anzahl der Minzen, die
sie haben und wie groBb Ihr Hunger ist. Denken Sie daran, dal
gie nur die Buden betreten kénnen, £ir die S5ie genug Minzen
haben. Wenn Sie sich £iir eine Bude =sntschieden habsn, schis-
fen Sie auf die zugehdrige Eintrittskarts. Auf dem Scrssn
fiir dis Auswlahl der Schiefbude. haben Sie sinen Uberblick
brw. Karte der ganzen SideShow. Ruf jeder der Buden sehen
5ie eine Fahne.

Griine Fahne = die Bude ist freil

Blaue Fahne = in der Bude wurde ginmal gswonnen.

Grine Fahne = in der Bude wurde zweimal gewonnen

fote Fahne = die Bude ist geschlossen, entweder weil Eie
darin dreimal gewonnen haben oder weil Sie nur eine Finder-
karte heaben.

Ballons

Nein, einfach auf die Ballons zu schiefen reicht nicht. Es
geht vielmehr darum, daf Sis das Muster finden, das wvon den
Ballens verborgen wird. Unter jedem Ballon befindst sich
eine Eachel. Die Hacheln sind rot oder schwarz., Die schwar-
zan Zahlen formen =in s=infaches Muster, zum Beispiel ein
Viereck oder ein Freuz und verschaffen Ihnen zusatzliche
Punkte. Di= roten Zahlen gehdren nicht zum Muster. Fir das
Treffen der roten Tahlen werden Thnen Punkte abgezogen. Es
gibt auch besondere Bonus-Kacheln: Ein roter Stern ssnkt
IThren Hungerpegsl und ein goldener bringt Thnen zusdtzlichs
Miinzen. Wenn Sie schwebende Ballons treffen, werden Ihnen
Punkte abgezogen, versuchen 5iec alse, sie nicht in die
Sehuflinie zu beXommen!

B3lle
In dieser Bude missen Sie die grinen Balle treffen, dies aus

den Milchkannen springen. Schiefen Sie blof nicht auf die
roten B3lle. Wenn Sie die treffen, gibt das Punktabzug.

Griine Bidlle Rote Bille
le
1. Reihe 10 Punkte =10 Punkte
te

2. Reihe 20 . -20 "



Lichelgesicht 1040 Punkte
Trauriges Gesicht minusl00 Punkte
Clown minus 200 Punkte.

Der Uhren-Laden

Hier milssen Sie ganz genau zielen. SchieBen Sie nicht auf
das Zifferblatt, sondern nur auf die Pendel und Gewichte.
Wenn Sie sie an ihrer Spitze treffen, gibt es Punkte und die
Uhren werden eine Stunde vergestellt. Wenn es 12 schlégt,
erscheint der Fuckuck, der besonders schwer zu treffen ist.
Versuchen 5ie es trotzdem, denn ein Treffer bringt besonders
viele Punkte. Wir schlagen hierfilr wegen ihrer grdferen Ge-
nauigkeit statt der Phaser-Gun die Maus wvor.

Pendel (an der Spitze) 100 Punkte

Pandel {nicht an der Spitze) minus 10 Punkte
Fuckuck 300 Punkte
Zifferblatt minus 200 Punkte.

Der wverwunschens Higel

Hier wird Ihr ganzes Konnen gefordert, denn es erscheinen
ausgesuchte Schreckgespenster, die genauso aschnell wieder
verschwinden, Schieffen Sie auf alles, was sich bewegt, um
Punkte =zu sammlen und retten Sis Ihre Haut.

Totenkdpfe 1 Punkt

Ratte 1 Punkt

Eimer woll Blut 2 Punkte
Baum mit Arm 2 Punkte
Bodser Eirbis 3 Punkte
Blitz 3 Punkte
Geisterzug 1 Punkt

Brennende Hiaume 2 Punkte
Grabstein 2 Punkte
Rabe 3 Punkte
Monskter auf der Strafe 2 Punkte.

Wassertank

Tunken Sie den Armen Willi dreimal in das Becken, indem 5ie
auf die weifen Ziele "werfen”, wenn deren Farbe auf rot-weif
woechselt. Sie missen schnell sein, denn Willi méchte genauso
gerne trecken bleiben, wie Sie ihn ins Wasser plumpsen las-
sen wollen und er ist schneller als es sein Name vermuten
1aRt. Sie bekommen jedesmal 100 Punkte wenn Willi ins Wasser
£311k.

Wirstchenbude

Vergessen Sie fiber dem Spielen das Essen nicht! Das Spiel
ist vorbei, wenn Sie nach Hause gehen missen, weil Sie zu
hungrig geworden sind. Halten Sie bei der Warstchenbude an
und bezahlen Sie mit Ihren Minzen fiir Popcorn, Soda-Fop,
Heiffe Wirstchenr oder Zuckerwatte. Hehmen Sie nur das, was
5ie auch bezahlen kSnnen. Schiefen Sie auf den sSnack Ihrer
Wahl und dann auf die FKasse um welterzuspielan.

Was sonst noch so alles passieren kann

Wahrseheinlich werden Sie mehrmals auf jemandsn treffen, der
versuchen wird, Ihnen etwas zu verkaufen oder 5ie finden
sine Minze. Ein Zauberer, ein Kraftprotz und ein Bingmaster
wird Sie fragen, cob Sie Minzen tauschen michten gegen etwas,
was Fir Sie von Interesse sein konnte. Wollen die mich rein-
legen? Vielleicht, aber Sie solliten das Risiko eingehen.
Entweder =s klappt oder nicht. Sie haben nech eine Chance,
wenn Sie das Glilck haben, auf einen Haufen Midll zu stofen,
der im Gras liegt (Was, GlOck?) Ja! Dean unter einem ds=r
Gegenstdnde liegt eine Minze, aber Sie dirfen nur einmal
raten, wo. SchieBen Sie auf eilnen der im M1l liegenden Ge-
gensténde um Ihr Gliick zu wversuchen.

Hinweise

1. Lesen Sie dieses Handbuch. Es enthdlt wichtige Informa-
tionen.

2, Verschwenden 5ie keine Kugeln.

3. Verschwenden S5ie keine Zeit, denn Sie werden immer hun-
griger je langer Zie sich aufhalten.

4. Schiefen Sie nicht auf alles, denn es gibt gute und
schlechte Ziele.

5. Wenn Sie zwei Laufwerke haben, kdnnen Sie Diskettenwech-
sel einsparen, indem Sie f£ilr die Disketten 2 und 3 wechsel-
weise cin Laufwerk benutzen. Diskette 1 wird am haufigsten
benutzt und sollte daher im Laufwerk bleiben.

§. Wenn Thr Hungerpegel dber 70 % steigt, scllten Sie sich
an die Wirstchenbude besgeben, wenn wenn Sie zu lange warten,
missen S5ie nach Hause gehen.

Ostereier

Um das Ganze etwas interessanter zu machen, haben wir eini-
ges in der SideShow wersteckt {Ostereier). Sie kinnen gratis
an Miinzen herankommen, genauso kénnen Sie sie aber auch ver-
lieren. Forcieren Sie die "ZufiAlle® ein wenig. Viel Glick!



S0 setgzen S5ie sich selbst in den Wassertank:

Fiir den Wassertank haben wir uns etwas ganz Besonderes aus-
gedacht: Wir geben Ihnen die W&glichkeit, sich selbst, einen
Freund [oder Feind]l in den bzw. idber den Wassertank zu pla-
rieren. Dazu missen Sie sich selbst digitalisieren oder
malen mit Hilfe eines Digitizers/Kamera oder eines Malpro-
gramms. 5ie midssen auch ein wenig geschickt sain. So gehts:

Bevor Sie irgendetwas 3ndern, machen Sie Backups ven Ihren
Disketten!

gideshow ist nicht kepiergeschiitzt. Sie kdnnen alsoc ein be-
liebiges Fopierprogramm benutzen, zum Beispiel DiskCopy ven
der Workbench. Wenn Sie eilne SideShow-Diskette von der Work-
bench kepleren, denken S5ie daran, die kopierte Diskette kor-
rekt zu benennen. Der Name der Diskette mufi "Ticketl" sein
und nicht "copy of Ticketd". Benutgen Sie die Funktion “"Re-
name" der Workbench dafir. Im CLI benutzen Sie die Befehle
Tnfo und Eelabel um den Diskettennamen zu lesen und zu an-
dern.

1] Benutzen Sie Ihr Malprogramm um den FACE TEMPLATE-Screen
von der SideShow=Diskette 3 einzuladen. Es heift "Template-
.ILBEHM". Dzs Template enthilt die Farben, die Sie Eir das
Gesicht benutzen kSnnen upd hat schon die richtige Grofe.

2} Malen 3ie was Sie wollen in die im Template angegebene
Fliche. Wie gesagt, Sie kdnnen malen, was Sie wollen, solan-
ge es in die angegebenen Grenzen pakt.

1) WICHTIC! Speichern Sie nur das Bild, das 5ie gerade ge-
malt haben [(nicht das ganze Bild!), als Brush ab (nicht als
Pieture) und nennen Sie e "Face.ILBM". Im Deluxe PFaint kdn-
nen 5ie¢ den Brush ausschneiden, indem Sie den Brush Selecteor
in der Teclbox benutzen, und ihn dann abspeichern.

Achtung: Weann das von Ihnen gespeicherte Grafik-File nicht
genau grifengleich mit dem Template ist, wird es von 5ides-
how nicht geladen. Stattdessen wird die Ursprungsgrafik be-
nutzt. Wenn Sie wversehentlich das Template wverindern oder
léschen, gibt es nech eine Fopie daven auf der Diskette 3
der SideShow im Directory "Images”.

Wenn 5ie nicht Ihr eigenes Bild malen wellen, sondern ein
anderes Gesicht benutzen mochten, kénnen Sie das File auf
piskette 3 im Images-Directory namens "FACED.ILBM" benutzen.
gie milssen dazu nur das File in das Heupt-Directory kopie-
ren. Aus der Workbench kopieren Sie das FACED.ILMB-Icon aus
der Images-Schublade und benennen 5ie es neu als FACE.ILBH.
Angenommen, die Ticketl-Diskette befindet sich in DFD, geben
Sie im CLI cder oder der Shell ein:

CD DFO:
COPY IMAGES/FACEO.ILBM TO FACE.ILBM.

Wichtig: Wir veon Actionware sind der Meinung, daff wir, indem
wir Ihnen diese Méglichkeit geben, ganz neuen Boden betre-
ten. Wir empfehlen nur mit dem Malprogramm und dem Umgang
mit Disketten wertrauten Benutzern dies auszuprobieren.
Sollten Siz Schwierigkeiten haben, so kénnen wir dazu nur
bedauernd sagen, daf wir nicht in der Lage sind, Ihnen mehr
Hilfe anzubieten als die oben gemachten Anweisungen. Wenden
Sie sich bitte an Thren Hindler. Wir gehen davon aus, dab er
sich mit unseren Produkten auskennen wird.

Amiga 500 Light-Gun-Benutzer

piese Amiga-Version erfordert, daff die Light-Gun an den
zweiten Game-Port (Port 1) angeschlossen wird. Beachten EZie,
daft der Benutzer leicht zwischen Gun und Maus wechseln kann.
Tatsidchlich kénnen zwei Leute gleichzeitig spielen wenn ei-
ner die Gun und der andere die Maus benutzt.

Port 1: Schliefen S5ie hier die Light-Gun an. Port 0: Schlie-
Ben Sie his die Maus an.

Amiga 1000 Light-Gun-Benutzer

Diese Amiga-Version erfordert, daf die Light-Gun an den Ga-
me-Fort 0 angeschlossen wird, der normalerweise von der Maus
besetzt ist. Darum miissen Sie die Maus ausstdpseln und den
Maus=Port fir die Light-Gun benutzen. Heachten Sie, daf der
Benutzer leicht zwischen Gun und Maus wechseln kann.
Tatsdchlich kénnen zwei Leute gleichzeitig spielen wenn ei-
ner die Gun und der andere die Maus benutzk.

Part 0: SchlisBen Sie hier die Light-Gun an.
Port 1: Schliefen Sie hier die Maus an.

Amiga 2000 Light-Gun-Benutzer

In dieser Amiga-Version wird der Port fiir den zweiten Joy-
stick £ir die Light-Cun genutzt. Beachten Sie, dal der Be-
nutzer leicht zwischen Gun und Maus wechseln kann. Tatsdch-
lich kénnan zwei Leute gleichzeitig spielen wenn einer die
gun und der andere die Maus benutzt. Port 0: Schliefien Sie
hier die Maus an, Port 1: Schliefen Sie hier die Light-Gun
An .

Parkt 0: Echliefen 5ie hier die Maus an.
Port 1: Schliefien Sie hier das Lichtgewechr an.



Loads of Great Games in One!

@ Fantastic Graphics

® Realistic Sound Effects

Remambar the day e carnival cemea to town? Remambear
the midway, the freak ehow, the popeorm and cotlon
candy? Rermember the sirengman, magician, &nd clowns?
FRemember the scary haunted house and ringing the bed at
the top of the tigh-sirker pala® Wall, the fun and excite-
ment ara &l back with SideShow.

® Plenty of Smocth Animation

® Loads of Fast Action

Pop the billoans or ry sheoling balls in mid-air. Pies up
tha hammer and test your strength. Theow some bells and
dunk the man in thix tiank. Then test your nerves and visit
Baunted hill. These and mors are all back in SigeShow, 5o
corni have a day of fun, nclion and excitemant!

Eine ganze Ladung toller Spiele!
@ Fantastische Grafiken
® Realistische Klang-Effekie

Erinnrn Sigsich &n die lesle Kirmes o lhres St
sich an don Rummalplatz, an die varrickian Shows, &n Popcom

7 Ernnam Sie

und die Zuckenwatte? An den Kealtprotz, dan Magier und die
Clowns? Und auch an die Fahnt durch die Goisterbahn und dan
Erfolg baim Hau-den-Lukas"? All diese Erinnerungen, aufregen-
cden Abentauer und den Heidenspall dwchleben Sio oin zwerdes
und noch viole Mala In SiceShow,

® Grodartige Animationen @ Fesselnde Action
Traflen Sio die Ballons cdir vorsuchan Sie, mil Kleinen Balles die
Damenpyramidan abzwwerten. Heben Sie dan dicken Hammar, um
Ihra Krafe 2u seigan. Zialan Siemit Ballen aul Worscheiben und
bafdrdern Sa camit dan Menn s kibde Mal, Tastan Sie lhre Nor-
ven, indem Sie an ainer Jagd tednehmen. Diese und noch mehr
soleher Spiale fin e in Fides Sierund haben Sie
ainen ganzen Tag S
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