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Die 5 normalsten Spiele (iberhaupt!!!
Meiern mit Werner

Dem abgeteimtesten Wurelstrategen
nordlich des Weillwurstaguators. Keine
Chance fir Weicheler.

Wer bringt den meisten Bolkstoff auf
die Fete?
Wamung vor dem ZindschlUsselabzie-
her — Jeckel mit dem Verdichter — und vor
frei herumfliegendenm Bohrmaschinen +
Melonen.

Werners Panik-Tour

Welche Gegenstdande nehmen wir mit
auf Tournee? Normal die, die wir brau-
chen, aber normal nich, ne, ja, aber doch
wieso, ja. nee, ja, normal ja, aber nee ja
doch.

Motorrad-Zusammenbau
Wie man die Bullen linkt, um ein normales
Moderrad zu verhokern!

Normale Fahrt im Nebel
Und ich sach noch, Werner, mach das
nich

Vertrieb im Computerfachhandel durch Ariolasoft Nr. 54500

The 5 most normal Games imaginable!!!

Diddling with Werner

For the smartast dice strategists north of
the “WeiBwurst"-equater. No chance for
softies!

Who will bring along the biggest bulk
of bottles to the party?

Warning: beware of the ignition key ex-
tractor — jack-in-the-box with the conden-
sor — hand drills flying about — melons.
Werner's Panic-Tour

What are we taking with us on the tour?
The stuff we need, don't we, normally
but, well, really, yes, those, no, normally
justthose, but still, well, anyway, no, yes
Motorbike Assembly

How to trick the cops, so as to sell a nor-
mal motorbike

Just a Normal Drive in the Fog

...and | told him, now, Werner, don't you
dare do that ...
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DEUTSCH
DIE 5 BORMALSTEN SPIELE YBERHAUFT!

Disc: Run “"Verper®
Cassette: Ruz "Neier™ - Run "Auto” - Fun "Pamik” - Run "Notorrad”

Disc: "Volles Program™ : Die Ebeme 2 biz 5 warden in einem Durchlauf
sachelnander gesplelt und die Gesamtpunktzabl aufaddiert' Wettkampi'

1. MEIERN XIT VERNER

Voraussetzungen: elne gute Portion Nenschenkenntnis, fang z

Glicksspiel, hartes Nervenkostim. Sinn des Spiel: Gewinnen Spiel!runznhi
2 - 7. Blerdeckel oder sonstwelchen Quatsch, 2 Wirfel. 1 Bacher
Aluainiuatassen oder sonstwelche BabAlter. Als erstes warden 13
Blerdeckel in die Tischmitte gelegt. Ein Spieler legt vor, indem er die 2
Virfel auf den Neleruntersatz (Bierdackel, Untertasse oder so) legt und
den Becher darilberstilpt. Dann das Ganze in die Kand nehmen und kunstvoll
schitteln. ¥ann man melnt, ein gutes Ergabuis zu haben. aufbiren mit
Schutteln. den Becher so anheben, da” Rein Spielteflnebmer seden kann was
gewirfelt wurde. Bebmen wir mal as = 61

thhere Augenzabl = Zehner,nledrige Augenzakl = Einer). Der Wirfelbecker
wird nun wieder Uber das gewurfelte Ergebnis gestilpt und cem nMchsten
Spleler gereicht / Achtung: bebutsam weiterreichen, Wirfel dirfen micht
verindert werden. Da im Ablauf des Spiels der nebensitzende Spieler den
vorherigen in der Wirfelpunktzahl Ubertreffen oder mindestenc das gleiche
Ergebnic erzielen muf ("ait"}, kann ¢c dazu kommen. daf men lugen mud
Nebmen wir mal an, Spieler B wirfelt nur = 1. Da er mitzieben oder sopar
besser sein nul als Spleler A, setzt er sein ebrlichotec Gesicht auf und
spinnt seinem Gegner = §2 wor. Spieler  kaon das nun glauben oder m.,b'
Venn er es glaubt wﬁ er biber wirfeln oder mitgehen, also m:
ebenfails = 62 hal Wenn er meint, B bat gelogen, kann er Spieler B
auffordern, den Uurfelbecbar bochzuheben, 5o dad alle Nitspieler sehen
kinnen, welches Ergebnis gewlirielt wurde - in diecem Fall hitte Spieler
der Satz verloren und erbdlt zur Strafe einen der 13 Blerdackel aus der
Nitte: Spieler B mub nun neu beginmen! Venn Splsler B statt 31
tatslichlich 62 gewilrfelt btte, lﬂﬂte Splaler C den Deckel nehmen und von
neuen beginnen! Hat er aber nlch

=

Spieler B mub anfangen vnd Spieler C das Brgebuls -m.-mn. d.-r kanz das
oun wieder glavben oder nicht, so geht das nun rundum bis

Bierdeckelvorrat in der Tischmitte arschdpft fst. Vema cncr der Splaler
das Glick batte, keinen Strafdeckel zu bekommen. 5o ist er der Steger der
Funde! Ansonsten gebt das Spiel weiter und zwar werden die Bierdeckel
{(Fhase 2) jetzt wieder abgelegt in die Nitte. Ver als erster keine meir
bat ist Sieger: Achtung! Unterltgen erlaubt. Das bedeutet: Beispiel:
Spieler A bat Pasch 1 ,

gibt iho weiter an Spleler B, das abgefeimte Luder wirfelt Fasch 6 sagt
aber zu Spieler C, daB er "mit", also auch Pasch 1 bat. Das erschefnt
Spieler C unglaubwirdig, er verlangt zu sehen. Und siehe da - Pasch & -
unterliigen ist erlaubt. Also erbdlt C eipen Strafdeckel und mul neu
vorlegen. Zur allgemeinen Bslustigung, aber odne Virkung auf dac
Spielergebnis, kann man auck "blind" wirfeln. Das bedeutet: Wirfelbecher
schiitteln und weitergeben, obne selber zu wissen welche Augenzahl sich
darunter befindet - entweder man bat Pech oder Glick.

2 (B

Bun noch das besondera an “Ne:




Der "Nefer" ist das hicbste Ergebnis, was bei diesem Spiel erzielt werden
xlann, liegt noch iber den Paschzahlen. Neier "mit" geht nicht, dechalb
die Sonderregel: Nehmen wir an, Spieler A sacht zu Spieler B "Neler" ,
dapn kano B das glauben oder nicht, Vemn er den "Neier” glaubt, mub er
einen Deckel nebmen oder in der Ablegephase darf Spieler A einen Deckel
ablegen. Venn das erfolgt ist, darf nicht unter den Wirfelbecher gelinst
verden, man weiB also nicht, ob A gelogen hat oder nicht! B darf mun
+ieder von Fevem bulnm‘ Wenn B den "Nefer" wom A picht glaubt, mul A
den Becher hochheben, so daf alla Spie Brgebnic sehen kbnnen. Hat
A tatskichlich "llllr" Mrlllt wudy l gwei Deckel nehmen oder in der
Ablegephase darf A 2 Decksl ablegen. Hat A aber gelogen, mub er znl
Deckel nehmen oder in der Ablegephase darf B mi Deckel ablegen. Das

sind die allgemeinen Nefer- Regeln.

Nit dem Computerspiel VERNER MACH HIN kann man Verner in die Neler- Runde
einbazishen - das geht so: Der Spleler, der vor Verner sitzt (A), gibt
Uber Tastendruck sein Brgebnis ein. Beisplel: 63 EBE

Das Ergebnis erscheint neben Werner auf dem Bildschirm. ¥un ist Vermer
dran. Entweder Werner glaubt, was gewlrfelt wurde, wirfelt und teilt
aittels Sprechblase das Ergebnis mit, oder er glaubt es nicht und hebt
den linken Daumen. Das bedeutet, dad Spieler A sein Ergebnis zeigea soll,
Stimmt das Ergebnis, erscheint auf der rechten Bildschirmceite ein
Bierdeckel "Strafdeckel" fiir Werner (zusdtzlich mud nun ein Bierdackel
von dep 13 Deckeln genommen werden und auf den Bildschira gepackt werden
Bat Spieler A aber weniger als 63, erhiit er den Blerdeckel und muB neu
beginpen, Wirfeln, peues Ergebnis eintippen, Verner macht weiter!
Beispiel: er wiirfelt 65 , das kann der n¥chste Spieler glauben oder
oicht. Wemn er's glaubt, aul er “mit" oder hdher wirfeln. Vema er meint,
Verner ligt - Taste drilcken! Dann offenbart Verner, was so unterm Bacher
los ist! Alea jacta est!

VICHTIG
JEDESKAL, WENN EIN EIN SPIELER EINEN STRAFDECKEL EREALT: LEERTASTE
DFUCK'E!" (2 STRAFDECKEL: 2 x LEERTASTE!!)
WENN VERNER SICH II' DER ABLEGPH.AEE METER WGRFELT, UND MAF GLAVET ES
1HK, DAFY l L

1.1. EDA'L!EI HOCE), NUSS DAS TATSACELICH
GK\'VRFELTE ERGEBIIS E[lGBﬁEBcI iEHDEI

HOCHE

srm DES SPIEIS VHRFELN LI].J ERGE.BIIS EINGEBEF (1..6) ODER
> TASTE - DANN BEGINNT VERNWER V ZUM VERLASSEF DER SPIELEBEFE

STIFK-BORXALE AUTOFAHRT

¥er briogt den melsten BSikstoff suf die Fete Action: Werner in seinem
Flesenauto gegen die realistischen Feinde des Alltags, Flisgends Molomen,
wildgewordene Bohrmaschinen, Banzinmangel, kochendes Kithlwasser, der
niedertrichtige Jeckel mit dem Verdichter, und der davernd umhergeiernde
Zindschlisselabzieher, hindern Verner daran, scine 4 Kistea Bier auf ne
Fete zu bringen. Vebr Dich!

VERNEES PANIK TOUR

¥as netmen wir fir Gegenstdnde ait in den Urlaus. Normal die, die wir
brauchen. In Veroers grofem Auto ist aber nur Flatz fir 4 Teile
gleichzeitig, Uad ich sach mochk zu Werner, nimm die Fichiigen, sonct
wirds bal. Nee aber ja wieso nee doch aber ja normal nich ia nee nomdl
ja besser is das. An gefdirlichen Gegenstdnden langcas vorbeifshren!



BAU KIT VERNERS HILFE EI¥ NCTCRRAD ZUSANNEN

Werner baut ein Motorrad, um es zu verkaufen. Oben {m Fanster erscheipen
Einzelteile, die kannst Du Dir aussuchen ( Cursor Down ). Teil wieder
abbauen : Cursor up. Sobald dle Naschine fahrbereit ist, Copy oder
Feuverknopf. Venn "?" erschelnt, dann fehlt noch was. Dann setzt Wernmer
sich drauf und will losfahren. Zu allem Gbel erscheinen Helmut und Bruno,

Originalzustand zu bringen (Zeituar 18uft), Aoffentlich hast Du Dir me
geile Maschine zusammengebaut und findest den richtigen Kiufer.

FAHET IN NEBEL (Nur Diskette)

Astreines Vetter. Werner knallt mit sefner Schiissel tber die Landctrafie.
Plétzlich ein Tumnel. Dapn barter Fetel und viel Verkehr. "er rettet
Verner vorn Kraokenbaus. Steuert, was das Zeug hilt, aber brecat dem
Joystick nicht ab.

Alle Splele mit voller Joystick oder Lursor-Steuerung

Von Verner gibts & Comics, alle prallvalle 144 Seiten und dle hetssen
Verner - oder was

Werner - alles klar

Wernar - wer sonst

Verner - eiskalt

und lm Fruehjabr '86 kommt der fuente Band. Wenn Du einen haben willst
dann schrelt an

Zemzel Verlach, Verftbahnstr. 8, D 2380 i

JWestorn Germany

urd ieg n Scheck ueber JM 19,38 bei. Aommt dann per Tost. Kanns
auch erstmal n Katalog anfordern mit il umnseren schoenen Lomics




S XOST NORMAL GAMES [NAGIFABLE

Mac: Bun "Veraer"”

iassette: Run "Neier” - Run "Auto’ - Fun "Fanik” - Sun "Motorrad"
Disc: "Full Programme”, Levels 2 to § are piayes successlvely In ane run
and the points are totaled.

L. DIDDLIKG WITH VERBER

- Prerequisitac: a good bit of knowledge of human nat
Fambling, pretty good nerves

Am of the game: wanna win'
- Yumber of players: 2 to 77
- Vhat you need: 13 beer mats or some other rudk
mugs, aluminium cups or whatever else you've got
First you stick 13 beer mais
players makes a start by pla

ure, pronemsss to

like that.

the middie of the table. Une of the
g the 2 dice on the "diddiing sat” (beer
mat, saucer or what have you’) and turming the mug upside down on tep of
them. Then you pick up the whole affair and givs it an artful shake. If
¥ou think you've achieved a good result, stop the shaking and 1ift the
AuZ in such a way that no other plaver can see what's on the dice
Suppose it turns out like this: = 61

5: = 61

thlgher number of pips: tens lower number of plps: ones; Tae mug is now
put over the dice again and is passed on to the pext player. Watch out:
pass on with care, dice are not to be moved and chonged! Since {1 the
course of the game the player beside the flrst one has te outdo the

former one in the nusber of pips on the dice or ot least get

the same

result ("keep up"), it might be necessary to cheat and lie: Supposing
player B oaly throws this: = 31
Since he has to get the some amounti or even outdo player A, ke Tuts o
3is most homest face and tells iis oppenent it was: =2

ayer { may or may not believe it. If he believes it be tas %o get more
Pips or fust as aany when De throws the dice, so that it at lcas :
=62. 1f be thioks that B lied to bim, ke can tell player B &3 ‘m the
dice-cup, 5o that all players can see, what was real b

Iy taro
case player B would lose the set and would gei as a_gana
beer mats from the middle of te tavle: mow plaver £ has
2ame again,

In this

L1 player B bad really got 62 instead of 3i. plaver C now would hawe to
take the beer mat and start again. - Dut he didn'tl Eo tow plaver B bas
to start nmi then tell player C the result again. ( may believe it or

not, on and 56 forth, vntil there are no more beer mats left
the niddle of the tavle.

1f one of the players is so lucly as mot to get any bee
:e & the winner of this set. Otherwize, the bgame goec on a
nb‘ecl 15 to get all your beer mats back in ntbe mid
t 1o bave mome left bas won. Watch out! "Unde,
is Dé"n(tevd Which is: e.g.: player A throws spake-eyes

r mats at a

passes [t on to player B

. whao,
crock that be is,

threws doubles €

but tells player C that he's "keeping up”. i.e. he's got doubles I, too.
flayer C does not think this possible and thErE‘uri desands to sca it.
And,

Ruess what - double 6 - understatemeat lying is persltted. 5o, C
£2ts a mat and has to start tha game again



For everybody's fun - but with no effect an the result of the game - you
could alco throw "blind". i.e. shake the dice-box azd pass 1t on wlihoui
Encwing yourself what number of pipe s undernezth - you're either lucky
ar you aren't.

Wow. a spectalty ebout "diddiisg™: The “diddre” ¢21, "Nsigw [F) [7]

ic the highest scors you can get in thls game. and it even COURLS above
<te doubles. "Keeping up" with "diddie” s not permitted, therefore tiis
vecial rule: Supposing, player A tells phrer B "diddle", then B may
Iieve it or not. 1f he believes it's a "diddle", he has to take a mas
or A has to put down a mat during phasa 2 of the game, Once thic has been
done, nobody is allowed to peep at the dice, so you don't know whether A
lied or not! Fow B can start again, 1f B does not believe A zad a
"dlddle”, A has to 1ift the dice-box 5o that all players can see tle
result. 1f & really threw a "diddle", B has to take 2 mats or a may put
m two during phese 2 of the game. These were the gemeral rules of
ddle". By using the video/computer gane “Get. Going, Verner", you can
nulude Werner in the party of "diddie" players, and that warks as

Werner's rurn He =ither believes waat was tiro
himself and tells result in a bubble. or he doesn's be
{fte s left thusb, waich meass thal piaver 4 is @ show 11
“f the result was correct, on the right side of the screen a "penalt
ey mat for ¥erner will come up (mcw you alsc bave to take one of tis
sats and place it on top of the termimal), If, bowever, plaver A has ¢
ess than 63, he will get the beer mat and bas 1o start the game again
Tarow the dice, type in the mew result on the kevboard, sad Verner
ceatinues: Example: he tkrows 69

The mext player may belisve it or mot. I be believes he
‘Seep up" with or exeed him. 1f Le tainks Verser's lyiaz, be
press the key. Then Yermer ill reveal wdat's under the mug.
ALEA 1ACTA BST !

INFORTANT

EYERY TINE A PLAYER GETS A PENALTY MAT, FRESS (SPACE>!!

(2 PENALTY NATS: PRESS IT TVICE)

17 YERNER THROWS A DIDDLE DURING PHASE TWO OF THE GAME AND YOU BELIEVE

KX, THEF PRESS (SPACE> ONCE.

IF me VANTS TO SEE, VHAT YOU'VE GOT (TEUNBS UP) THE RESULT YOV REALY

GOT HAS TO BE TYPBD IN.

YGU WANT VERWER TO LIFT THE NUG: CURSOR UP

START OF THE GAXE: THROV THE DICE AXD TYPE THE RESLUT ¢l TQ €) OR ¢
THEF VERNER VILL START

¥ TO LEAVE THE GANE

2. VHO VILL BRING ALONG THE BIGGEST BULK OF BOTTLES TO THE

Action: Werner im his gigantic automobile fighting the realistic ememies
in everyday life. Flying melons - band drills gome wild - lack of fuel
boiling cooling water - vicious jack-in-the-box with the condensor - and
the constantly lurking ignition ey extractor are keeping Verner from
taking his 4 crates of beer to a party. Defend yourself!



3. WERNER'S PANIC TOUR

‘inat are we taking with ue on our tour? The stuif we need, don't we,
normaly. However, in Wermer's glgantic automebile there is only room for
4 things at the same time. And | told him, Verner, now pick the right
ones or you'll be up shit creek without a paddle. ¥o, but yes, why, no
these, but normally not, yes, mo, mormally we de, but this would be
setter. Pass dangerous objektis slowly.

4. ASSEMELE A NOTCRBIXE, Vermer will help you

Werner is assembling a motorbike to sell it. Oa top, in the window, you
see the parts that you can choose from (Cursor Down).Remove Part sgat
s soon as the machine is ready to go, press COPY or FlKE-Button. [F
comes up on the screen, something must be missing. Then Verner mounts and
wants to take off. To make matters difficult, however, Helmut and Brunmo,
the traffic cops appear and find fault with everytbing that's mot
“original®. Jow vou've got to try and put tha motorbike back into its
original state (time's ticking away). Hope you've secembled a hot vehicle
and find the right buyer.

5. DRIVE IF THE FOG (Only Disc)

Saashing weather, Verner is hauling down the road cn hls grioovy metor-
bike, All of a cudden ha ends up in a tunnel, then there's a wall of fog
and loads of traffic. Wha will save Vermer from hospital? Steer as bard
26 you can, but don't break the joystick

All games with joystick or cursor control

There are 4 Yerner comic baoks, each hilariously fummy from page 1 to
page 144, titled

Verner - oder was "~ what else”
Varner - allas klar? "-all claar”
Varner - odar was "-who elsa”
Verner - efckalt "-bard as steel”

And {n Spring “B6 the fifth velume will come out. If you want cme, write
to this adress:

Semmel-Verlach
Werftbahnstr, &
D 2308 Kiel 14
Vest Germany

and enclose a cheque for DN 16,80. We'll mail the stuff to you. Or just
order a catalogue first with all our smaching comics.



5 5 JEVX LES fL
Bisque : Eun "Verner”
Cassette: Run "Neter" - Run "Auta” - Run "Panik" - Rua "Motorrad”

Disque: “Plaime Programse": On joue les niveaux 2 4 5 succesivment dans une
curse st puis on fait le total des palnts.

ENAUX DU XUFLE

1. TRICHER AVEC VERNER

- Londitions: une bomue partie de commaissamce des hommes, inclimation
vers jeur de hasard; des merfs rotustes

- Cbjet du Jeu: gagoer!

- Hombre du joveurs: 2 & 7?7

- Accessoires: 13 ronds ou qualqua chosa similaire; 2 ciés; | gobelat,
tasses d:aluminium ou qualqua chose omme Ca

Premiérement, om dépose les 13 ronds dans la milieu du table. L'un de

joueurs commence mettant les 2 dés sur le dessous de tricheria (p.a.

rond, soucoupe) et plantant le govelet av-dessus. Puis il premds tout

cela dans sa mair et 1'agite artistement. §'il croit qu'il a regw un bom

résultat, il cesse d'agiter st souléwe le gobelet un pen, ainsi que les

autrps jousurs ne puissant pas woir quel coup il a fait.

Supposons: =61

(plus grand noabre de points: dizaines: plus petit nombre de points:
unités) Alors, on cache le résultat et passe le gobelet au joueur
prochain, Avertissement: F'agite pas le dés! 11 n'est pas permis de les
changer Parce qu'au cours du jeu le jousur prechain deit surpasser le
joueur antérieur dans le nombre de points, ou au moins atteindre le méme’
résultat ("égaler”), le as peut occurir qu'on dolt mentir: Supposons,
joueur B seulement fait un coup de =

Parce qu'il doit égaler ou méme syrpasser 1e joueur A, 11 pose son visage
le plus honnable et mens comse on respira: = 62. @

Alors, joueur C le peut croire ou non.
54 C le croit, 11 doit faire wn _coup plus baut ou au moins i1 doit égaler
zinsl c'ast au minimm =62,

S'11 croit que B & menti,il peut ordonner au jousur B da lever le gobalat
pour que tous les joueurs pulssent velr le résultat. En ce cas joueur B
auralt perdu cette partie du jeu et pour pénitemce regolt un des L3 ronde
du milleur du table: joueur B dolt recommencer 8i Joweur B vralment
auralt fait un coup de 62 au lieu de 31, joueur C devrait prendra le romd
et recommencer. Nals cela n'est pa le cas. Joueur B doit recommence et
taformer Joueur C de son résultat. ¢ peut le crofre ou nom, et ainsi ¢a
circule jusqu'd les ronds au milieu du table sont distribuits.

Si 1'un des Joueurs a eu la fortume de ne pas receveir un des ronds de

pénitence, il a gagné la partie! Autrement le jeu continue en phase 2,

saintenace déposant le ronds au milisu du table. Le joueur quf ect le premie
'avair déposé ious ses ronds o gagné le jeu.

ivertissment: c'est permic de "sentir diminuant”, ce qui veut dire:
p.e.; joueur A rafle 1l'um

le fait passer a joueur B, qui, fripon roué, rafle le six
mais dit au joueur C, qu'il "égale", veut dire, qu'il a raflé 1'un aussi.
Joueur C ne le pense pas croyable et demande & voir.

t, wiold - rafle § - c'est permis de mentir diminuani! Ainsi C regoit un
rond de pénitence et doit recommencer. Pour le divertissepent généra



mals saus effect sur le résultat du jeu, on peut aussi fait wn "coup
aveugle”, ce qui veut dire: on agite le gobelet et le fait passer, sans
sevent quel nosbre de polnts on a fait - bonne chanca ou machance?

Et puis ce qui est spécial en tricherfe”:
ce "tricherie” {21,"NEIER") est le résultat le plue baut qu'on peut
obtepir dans ce feu, voire méme elle surpasse la rafle. Ce me vaut pas

d'egaler la “tricherie”, c'est pourquoi il y a la régulation spéciale:

supposons qua joueur A dit au joveur B “tricherie”, puis B peut le croire ou
non.§'il crolt que joueur A 1'a obtemut, il doit prendre un rond ou joueur A
4 la permission de déposer un rond dans le phase 2 du jeu. Guand cela a
pris place personne ne doit voir ce qu'il est sous le gobelst, ainmsi,
personne ne salt s1 A a menti ou non. Naintenance B peut recommencer.

S1 B ne croit pas que joueur A 4 obtenu un "tricherie”, A doit level le
gobelet pour que tous les jousurs puissant voir le ltat. 5 A

vralment a falt le coup de "tricherie", B doit prendre 2 ronds ou A peut
déposer 2 ronds dans la phase 2,

¥ais 51 A a menti, i1 doit prendre 2 ronds ou B peut déposer 2 ronde dans lo
pazse Z.Ceux-ci sond les régulations générales de "tricharfe”.

Avec le jeu de computer “En avaut, Werner!", on paut incluire Verner comme
joueur dans le jeu de "tricherie" - et cela va comme sult:

Lz joveur qui est assis devant Werner (A) appuye son résultat sur le clavier
Pour example: = 63.

Le resultat est aontré sur 1'tcran a ceté de Werner. Maintenant c'ast le
tour de Vernar. Ou il croit ce qu'on a dit, falt son coup lul-méme =t
as35 1aforae dans une bulle de son résultat, ou 1l ne le croit pas et
leve son pouce gauche. Cala weut dire, que joueur A dolt montrer sop
resultat. 31 le résultat est correct, un rond de pénitence pour Werner
23t montrd 4 la céte droite du cran (en addition on doit prandre um des
i$ ronds du table &t déposer-le sur 1'apparsill.Xais si joueur A tiens
golns quetde? 63, A regoit le rond et doit recommencer. Falt le coup,
appuye le nouveau résultat, Werner continue. Example: i1 falt un coup de
5h:

r prochain peut le croire ou nen. &'l le crodt, 11 doit "égaler"
2sser. 5'il pense que Varner mens - appuye la touche! Puls Verner
révélera ce qu'il y a sous le gobelet

ALEA JACTA EST
IMFORTANT

- Lhague fois qu'un jouer regolt un rond de pénitence presse la touche
4BPACE> (2 romdes de pénitence - precs 13 deux fois!)

- Quand Wermer falt un coup de "tricheria” durant la phase 2 du jeu et on
le croit, pute press (SPACES un fopis. o
Quand Werner weat vair (il Idve son pouce) on droit appuyer ie correct
Tésultat

- On veut que Wernar léve son belet: Cursor up. L

Début du jew: fait tom coup et appuye e résultat, usani les touchez i

& 6 ou <ERTER> - puis Wernar commence.

- lze "v"' pour quitter le niveau de jeu.




2. QUI RAPFORTERA LA FLUPART DE BOUTEILLES 4 LA FETE?

Actlon: Werner dans sa voiture gigantesque combatant les enemies
réalistique de tous les jours: méloas volants, perceuses déchadnges,
raraté d'sssance, =au refl’ilérunte an &bullition, 1'inféme polichinelle
avec le condenseur et le retirsur du clé de contact guettant A tous
moments - tous ceux encombrent Verner de rapporter ses 4 caisses ds biére
4 la féte. Defends-tof!

3. LE TOUR PANIQUE DE VERNER

Quelles choses ramenerons 8 la tournée? Formaizment ceux que
nécessiterons, eh? Mais dans cetts voiture géante de Werner il y a
seulement espace pour 4 choses. Bt f'al ¢it & Werner: prends les choses
correctes ou tu va & aveir du plomb dans 1'aile! Maiz nom, oul, pourquel,
non oul, mals oui, normalement pas ceux, oul, nermeiemsnt oui, mais cela
c'est mellleur... Passez lentment des cbjets dangéreux’

4. ASSEMELE UBE XOTO AVEG L'AIDE DE WERNER

Werper comstrutt une moio pour le wendre. Tout en haut dans la fendtre om
voit 185 parts que tu peui chelsir (Cursor Down). iUter un part: Cursor
up. Quand le machine est prét i fnn:tinnnar.press les touches {COPYY ou

<FIRE, Quand un 7" appardut quelquechcse Janque. Puie Verner 1o gonte
et veut partier. A rendre la situation difﬂc( e, les fiics de trafiqua,
Helmut et Bruno, arrivent et blément tous ce que n'est pas "original

Xaintenant tu dois brater de rendre la Boto 4 sa condition originale et
le temps sxpire. J'espére que tu assembleras une machine sensaticnells et
encontreras le preneur propre.

5. SORTIE BRUNEUSE (Disque seulement)

Temps formidable. Verner roule 4 toute allure le long de la Rrar\d route
avec sa moto. Tout & coup un tunnel. Puils un écran de brume et

trafique intemse. Qui sauvara Werner d'hépital? Gulde *ellelent Babile
comme tu peut, mais ae rompe pas le joystick!

Tous le feux sont contréids par joystick ow curser. Ii v a 4 comics de
Verner, chacun avec 144 pages pleine de rigolade ot {ls &'apellent

Verner - oder was .
Verner - alles klar? c'est couru!”
Verner - wer sonst qui d'autre?™
Verner - eiskalt "= dur comme la fer™

at puis?"

et le printemps B on aura le Séme volume.Si tu en weut un, &cris 4&:

Semmel Verlach
Verftbahnstrasee 8
T 2300 Kiel 14
Vest Germany

et {nclu. un cheque de DX 16'80" Nous te |.eaverrons par poste. Mais tu
peuy auss( seulement ardoaner un catalogue avec tous les formidables
coBles que nous avons publié.



108 5 WAS FORMALES JUEGOS GUE BAY 111

Disco: Run "Verner"”

Cassette: Run "Neier” - Kun "Auto” - Run "Pasik" - Run "Motorrad”
Disco: "Programa total”: Se juega los nivelles 2 hasta 5 sucesivasente
en un curse ¥y se totaiiza los puntos.

TINANDO COF VERNER

kequisitos indispensables: bueno comocimiento de ias personas,

inclinacin para loc juegos de azar, pervios de acero $u intemcin:
ganar! Nombre de jugadores: 2 basta 777 ¢ Que mas? i3 platillos de
fialtro o algo parecido; ¢ dados, una taza, vasos de aluminio o rwalquir
otro recipieats Primero se pona 1y platillos =n el centro de la liesa. Uno
de los jugadores comienza poniepdo los 2 dados y el cubilete sobre el
"platillo time" tplatillo, platillo de fieltro o que s& yo)

Se toma todo en la mano y se agita artisticamente. Cuando se cree que se
ha oPteulao un buen rzEUl»adc. se acaba de agitar el cubilate y se lo
Al;;dunspo\,a sin ensetar a los otros jugadores cuantos puntos se ba
echado.Suponganos que = 51 @E

(puntos m&s grandes - decenas, puntos mds bajos = unidades’. Abora, los
dados estdn cublertos por el cubilete slguna vez y entregados al prximo
jugador - cuidado!: entree.ﬂm cuidadosamente, para que no se cambién los
dados! Puesto que en el curse del juego, el prinﬂ jugador dabe obtener
sor 1o menos el mismo re:«]tadn ("alcanzar al jugador anterior™) o
superarls. puede ocurrir ue se tenga que mentir: Supongasos que el
jugador B echase solamente

=3
fuesto que tiens gue alcanzar o superar el jugador &, pondra una cara
sincera y horrada ¥ mentird diciende a su adversario que son:

@ e
Jugador C lo creerd o no. i ic cres, tiens que obtener mds puntos o
alcanzar los de B, quisre decir por lo menos tambifn = 62. Sl pleusa que
E ba mentido, pueds ordenar al jugador B de alzar el cubilete para que
todos 1os jugadores puadan ver, lo que ha echado. Kn este caso el jugader
E babré perdido esta serie de fugadas y como pena recibird uno de los 13
piatilios de fialtro dal centro. Ahora el jugador B tiene que comenzar el
jusgo aiguna vaz.Si 2l jugador B ha verdadaramants echado 62, el fugador
. tendrd que tomar el piatilio y comenzar alguna vez.
Pero, ; no es asi!
21 jugader B tiene que empezar y dar a conoger el resuliado al jugader C.
< lo puede creer ¢ no, ¥ asl el juego continva hasts que va no hava
platilles en 2l ceatro de la mesa,

El jugador que ha temldo la suerte de no consegulr platilic, haord ganads
esta serie de jugadas. 51 no, el juego continua en la fase 2, ahora con
el fln de poner atrés los platillos en el centro de la mesa. El que serd
el primero al ao temer platillo babrd gan

i Cuidado! Bs permitido de "mentir depreciando”. Quiere decir: Por
ejempio: el jugador A ha hecho parejas 1

o entroga al jogsdor B, el gramujs echa parefas 6 [f]

pero dice al jugador C, que "alcanza”, es decir, parejas 1, tambiéu. HL
Jugador C no lo plensa creible y pregunta a verlo. Y, | que sorpresa! -
parefas § - es permitido de "mentlr depreciande”. Pués, C obtiene un

olatille de castigo y tiene que empezar de puevo.



Para la alegria gemeral, pero sin afacts sobre el resultado del juego, se
puedo tamblén "echar tuerto”: agitar sl cubilete y entregarlo sin saber
cuantos puntos sa han echado - 56 tiens xito o mala suerte ...

Pués, lo que es espacial en el juego de "tm“zﬂa

£l "timo" (21,"NEIER") es el mayor resultado que ge puede echar em sste
juago, incluso mAs qua sobrepasar loé parefas. “Alcanzar" mo fumciona con
el "timo", por eso bay la requlacin especial: supongames que sl jugador

A informe a B que tieme "timo", pués B lo puade creer o no. Si lo cree,
tiene que tomar un platille o A puede un platille scbre la mesa durante
la fase 2. Cuande ba occurride, aluguna persona debe ver los dados bajo
el cubilete, para que nadie sepa si A ba mentido o no. Ahora B debe
comenzar de nuevo. 51 B no cree que A tiene un "timo", A tiene que alzar
el cubilete para que todos los jugadores puedan ver el resultado. 51 A ba
realmente echado un "timo", B tiene que tomar 2 platillos o A debe poner
2 platillos sobre la mesa durante la fase 2. Pero sl A ha mentido, tleme
que tomar 2 platillos o B puede poner 2 platillos sobre la masa durante
1a fase 2. Bstos son las regulaciones generales de "timo".

Con el juego de computadora "Adelante! Werner™ se puede incluir Verner en
2l juego de "Timo" - y asi se lo bace:

Bl jugador que esta sentado delante de Werner (A) registra su resultado
pulzando las llaves del tecladp

por ejemple 63 188

Se muestra el resultado sobre el screen al lado de Werner. Ahora es el
turne de Werner. 0 Werner cree lo que se ba echado, echa v nos informa
por una burbufa sobre el resdyltade, o no lo cree y alza el dedo
izquierde. Esto quiere decir que jugador A tieme que mostrar su
resultade. 81 e5 correcto, un "platillo de pema” esta moctrade em la
parte derecha del screen {y también se tieme que pomer wao de los 13
plantilles de la mesa sobre el aparato). Perc si jugador A tieme mence
que 63, &1 obtiene el platillo y tiene que empezar de nuevo, Echa los
dados, pulsa el muevo resultado, ¥ Verner contimua.

Por ejemplo: echa 65

2l priimc jugador pueaa credfTS Tno. Si lo cree, tieme que "alcanzar® o
superarto. Si piensa, que Verner est4 mentiendo - | pulsa la llave! Fuas,
Varner ravela lo que hay bajo al cubilate.

La suerte esta echadal!

INPORTARTE:

- Cada vez aue un jugador recibe um platillo de pema, ; pulsa (SPACE) (2
Platillos - le pulsa dos veces)

- Quando Verner echa "timo" durante la fase 2 del juego ¥ se lo cree,
pues pulsa (SPACE) una ves,

- 8i Werner quiere ver 1o que tienes (alza sl deda) tienes que pulsar el
resultado que has optenindo de verdad.

- Quieres que Werner alzs el cubilete: Cursor up

- Co mienzo del juege: i echa los dados y pulsa el resultado com waa de
les claves 1 hasta 6 o (EFIER) - pues Varmer comiencarh.

- Pulsa "v" para salier del nivel de juego



QUIEN TRAERA LAS NAS BOTELLAS A LA FIESTA?

kccin: Werner en su coche glgéntico estd luchando contra los enemigos
realisticos de cada dla: melones volantes, desenfrenadas mAquinas
taladrandoras, escasez de petroleo, sgue hirvients de refrigeracin, el
infame polichinela con el coadensador y el extraidor de llaves de
contacto acechande constantemente tratan de deterer Wernar ds traer sus
4 cajas de cerveza a la fiesta. | Defiéndete!

GIRA PAKiCh DE VERNER

< Que cosas vamos & llevr con nosotros para la gira? Normalmente los que
necesitamos | no? Pero en el coche gigdntico solamente hay espacio parz 4
cesas. "f le dljo a Werner, que tomas las cosas corractas o si mo, vas a
meterte en un berenjenal. No, pero, : porque mo écta?, norsalmente no,
pers ahora, si, que no, éstas, mo Ssiss son mejores! ; Passa cbjetos
periculoses lentamentae!

NONTA UN NGTO, VERNER TE AYUDARA

Werner monta un moto para venderlo. Arriba se vern la partes que puedss
seleccionar/escoger (Curser Dowa). Separn un parts: Cursor up, Quande loc
mhquina. Estd en conditiones de servicio, pulsa iz clave GOPY o FIRE.
wuando sz muestra “?", algo hace falta. Pues Werer momta en el moto y
quiere salier. Pero, para hacer la situatin difficil, Helmet y Bruno,

los guindiilas de trafico esparecen y ponen tachas a tods 1o que no es
i". Fués, tlemes que tratar de reinstar el moto en el ectado
original { ; no bay tlewpo que perder - estd pasando!) Ecpero que bas
moatade un msoto despampanants y encontrards vp buen comprader.

EXCURSION WEBLIXA tOmly Disc)

face tiewpo maravilloso. Con su moto Wermer va disparado sobre la carretra
Le golpe un tunél. Fués niebla intensa y mucho tréfico. ; Quién salvard
Verner dal hospital? Gula tan mamioso como puedes, pero ; que no rompes al
"joystick"!

Todos los juegos estdn comtrolados por jovstick o curser

Hay & l1bros de tebeos, cada uno de 144 paginas, y ce 1laman:

Verner - oder was "o ¢ qué mas?"

Verner - alles klar " ciarc hombre!"
rier - wer sonst : qué ctro?”

Verner - elskalt "duro camo el bierro”

y en la primsvera de '86 se publica el volmmen 5. 51 quieres uno, escribe
a

DN 15,88. Vamos & enviarte el libro. Pero también
ar por un catdlogo conteniendo todos wuestros comics
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