"Maniac Mansion" erfreut
sich noch immer grBter Be-
liebtheit und erobert jetzt sogar
die Konsolenfront.

Um ein fir allemal den ar-
men Abenteurer zu helfen, die
sich werlaufen haben, hier
noch einmal eine Komplettld-
sung. Ausgetiftelt wurde sie
von Thomas Laimerc aus Salz-
burg.

Die Lésung ist mit allen Per-
sonen mbglich. In diesem Fall
nehmen wir Syd und Bernhard.

Dave stellt man an den Brief-
kasten. Wenn es klingelt, muB
Dave sofort das Paket nehmen
und éffnen. Bernhard &ffnet
die Haustlr mit dem Schiiis-
sel, der unter der FuBmatte
liegt. Danach baut erim Wohn-
zimmer aus dem alten Radio
die Réhre aus. Er geht vor die
Kellertiire und Syd driickt den
rechten Knauf. Bernhard
macht Licht im Keller und
steckt den silbernen Schiiissel
ein. Er geht in die Kiiche und
lockt Edna vorsichtig heraus
oder 188t sich fangen. Syd
nimmt aus dem Kilhlschrank in
der Kiiche Pepsi und Kise mit,
aus dem Abstellraum Krug und
Fruchtsdfte und aus dem Ma-
lerzimmer Wachsfriichte und
den Farbentferner. Er geht ins
2. Btockwerk und gibt dem Ten-
takel zuerst die Frichlte und
dann den Saft. Im Zimmer mit
dem Funkgerat klettert er die
Leiter hoch, steckt die Schall-
platte und den gelben Schiis-
sel ein und geht anschlieBend
in die Bibliothek, wo er hinter
dem losen Brett eine leere Kas-
sette findet.Im Musikraum legt
er Platte und Kassette ein und
schaltet beide Geréte ein. So-
bald die Vase kaputt ist, kann
er beides wieder ausschalten
und die nun bespielte Kassette
wieder mitnehmen. Im Wohn-
zimmer in dem Schrank, auf
dem das Radio steht, befindet
sich ein Recorder, in den er die
Kassette einlegt. Siehe da, ei-
ne Lampe fallt zu Boden, der
Recorder wird abgestelitundin
den Scherben des Leuchlers
findet sich ein rostiger Schils-
sel fir den Kerker Syd gibt

Berhard den Krug, Bernhard
offnet im Abstellraum mit dem
silbernen Schliissel die Stahl-
tir, das Glas wird mit dem ra-
dioaktiven Wasser aus dem
Schwimmbecken gefillt. Bern-
hard wartet an der Leiter, Syd
trainiert oben im Wissen-
schaftsraum am Kraft-O-Mat.
Er geht vor die Haustiire, ent-
fernt links davon die Straucher
und ffnet das dahinterliegen-
de Gitter. Er dreht den Haupt-
hahnaufund nunist Eile ange-
sagt. Bernhard springt schnell
ins Becken, nimmt Radio und
Schlissel mit und lAuft wieder
hinaus. Syd muB jetzt unbe-
dingt den Hahn wieder zudre-
hen. Im Radio findet Bernhard
Batterien. Syd nimmt die Ta-
schenlampe aus der Kiiche,
geht zum Becken, &finet das
Tor und anschlieBend das Ga-
ragentor. Mit dem gelben
Schlissel wird der Kofferraum
gedffnet. Syd nimmt das Werk-
zeug und den Wasserhahn mit.
Er gibt Bernhard das Werk-
zeug, die Taschenlampe, den
Farbentferner, die Pepsi und
das Wasserglas. Beide gehen
jetzt in die Diele. Barnhard |46t
Syd in den Keller gehen und
gehtselbst nach oben, baut die
Réhre ins Funkgerét ein und
wihit die Nummer vom Poster,
das er vorher gelesen hat.
Nach Erscheinen der Polizei
geht Syd in den Kerker und
steckt die Polizeimarke ein. Im
Keller 6ffnet er den Siche-
rungskasten. Bernhard geht
ins Pflanzenzimmer und ent-
fernt den Farbfleck an der
Wand. Er &ffnet die Tiir, gibt der
Pflanze erst das Wasser, dann
die Pepsi. Nunabdurch die Tir
und die Taschenlampe einge-

schaltet. Syd schaltet den
Strom ab, Bernhard repariert
schnell die Leitung mit dem
Werkzeug. Wenn das Tentakel
erscheint, muB Syd ihm die die
Polizeimarke  zeigen und
schnell den Strom wieder ein-
schalten. Dave stellt sich vor
Ednas Tir.

Bernhard repariert in der Bi-
bliothek das Telefon, Syd geht
an der Kraftmaschine vorbei

- ins Bad und montiert den Was-

serhahn. Er stellt das Wasser
an und wahlt die Nummer, die
hinter der Mumie sichtbar wird.
Dave betritt Ednas Zimmer,
steckt den kleinen Schiiissel
ein und geht schnell nach
oben. Ermacht Licht und &ffnet
das Bild. Syd wartet im Wis-
senschaftsraum.  Bernhard
klingelt an der Haust(r. Sobald
Ed unten ist, geht Syd in Ed’s
Zimmer, nimmt Hamster und
Keycard mit, offnet das Spar-
schwein und steckt alle Miin-
zen ein. Im Pflanzenzimmer
klettert er die Pflanze hoch,
steckl eine Minze in den
Schlitz und driickt den rechten
Knopt. Vorgang wiederholen!
Sieht man nun durchs Tele-
skop, so wird die Safenummer
sichtbar und Dave kann den
Tresor Gffnen und den Um-
schlag herausnehmen, Er war-
tet, wihrend Bernhard erneut
telefoniert. Allerdings muB ihm
Syd zuvor die Tur dffnen. Wah-
rend des Telefonats verldBt Da-
ve Ednas Zimmer, Dave 4Bt
sich von Bemhard den Krug
geben und flllt ihn in der Ki-
che (nicht im Becken!). Dann
steckt er Krug und Umschlag
in die Mikrowelle und schaltet
ein. Der Umschlag kann jetzt
gedffnet werden, und man fin-
det eine Minze. Diese wird in

-den  Meteor-MeB-Automaten

gesteckt, eine der drei High-
score-Nummern ist der Code
fir die grofie Labortir, Mit dem
kleinen Schiissel kann der Au-
tomat gedffnet werden. Dave
bekommt von Syd und Bern-
hard alle Schiiissel und den
Card-Key. Er gehtin den Keller,
betritt den Kerker und 6ffnet
die beiden Schldsser mit dem
glanzenden Schiissel, Die Co-
denummer wird eingegeben
und Dave betritt das Labor. Er
geht einen Raum weiter, zieht
sich mit der Miinze eine frische
Pepsi und trinkt sie.

In dem Spind findet er einen
Strahlenanzug und zieht ihn
an. Mit dem Card-Key gelangt
€r in den néchsten Raum. He-
bel auschalten und Meteor ein-
stecken. Nun bleiben nur noch

2 Minuten, also schnell ab
durch die nachste Tir, Meteor
inden Kofferraum stecken, Mo-
tor mit dem gelben Schliissel
anlassen und...Ende.

Je nachdem, welche Perso-
nen man wahh, unterscheiden
sich die Lésungen in kleinen
Punkten. Hier also noch einige
Ergénzungen.

Michael:

Beim Klingeln Paket anneh-
men, 6ffnen und Ed geben. Vor
dem Haus findet man einen un-
entwickelten Film. Bei dem
Versuch, im Absteliraum die
Entwicklerflasche zu nehmen,
geht sie zu Bruch, man findet
den Entwickler aber im Keller
beim Wasserhaupthahn wie-
der. Mit Hilfe des Schwamms
aus dem Badezimmer kann
man ihn aufsaugen. Im Fotola-
bor schaltet man die rote Lam-
pe ein, benutzt den Schwamm
mit dem Tablett, dann den Film
mit dem Tablett. Die fertigen
Fotos gibt man Ed, und schon
ist er auf unserer Seite.
Bernhard:

Die Rohre wird von Bernhard
ins  Funkgerdt eingebaut.
Wenn die innere Labortir offen
ist, Polizei anfunken, Nach 5
Minuten nimmt man die Poli-
zeimarke aus dem Kerker mit
und zeigt sie dem Tentakel im
Labor. Hebel hochziehen und
das war's.

Wendy: -

In Doktor Freds Arbeitszim-
mer Licht machen, Manuskript
aus der Schublade nehmen
und im Pflanzenzimmer mit
der Schreibmaschine bearbei-
ten. Im Musikraum TV-Sen-
dung ansehen, dann den Brief-
umschlag mit der Schreibma-
schine beschriften und mit
Wasser erhitzen. Manuskript
in den Briefumschlag stecken,
frankieren nichtvergessen und
den Umschlag in den Briefka-
sten vor dem Haus geben.
Fahnchen hochstellen. Nach
ca. 15 Minuten klingelt es,
dann nimmt man den Vertrag
aus dem Briefkasten und gibt
ihn dem lila Tentakel im Labor.
Allgemeine Tips:

Wird der Hauptwasserhahn
geschlossen, darf niemand
mehr im Wasser sein. Dem
griinen Tentakel darf man kei-
ne fremden Vertrige zeigen.
Auch die Musik fir den.rosti-
gen Schliissel darf es nicht hi-
ren. Man kann den Hamster in
die Mikrowelle stecken, aber
das muB man vor Ed verheimili-
chen. Was man nicht in die Mi-
krowelle geben darf, ist radio-
aktives Wasser! Den roten
Knopfim Schwimmbad aut kei-
nen Fall driicken! Wasser und
Strom dirfen maximal 2 Minu-
ten abgestellt sein.
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