Losungen zu Maniac Mansion

Von Unbekannt

Fuer den folgenden Loesungsweg wachlt man als weitere Personen Bernard und Syd. Um das Haus zu betreten,
muss man die Vordertuer mit dem Schluessel ( Der unter der Fussmatte liegt ) aufschliessen. Darauthin geht man
in die Kueche.

VORSICHT : Hier befindet sich am Anfang des Spieles die Schwester.

Sie kann man weglocken, indem man ungefaehr bis zur Kettensaege geht, sodass man die Schwester sehen kann,
und dann die Kueche wieder schnell verlaesst. Danach befindet sich die Schwester in ihrem Zimmer. Aus der
Kueche nimmt man die Taschenlampe,und aus dem Kuehlschrank den Kaese, die alten Batterien und die Pepsi
mit.

Nun geht man durch den Speisesaal in den Vorratsraum. Dort nimmt man das leere Glas und die Fruchtsaefte aus
dem Regal.

Als naechstes geht man in den 1. Stock und nimmt aus dem Raum mit den Malutensilien die Wachsfruechte und
den PAINT REMOVER mit.

Das gruene Tentacle im Flur des 2. Stockes verschwindet in sein Zimmer, wenn man ihm die Wachsfruechte und
die Fruchtsaefte gibt.

Nun geht Dave in die Diele des Erdgeschosses, vor die Tuer ohne Tuergriff. Darauthin geht man mit Bernard ins
Erdgeschoss und hebt den rechten Knauf an der Treppe hoch, worauf sich die Tuer ohne Griff oeffnet. Dave
kann nun in den Reaktorraum gehen.

Wenn man die alten Batterien in die Taschenlampe gesteckt hat, kann man mit ihr den Lichtschalter suchen, der
sich links neben der Treppe befindet.

Syd stellt man an den Briefkasten. Im Reaktoerraum ist ein silberner Schluessel, mit dem man die verschlossene
Tuer im Vorratsraum oeffnen kann.

Wenn es klingelt kann Syd bei dem Briefkasten ein Paeckchen abstauben. Dave nimmt in der Bibliothek am
rechten Ende des Buecherschrankes aus einen losem Fach eine leere Kassette heraus. Mit Dave holt man
darauthin aus dem Raum des gruenen Tentacles eine gruene Schallplatte ( diese steht auf dem Regal ueber dem
Bett Jund den YELLOW-KEY ( dieser haengt neben der rechten Box ).

Jetzt geht man ins Musikzimmer und nimmt die Schallplatte des gruenen Tentacles auf die leere Kassette auf.
Die nun bespielte Kassette spielt man im Wohnzimmer auf dem Kassettenrecorder ( im Schrank, unter dem
Radio ) ab. Darauthin faellt der Kronleuchter von der Deckeund man kann den alten, rostigen Schluessel fuer
den Kerker aufnehmen ( aus dem man ab sofort immer ausbrechen kann ).

Um die Garage zu oeffnen, und das Gitter links neben der Eingangstreppe zu verschieben ( Es wird sichtbar
wenn man die Buesche entfernt ), muss man im Kraftraum an der Kraftmaschiene trainiert haben.

Dave oeffnet die Tuer im Vorratsraum und geht zum Swimming-Pool; Syd verschiebt das Gitter der
Eingangstreppe ( Krafttraining nicht vergessen ! ). Er kann nun die Wasserleitung aufdrehen, worauthin das
Wasser aus dem Swimming-Pool fliesst. Dave steigt nun in den Pool und nimmt den Schluessel sowie das Radio
mit.

Sollten die Batterien aus der Taschenlampe leer sein, bekommt man neue aus dem Radio. Als naechstes geht
Bernard ins Wohnzimmer und baut aus dem Radio die TUBE aus, die er in das Funkgeraet in Dr. Fred's Zimmer
einbaut. Nun kann die Weltraumpolizei mit der Nummer von dem WANTED-POSTER verstaendigt werden. Sie
erscheint nach einiger Zeit im Kerker und hinterlaesst eine Polizeimarke, die man aufnimmt.

Jetzt oeffnet man die Garage ( Krafttraining nicht vergessen ! ) und oeffnet den Kofferraum des Raketenautos
mit dem YELLOW-KEY'. Der Inhalt wird mitgenommen. Dann braucht man auch noch den WATER FAUCET
aus der Garage. Den Inhalt des Kofferraums und die Taschenlampe gibt man Bernand, der nun in den
Geheimraum geht.

Um die deffekten Stromleitungen dort zu reparieren zu koennen, muss die Figur mit der Polizeimarke die
Sicherung im Reaktorraum ausschalten. Um das daraufhin erscheinende Tentacle auf seine Seite zu bringen gibt
man ihm die Polizeimarke. Dann kann Bernand die Stromleitung mit Hilfe der angeschalteten Taschenlampe und
dem Werkzeug aus dem Kofferraum reparieren.

Jetzt geht man ins Badezimmer und schliesst der WATER FAUCET an die Dusche an, und dreht das Wasser
auf. Die Mumie geht zur Seite und Schwester Edna's Telefonnummer erscheint.



Nachdem Bernand nun das Telefon in der Bibliotek funktionstuechtig gemacht hat, kann man Schwester Edna
anrufen. Waehrend man mit ihr Telefoniert, kann eine andere Figur den SMALL- KEY aus ihrem Zimmer
entwenden.

Danach geht man hoch in den Raum mit dem Tresor und schiebt das Bild zur Seite. (Und siehe da, ein Tresor!!).

Um wieder aus Edna's Zimmer zu kommen muss man sie nur nochmal in ein Telefongespraech verwickeln. Der
fleischfressenden Pflanze gibt man mit dem leeren Glas aus der Vorratskammer Wasser aus dem Swimming-
Pool. Nachdem sie gewachsen, gibt man ihr Pepsi um sie unschaedlich zu machen. Dann hebt man aus dem
Zimmer von Dr. Fred die Muenze vom Boden auf.

Jetzt klingelt eine Figur an der Vordertuer. Weird Ed geht hinunter und eine weitere Figur kann aus seinem
Zimmer den Hamster, eine CARD KEY und das Sparschwein ( indem sich zwei Muenzen befinden )
herausholen.

An der fleischfressenden Pflanze klettert man in den Raum mit dem Periscope. In dieses wirft man eine Muenze
ein und drueckt den rechten Knopf, daraufhin wieder eine Muenze einwerfen und nochmals den rechten Knopf
druecken. Nun schaut man durch das Periscop und sieht ueber der Spinne die Codenummer fuer den Tresor. Man
geht in den Raum mit dem Tresor ( Vorher Edna anrufen ) und oeffnet ihn. Die Schachtel aus dem Tresor nimmt
man mit. Thr Inhalt besteht aus einem Quader.

Jetzt kann man zu den Automaten gehen, und den Quader in die COIN BOX einsetzen. Die Box wird mit dem
SMALL KEY geoeffnet. Nachdem man ein Spiel gespielt hat ( und dieses verlohren hat ), erscheint die High
Score Liste. Eine der dort angegebenen Zahlenkombinationen ist der Code fuer die Labortuer.

Zusammen mit dem GLOWING KEY fuer die Schloessen kann man diese Tuer nun vollstaendig oeffnen. Jetzt
geht man ins Labor, in den darauf folgendem Versuchsraum und Schliesslich ins Hauptlabor, indem sich ein
Schrank mit einem Strahlenanzug, den man anzieht, befindet. Jetzt oeffnet man mit dem CARD KEY die Tuer
zum Raum mit dem Meteor.

Fuer die folgenden Aktionen hat man nur begrenzte Zeit, die zwischendurch immer wieder angegeben wird. Im
Meteorraum schaltet man einen Kippschalter aus und nimmt den Meteor durch die naechste Tuer mit in die
Garage. Hier legt man ihn in den Kofferraum des Raketenautos und startet die Raketen mit dem YELLOW KEY.
Darauthin hebt das Raketenauto ab ind fliegt ins AlL



von Sven Woltmann

Daves Freundin Sandy wurde von Dr. Fred, einem verriickten Professor, entfiihrt. Er sucht nun zwei Freunde, die
ihm bei der Rettung von Sandy helfen. Ich wihle Syd und Michael. Die drei machen sich auf zum alten Haus
von Dr. Fred, wohin er das Médchen verschleppt hat.

Dave geht zur Eingangstiir, 6ffnet diese mit dem Schliissel, den er unter der Fu_matte findet und betritt das
Haus. Neugierig wie er ist, 6ffnet er gleich die erste Tiir und betritt die Kiiche. Dort findet er eine Taschenlampe.
Als er sich weiter vorwagt und sich dem Kiihlschrank néhert, entdeckt ihn Dr. Freds Frau, die ihn am liebsten
gleich in den Hauskerker stecken wiirde. Doch flink wie er ist entkommt Dave seinem Schicksal, in dem er
schleunigst die Kiiche verlaft.

Er betritt noch einmal die Kiiche und holt sich aus dem Kiihlschrank die Pepsi-Dose. Im Speisesaal, der an die
Kiiche anschlie8t, nimmt er sich den verrotteten Braten vom Tisch. Vorsicht: Wenn sich der Sohn des Hauses
entschlieBt, sich etwas zu Essen zu holen, sollte man sich nicht gerade in der Kiiche aufhalten, da man sonst im
Kerker landet. Sobald dieser am Kihlschrank war, kann man die Kiiche wieder sicher betreten. Im néchsten
Raum, der Vorratskammer, nimmt Dave aus dem Regal die Fruchtsifte, das Glas und die Flasche mit dem
Entwickler, welche ihm dummerweise aus der Hand féllt und auf dem Boden zerbricht.

Da die Tiir zum nichsten Raum verschlossen ist, begibt sich Dave wieder in die Eingangshalle und versucht, die
Tiir rechts neben der Treppe zu 6ffnen. Dummerweise hat diese keine Klinke. Aber Michael bemerkt den
Koboldkopf am Treppengeldnder, und als er diesen runterdriickt, 6ffnet sich die Tiir. Jetzt hat er nur noch ein
Problem: Er ist nicht schnell genug, um die Tiir zu erreichen, bevor sie sich wieder schlief3t.

Also hole ich Michael hinzu, der den Koboldkopf hinunterdriickt. Nun kann Dave durch die Tiir in den Keller
gehen. Dort schaltet er zundchst das Licht ein und findet dann neben dem Sicherungskasten einen silbernen
Schliissel. Zuriick in der Eingangshalle geht er nach rechts ins Wohnzimmer und weiter in die Bibliothek, wo er,
nachdem er die Lampe angeschaltet hat, ganz rechts hinter einer losen Platte eine leere Kassette findet.

Nun begibt sich Dave in den ersten Stock, wo er sich im Raum links die Plastikfriichte und den Farbentferner
holt. Im néchsten Stock wird er von einem griinen Tentakel aufgehalten, der Dave nur durchlassen will, wenn er
ihm etwas zu Essen gibt. Dave ist so freundlich und reicht dem Tentakel die Plastikfriichte, die dieser dankend
annimmt. Jetzt hat er auch noch Durst! Nachdem Dave ihm nun auch noch die Fruchtséfte gibt, ist der Tentakel
zufrieden und zieht sich zurtick.

Eine Etage hoher betritt Dave den ersten Raum: das Schlafzimmer von Dr. Fred. Dort hebt er eine 10-Cent-
Miinze vom Boden auf. Uber die Leiter hinter dem Bett kommt er auf den Dachboden. Dort wohnt Griiner
Tentakel, der Dave erzéhlt, wie deprimiert er ist, da er so gerne Musik machen wiirde. Dave nimmt sich die
Schallplatte und den gelben Schliissel und geht zuriick in den Flur.

Nun 6ffnet er die vierte Tiir. Dahinter scheint eine Art Trainingsraum zu sein. Am Kraft-O-Mat macht er auch
gleich ein wenig FitneBtraining. Im anschlieBenden Badezimmer nimmt er den trockenen Schwamm vom
Waschbeckenrand.

Dave geht wieder in den Flur und durch die Tiir ganz rechts. Schnell beseitigt er den Farbfleck an der Wand mit
dem Farbentferner und betritt den Raum dahinter. Nachdem er das Licht eingeschaltet hat, entdeckt er dort einen
Kabelbruch. Deswegen laufen wahrscheinlich die Spielautomaten nicht!

Plotzlich klingelt es. Es scheint der Postbote zu sein, der ein Paket vorbeigebracht hat. Schnell lduft Syd nach
drauBlen, schnappt sich das Paket und entfernt die Briefmarken.

Dave geht nun ins Musikzimmer (erster Stock, ganz rechts) und legt dort die Schallplatte vom griinen Tentakel
auf. Die Kassette aus der Bibliothek kommt in den Kassettenrecorder. Zuerst wird der Kassettenrecorder, dann
der Plattenspieler angeschaltet. Nachdem die Vase zersprungen ist, schaltet Dave den Kassettenrecorder wieder
aus und nimmt die Kassette heraus.

Nun geht er ins Wohnzimmer (ErdgeschoB, rechts) und steckt die Kassette in den Recorder, der sich hinter der
Schranktiir befindet. Durch die hohen Tone auf der Kassette zerspringen die Fenster und der Kronleuchter. Nun
kann er den rostigen Schliissel, der im Kronleuchter hing aufnehmen (er ist fiir die Geddngnistiir).

Dave verldBt das Haus und entfernt den Busch vor dem Gitter links neben der Eingangstiir. Durch den Kraft-O-

Mat gestérkt kann er das Gitter 6ffnen. Er gibt Michael den trockenen Schwamm und dieser verschwindet in der
Offnung. Mit dem Schwamm wischt er die EntwicklerFliissigkeit auf und geht weiter zum Hauptwasserhahn.
Dave macht sich inzwischen auf den Weg zur Vorratskammer (zweiter Raum hinter der Kiiche). Dort 6ffnet er
die Hintertiir mit dem silbernen Schliissel aus dem Keller und geht zum Swimmingpool.

Michael schlieit nun den Hauptwasserhahn. Dadurch wird der Pool gelehrt. Da das Wasser den radioaktiven
Reaktor kiihlt, mufl Dave sich nun etwas beeilen, da ansonsten das ganze Haus explodiert. Er steigt in den Pool,
steckt den leuchtenden Schliissel und das Radio ein und verldBit den Pool wieder. Sofort 6ffnet Michael den
Hauptwasserhahn wieder. Dave fiillt noch schnell das Glas mit dem radioaktiven Wasser aus dem Pool und geht



durch das Gartentor zur Garage. Er 6ffnet das Tor mittels Kraft-O-Mat-Power und den Kofferraum des Autos
mittels gelben Schliissel. Im Kofferraum findet er eine Werkzeugkiste.

Damit kdnnte er doch die defekten Kabel reparieren. Also nichts wie auf zur kaputten Leitung. Als Dave sein
Vorhaben in die Tat umsetzen will, bekommt er einen Stromschlag. Es miiflte also erst einmal jemand die
Sicherungen ausschalten. Michael geht in den Keller (Syd hilft ihm mit der Tiir), 6ffnet dort den
Sicherungskasten und... Moment, zundchst einmal 6ffnet Dave das Radio aus dem Swimmingpool und steckt die
Batterien in die Taschenlampe. Jetzt kann Michael den Strom ausschalten. Dave schaltet die Taschenlampe ein
und repariert die Drdhte mit dem Werkzeug. Michael schaltet den Strom wieder an und Dave die Taschenlampe
aus.

Nun treffen sich Michael und Dave vor dem Zimmer von Weird Ed (neben dem Kraftraum). Dave gibt Michael
den rostigen Schliissel und versteckt sich darauthin im Kraftraum. Michael betritt das Zimmer von Weird Ed und
1aBt sich gefangen nehmen. Dave geht schnell in das Zimmer, 6ffnet das Sparschwein, nimmt die drei Miinzen
heraus, klaut den Hamster aus dem Kéfig und die Schliisselkarte, die darauthin erscheint. Schlielich verlaft er
das Zimmer und versteckt sich wieder im Kraftraum. Sollte er auch geschnappt werden - kein Problem: Michael
hat ja den Schliissel.

Nun bringt Syd Weird Ed das Paket. Dieser will den Freunden nun helfen. Zunéchst bendtigt er allerdings noch
seine Pldne, die man fiir ihn suchen soll. Sobald es klingelt, geht Michael nach draulen und nimmt die
unentwickelten Fotos, die sich rechts neben der Treppe befinden. Mit Hilfe des Entwicklers macht er im
Fotolabor Abziige.

Nun muf} er Edna ablenken (neben dem Zimmer von Weird Ed). Dave holt sich von ihrem Nachttisch den
kleinen Schliissel und steigt die Leiter hinter ihrem Bett hoch. Oben klappt er das Bild zur Seite, und dahinter
erscheint ein Tresor. Darunter sind auch einige Zahlen geschrieben. Allerdings sind die so klein, dafl man sie mit
bloBem Auge nicht erkennen kann. Nachdem Dave auf dem Riickweg von Edna in den Kerker gesteckt wird und
sich und Michael befreit hat, geht er in den Raum mit der fleischfressenden Pflanze.

Dieser gibt er das radioaktive Wasser aus dem Pool, den verrotteten Braten und die Pepsi-Cola. Nachdem Sie um
zwel Meter gewachsen ist, kann Dave an ihr zur Luke in der Decke hochklettern. Er kommt in einen Raum mit
einem Teleskop. Durch dieses sieht er allerdings nur den Apfelbaum in Dr. Freds Garten. Er steckt 10 Cent in
die Vorrichtung an der Wand und driickt den rechten Knopf... nette Dachrinne! Nach weiteren 10 Cent und
einem erneuten Druck auf den rechten Knopf hat sich der Aufwand gelohnt. Dave kann durch das Teleskop die
Kritzelei unter dem Tresor entziffern. Es ist ein vierstelliger Code, den er sich gut merkt.

Ein letztes Mal mul3 Michael Edna ablenken, und Dave schleicht sich in ihr Zimmer und dort die Leiter hoch
zum Tresor. Diesen 6ffnet er mit der eben gemerkten Nummer und holt einen versiegelten Umschlag heraus, den
er sofort aufreift. Er findet einen Vierteldollar. Nachdem Michael und Dave wieder ausgebrochen sind, gibt
Michael erstmal die Fotos an Dave. Sobald Dr. Fred "Meteor Mess" gespielt hat, benutzt Dave den Vierteldollar
fiir ein Spiel am gleichen Automaten. Nach Spielende erscheint die Highscore-Liste. Die vierstellige Zahl an
erster Stelle merkt er sich. Mit dem kleinen Schliissel kann man iibrigens das Miinzfach jederzeit wieder 6ffnen
und das Geld zuriickholen.

Nun bringt Dave die Fotos zu Weird Ed, der nun mit den anderen das Labor stiirmen will. In 10 Minuten soll
Dave da sein. Er geht ein weiteres Mal - diesmal freiwillig - in den Kerker. Dort 6ffnet er die beiden
Vorhdngeschlgsser zum Geheimlabor mit dem leuchtenden Schliissel und gibt bei der inneren Tiir den eben
gemerkten Code ein. Daraufhin ist der Weg zum Labor frei.

Der Lila Tentakel versperrt ihm zuerst den Weg, doch Weird Ed kommt zu Hilfe und Dave gelangt in den
nidchsten Raum. An Dr. Fred kann er einfach vorbeigehen. Dieser schaltet jedoch die
Selbstzerstorungseinrichtung des Hauses ein. Dave holt sich aus dem Schrank den Schutzanzug und 6ffnet mit
der Schliisselkarte die Tiir rechts. Im nédchsten Raum legt er einen Schalter um, worauf die Beeinflussung des
Meteors auf Dr. Fred beendet wird. Dieser kann leider die Selbstzerstdrung nicht mehr ausschalten. Kurzerhand
nimmt Dave den Meteor unter den Arm, gelangt durch die néchste Tiir in die Garage, legt den Meteor in den
Kofferraum und schliel ihn. Nun muf3 das Auto nur noch mit dem gelben Schliissel gestartet werden...

Die Selbstzerstorung ist ausgeschaltet und Dr. Fred entschuldigt sich bei Dave und Sandy fiir alles, was er ihnen
angetan hat.



Schliisseliibersicht:

Beschreibung Fundort Tiir

Schliissel FuBmatte Haustiir

silberner Schliissel Keller Tiir zum Swimmingpool
gelber Schliissel beim griinen Tentakel Auto

rostiger Schliissel Kronleuchter Kerker

leuchtender Schliissel Swimmingpool Schldsser zum Geheimlabor
kleiner Schliissel Ednas Nachttisch Spielautomaten

Was man sonst noch machen kann:

Im Badezimmer befindet sich hinter dem Duschvorhang eine Mumie. Mit dem Wasserhahn aus der Garage kann
man die Dusche reparieren und ein- schalten. Darauthin rutscht die Mumie zur Seite, und man kann die Te-

lefonnummer von Edna erkennen. (*)

Bernhard:

Der Physiker kann aus dem Radio im Wohnzimmer die Rohre ausbauen, diese im Funkgerdt von Dr. Fred
einbauen und damit, sobald die Tiir zum Geheimlabor gedffnet wurde, die Mondpolizei rufen, welche den Me-
teor wegschafft. In diesem Fall mufl man sich nicht um den Lila Tenta-

kel kiimmern.

Syd:

Wenn Dave den Briefumschlag aus dem Tresor geholt hat, reiit er ihn nicht einfach auf! Er schaltet im
Badezimmer das Waschbecken ein und 146t das Glas voll Wasser laufen. Damit geht er in die Kiiche, stellt das
Wasserglas und den Umschlag in die Mikrowelle und schaltet diese ein. Nach kurzer Zeit kann er den Umschlag
wieder herausholen und ihn

vorsichtig 6ffnen.

Nun muf3 Syd ein kurzes Demo-Band aufnehmen. Er holt sich die Kassette aus dem Wohnzimmer und geht
damit ins Klavierzimmer. Dort steckt er die Kassette in den Recorder, stellt diesen auf Aufnahme und spielt
einige Takte auf dem Klavier. Danach schaltet er den Recorder aus und nimmt die Kassette wieder raus. Er
schaltet den Fernseher an und sieht die Werbung eines Produzenten, der alles, egal was es ist, ver- 6ffentlichen
will. Im Zimmer mit der fleischfressenden Pflanze schreibt er die Adresse des Herausgebers auf den Umschlag,
steckt die Kassette hinein und klebt die Briefmarken drauf. Dann steckt er den Umschlag in den Briefkasten und
klappt das Fdhnchen hoch. Nach einiger Zeit - im Moment kann man nur warten - sieht man, wie der
Herausgeber sich das Demo-Band anhdrt und vollig begeistert ist.

Einige Zeit spdter findet man den Plattenvertrag im Briefkasten. (*)

(*) Wer weil3, wie mir das Beschriebene weiterhilft oder was es sonst noch fiir Moglichkeiten gibt, mdge mir
bitte eine E-Mail schreiben.

(sven.woltmann@rz.tu-ilmenau.de)

Dazu einige Bemerkungen:

Nach Sven's Losung gibt es (spéter) einen Plattenvertrag im Briefkasten. (siche Losung) Diesen muss man dem
Griin-Tentakel geben und es vertreibt das lila Tentakel.



2.
Hier nehmen Wir David; Bernhard, und Wendy

Wenn man im Haus ist und das Manuskript hat, gibt man es Wendy und ldsst sie zur Schreibmaschine gehen.
Dort benutzt man beides und erhélt ein gutes Manuskript. Jetzt nimmt man den (geschlossenen) Umschlag und
das Glas mit dem normalen Leitungswasser und stellt beides in die Mikrowelle. Man klebt die Briefmarken (vom
Paket) auf den Umschlag und legt das Manuskript hinein.

Jetzt mufl man fernsehen und den Umschlag mit der Schreibmaschine benutzen. Als letztes den Brief in den
Briefkasten und warten. (Wenn nach ca.5-10 min nichts passiert mal den Hebel verstellen). Man bekommt
wieder einen Vertrag ( iiber 1.000.000.$) den man dem lila Tentakel gibt, dann verschwindet es (Bestechung).

Wenn das jemand zu wuselig war dann soll er mir Schreiben.
CPS-Schmid@t-online.de
Corvin Schmid



Von Gadler

Wahlt zuerst DAVE, SYD und MICHAEL aus. Nehmt Ihr andere Charaktere, dndert sich auch der Spielablauf.
Es gibt viele Losungen. Dies ist eine davon:

Geht mit Dave nach links zum Haus. Neben der Treppe versperrt ein Grasbiischel ein Kellerfenster. Nehmt die
Biische weg und geht zur Tiir. Unter dem FuBabtreter findet Ihr einen Schliissel, den Thr aufnehmt. Offnet mit
dem Schliissel die Tiir und geht ins Haus.

Geht gleich nach oben durch die Tiir in die Kiiche. Nehmt dort die Taschenlampe vom Tisch (abspeichern). Geht
dann vorsichtig nach rechts. Sobald Edna Euch entdeckt, lauft so schnell Ihr kénnt nach links aus der Kiiche.
Betretet die Kiiche wieder, nehmt die Pepsi-Dose aus dem Kiihlschrank, und die alten Batterien, die Ihr gleich in
die Taschenlampe stoptft.

Offnet Die Tiir rechts. Geht dann nach rechts und 6ffnet die Tiir. Geht rein und nehmt das Glas und die
Fruchtséfte aus dem Regal. Nehmt dann noch den Entwickler von ganz oben, und passt auf, das Ihr die Flasche
nicht kaputt macht.

Hoppla. Naja sollte wohl so sein. Habt Thr die Sachen, geht zuriick in die Eingangshalle. Geht nach rechts zur
Tiir neben der Treppe.

Wechselt zu Syd und geht ins Haus. Dort geht Thr zur Treppe und driickt auf den rechten Kobold am
Treppenende. Die Tiir 6ffnet sich darauthin und Thr konnt mit Dave durch die Tiir gehen. Im Raum macht die
Taschenlampe an und sucht den Lichtschalter.

Geht nach links und nehmt den Silber-Schliissel, der neben dem Sicherungskasten héngt. Verlafit den Keller
wieder und geht dann rechts durch die Tiir. Geht ganz nach rechts und wieder durch die Tiir. Schaltet die
Taschenlampe ein, und sucht die Lampe, die am Ende des Raumes steht. Schaltet sie ein.

Hinter Euch steht im Regal eine lose Platte, an der lhr zieht. Nehmt die Kassette. Geht wieder zuriick in die
Eingangshalle und dann die Treppe hoch. Oben betretet Ihr den Raum ganz links und nehmt die Plastikfriichte
und den Farbentferner.

Verlasst den Raum und geht durch die blaue Tiir am Ende der Treppe. Geht ganz nach rechts und die Treppe
hoch. Etwas weiter links steht ein griines Tentakel, und will Euch nicht vorbeilassen. Gebt Thr ihm erst die
Plastikfriichte und dann die Fruchtséfte, verschwindet das Tentakel.

Geht weiter nach links und die Treppe hoch. Oben angekommen, 6ffnet die erste Tiir im Gang, und geht rein.
Auf dem Boden findet ihr eine zehn Cent Miinze, die Ihr aufnehmt. Klettert die Leiter hoch. Oben in dem Raum
mit den Lautsprecherboxen (die etwas kleiner sind als meine, die ich zuhause hab) geht Thr nach rechts und redet
mit dem Tentakel.

Nehmt die Schallplatte hinten vom Regal und den gelben Schliissel hinten rechts von der Wand. Geht zuriick in
den Flur und 6ffnet die vierte Tiir.

Im Fitnessraum benutzt Thr zuerst den Kraft-OMat und geht dann ganz nach rechts ins Bad. Nehmt dort den
trockenen Schwamm vom Waschbecken und geht zuriick in den Flur. Offnet die Tiir rechts am Ende des Flures
und geht in den Raum. Rechts an der Wand ist ein roter Farbfleck. Benutzt den Farbentferner mit dem Fleck.
Eine Tiir wird sichtbar.

Geht hinein und sucht die Lampe (ziemlich weit oben links {iber Dave im Bild) und schaltet sie ein. Hinten an
der Wand seht Ihr zwei kaputte Kabel (merkt Euch diesen Raum).

Wartet Ihr eine Weile, hort Thr wie es an der Tiir klingelt. Wechselt schnell zu Syd, der immer noch den Kobold
driickt, geht nach drauBlen, nach links, und nehmt das Paket. Geht dann nach rechts bis zum Zaun. Weird Ed hélt
das fiir einen Klingelstreich und geht wieder ins Haus. Wechselt zu Dave.

Geht in den ersten Stock herunter und rechts durch die Tiir ins Musikzimmer. Legt dort die Schallplatte auf und
stopft dann die Kassette in den Kassetten-Recorder. Schaltet den Kassetten-Recorder ein und dann das
Grammophon. Sobald die Vase auf dem Klavier zersprungen ist, schaltet den Kassetten-Recorder aus und nehmt
die Kassette. Verlasst den Raum, geht die Treppe herunter und ganz nach rechts in den Raum.

Gleich vorne findet Ihr ein kleines Schrinkchen, das Ihr 6ffnet. Darin befindet sich ein Kassettenspieler, in den
Thr die aufgenommene Kassette legt, und abspielt. Das war zuviel fiir die Scheibe und den Kronleuchter. Nehmt
den Schliissel, der in den Kronleuchter-Scherben liegt und verlasst das Haus.

DrauBlen o6ffnet Ihr das Gitter und gebt Syd den trockenen Schwamm. Mit Syd klettert Thr nun in die
Keller6ffnung. Geht nach rechts und wischt mit dem Schwamm die vergossene Entwicklerfliissigkeit auf. Geht
wieder ein Stiick nach rechts und bleibt vor dem Haupthahn stehen.

Wechselt zu Dave und geht mit ihm in die Kiiche. Von dort aus geht Thr ganz nach rechts in den Raum in dem
Ihr den Entwickler heruntergeschmissen habt. Benutzt den Silberschliissel mit der blauen Tiir und geht durch.
Jetzt muss es schnell gehen (abspeichern).



Wechselt zu Syd und dreht den Haupthahn ab. Wechselt dann zu Dave und holt das Radio und den leuchtenden
Schliissel. Raus aus dem Pool, wieder zu Syd gewechselt und mit ihm den Haupthahn zu drehen. Wechselt zu
Dave und nehmt mit dem Glas ein bisschen Wasser aus dem Pool. Offnet die Tiir im Zaun und geht zur Garage.

Offnet die Garage und den Kofferraum mit dem gelben Schliissel. Nehmt den Werkzeugkasten. Verlasst die
Garage und geht in die Eingangshalle. Driickt den rechten Kobold.

Wechselt zu Syd, geht mit ihm ins Haus und geht mit ihm die Treppe in den Keller hinunter. Sucht den
Lichtschalter, schaltet ihn ein, und geht ganz nach links zum Sicherungskasten. Geht mit Dave die Treppe hoch
zu dem Raum mit den kaputten Kabeln. Dort angelangt, schaltet die Taschenlampe ein. Schaltet mit Syd den
Hauptschalter aus und repariert als Dave mit dem Werkzeug die kaputten Kabel.

Sobald die Kabel wieder heile sind. Mit Syd den Hauptschalter wieder einschalten, damit das Haus nicht in die
Luft fliegt. Geht mit Syd und Dave in den Kraftraum. Gebt als Dave den rostigen Schliissel (der vom
Kronleuchter) an Syd. Verlasst mit Dave den Kraftraum und 6ffnet gleich links neben dem Kraftraum die Tiir.
Weird Ad schafft Dave ins Gefangnis.

In dieser Zeit wechselt zu Syd, geht in Weird Ed's Zimmer, nehmt den Hamster, die Schliisselkarte (auf der der
Hamster wohl gesessen hat, 6ffnet das Sparschwein und nehmt drei zehn Cent Miinzen heraus. Dies alles miisst
Ihr sehr schnell machen.

Habt Ihr die Sachen, raus aus dem Zimmer und wieder in den Kraftraum verschwinden. Verlasst nach einer
Weile den Kraftraum und geht wieder in Weird Ed's Zimmer. Gebt Thm das Paket. Er trieft vor Freude und
erklart sich bereit Euch zu helfen.

Geht danach in die Eingangshalle. Holt Michael ins Haus und driickt mit ihm den rechten Kobold. Geht mit Syd
in den Keller und befreit Dave mit dem rostigen Schliissel. Gebt Dave alle zehn Cent-Miinzen, die
Schliisselkarte, und oben angelangt, Michael den Schwamm mit dem Entwickler Michael. Geht mit Michael
nach draulen und nehmt den unentwickelten Film (neben der Treppe). Geht mit ihm nach oben in den 2. Stock
und 6ffnet die Tir neben der Treppe. Neben der Pflanze).

Im Photolabor benutzt Thr zuerst den Schwamm mit dem Entwickler in die Schale. Legt dann den Film hinein.
Die Abziige sind fertig. Geht mit Dave in den Kraftraum. Offnet mit Michael die Tiir zu Edna's Zimmer (das
Zimmer neben Weird Ed's Zimmer). Lasst Euch von Edna festnehmen und geht mit Dave in Ednas Zimmer.

Nehmt den Schliissel vom Nachtschrank und klettert die Leiter rauf. Sucht die Lampe (etwas {iber Euch) und
schaltet sie an. Zieht rechts am Bild und geht wieder runter in Edna's Zimmer, wo Thr prompt festgenommen
werdet. Im Kerker geht Thr mit Dave zur rechten Tiir.

Mit Michael geht Ihr zum linken Fenster (iber dem Skelett) und driickt den lockeren Stein, der direkt unter dem
Fenster sitzt. Wechselt schnell zu Dave und geht durch die offene Tiir raus. Offnet mit Dave dann von auflen die
Tiir mit dem rostigen Schliissel, wechselt zu Michael und verlasst das Verlies.

Geht dann mit Dave in den Raum mit der Fleischfressenden Pflanze (der Raum neben dem Kraftraum). Gebt der
Pflanze das Wasser aus dem Pool, und die Pepsi zum nachspiilen. Klettert an der Pflanze hoch durch das Loch in
der Decke. Stopft eine Miinze links in den Miinzschlitz und driickt den rechten Knopf. Benutzt noch eine Miinze
und driickt abermals den rechten Knopf. Benutzt lThr nun das wirklich starke Teleskop, erkennt Ihr die
Kombination vom Safe iiber Edna's Zimmer.

Stellt Michael vor Edna's Zimmer, und Dave wieder in den Kraftraum. Betretet mit Michael Edna's Zimmer und
lasst Euch schnappen. Mit Dave dann schnell in Edna's Zimmer und die Leiter rauf. Offnet die Safetiir mit der
eben erspihten Nummer und nehmt den versiegelten Umschlag heraus. Offnet Ihr ihn, findet Ihr einen
Vierteldollar.

Geht wieder nach unten und lasst Euch festnehmen. Brecht wie gehabt aus. Vor dem Verlies gibt Michael erst
mal die Abziige an Dave. Mit Dave geht Ihr dann in den ersten Stock und durch die blaue Stahltiir. Offnet die
letzte Tiir (vor der Treppe, die nach oben fiihrt) und geht in die Spielhalle. Geht zum Automaten "Meteor Mess"
und werft den Vierteldollar ein (die Sequenz, in der Dr. Fred am Automaten spielt, sollte schon da gewesen
sein). Merkt Euch die vierstellige Zahl an erster Stelle der Hiscoreliste. Habt Thr sie beim ersten mal nicht
mitbekommen, kriegt IThr den Automaten mit dem kleinen Schliissel aus Edna's Zimmer wieder auf, und konnt
den Vierteldollar herausnehmen.

Geht dann mit Dave zu Weird Ed und gebt Thm die Abziige. Der will euch in zehn Minuten im Labor treffen um
es zu stirmen. Geht nun mit Dave in den Kerker und zur Tiir links. Benutzt den leuchtenden Schliissel mit den
Schldssern, und gebt im Tastenfeld den Zahlencode ein, der im Hiscore stand.

Im Raum dahinter versperrt Euch ein Tentakel den Weg. Weird Ed kommt aber zur Hilfe und vertreibt den
Tentakel. Geht nach rechts durch die Tiir und im Labor nach rechts zum Schrank. Offnet Ihn und nehmt den
Schutzanzug heraus. Offnet rechts die Tiir mit der Schliisselkarte und betretet den Raum. Schnappt Euch den
Meteoriten und verlasst den Raum rechts durch die Tiir. Stopft den Meteoriten in den Kofferraum und schliefit
ihn. Startet dann das Auto mit dem gelben Schliissel.

Ende



Von Unbekannt

Fuer den folgenden Loesungsweg waehlt man als weitere Personen Bernard und Syd.

Um das Haus zu betreten, muss man die Vordertuer mit dem Schluessel ( Der unter der Fussmatte liegt )
aufschliessen. Daraufhin geht man in die Kueche. VORSICHT : Hier befindet sich am Anfang des Spieles die
Schwester. Sie kann man weglocken, indem man ungefaehr bis zur Kettensaege geht, sodass man die Schwester
sehen kann, und dann die Kueche wieder schnell verlaesst. Danach befindet sich die Schwester in ihrem Zimmer.

Aus der Kueche nimmt man die Taschenlampe, und aus dem Kuehlschrank den Kaese, die alten Batterien und
die Pepsi mit. Nun geht man durch den Speisesaal in den Vorratsraum. Dort nimmt man das leere Glas und die
Fruchtsaefte aus dem Regal.

Als naechstes geht man in den 1. Stock und nimmt aus dem Raum mit den Malutensilien die Wachsfruechte und
den PAINT REMOVER mit. Das gruene Tentacle im Flur des 2. Stockes verschwindet in sein Zimmer, wenn
man ihm die Wachsfruechte und die Fruchtsaefte gibt.

Nun geht Dave in die Diele des Erdgeschosses, vor die Tuer ohne Tuergriff. Darauthin geht man mit Bernard ins
Erdgeschoss und hebt den rechten Knauf an der Treppe hoch, worauf sich die Tuer ohne Griff oeffnet. Dave
kann nun in den Reaktorraum gehen. Wenn man die alten Batterien in die Taschenlampe gesteckt hat, kann man
mit ihr den Lichtschalter suchen, der sich links neben der Treppe befindet.

Syd stellt man an den Briefkasten. Im Reaktoerraum ist ein silberner Schluessel, mit dem man die verschlossene
Tuer im Vorratsraum oeffnen kann. Wenn es klingelt kann Syd bei dem Briefkasten ein Paeckchen abstauben.

Dave nimmt in der Bibliothek am rechten Ende des Buecherschrankes aus einen losem Fach eine leere Kassette
heraus. Mit Dave holt man darauthin aus dem Raum des gruenen Tentacles eine gruene Schallplatte ( diese steht
auf dem Regal ueber dem Bett ) und den YELLOW-KEY ( dieser haengt neben der rechten Box ).

Jetzt geht man ins Musikzimmer und nimmt die Schallplatte des gruenen Tentacles auf die leere Kassette auf.
Die nun bespielte Kassette spielt man im Wohnzimmer auf dem Kassettenrecorder ( im Schrank, unter dem
Radio ) ab. Darauthin faellt der Kronleuchter von der Deckeund man kann den alten, rostigen Schluessel fuer
den Kerker aufnehmen ( aus dem man ab sofort immer ausbrechen kann ).

Um die Garage zu oeffnen, und das Gitter links neben der Eingangstreppe zu verschieben ( Es wird sichtbar
wenn man die Buesche entfernt ),muss man im Kraftraum an der Kraftmaschiene trainiert haben.

Dave oeffnet die Tuer im Vorratsraum und geht zum Swimming-Pool; Syd verschiebt das Gitter der
Eingangstreppe ( Krafttraining nicht vergessen ! ). Er kann nun die Wasserleitung aufdrehen, woraufhin das
Wasser aus dem Swimming-Pool fliesst. Dave steigt nun in den Pool und nimmt den Schluessel sowie das Radio
mit. Sollten die Batterien aus der Taschenlampe leer sein, bekommt man neue aus dem Radio.

Als naechstes geht Bernard ins Wohnzimmer und baut aus dem Radio die TUBE aus, die er in das Funkgeraet in
Dr. Fred's Zimmer einbaut. Nun kann die Weltraumpolizei mit der Nummer von dem WANTED-POSTER
verstaendigt werden. Sie erscheint nach einiger Zeit im Kerker und hinterlaesst eine Polizeimarke, die man
aufnimmt.

Jetzt oeffnet man die Garage ( Krafttraining nicht vergessen ! ) und oeffnet den Kofferraum des Raketenautos
mit dem YELLOW-KEY. Der Inhalt wird mitgenommen. Dann braucht man auch noch den WATER FAUCET
aus der Garage. Den Inhalt des Kofferraums und die Taschenlampe gibt man Bernand, der nun in den
Geheimraum geht.

Um die deffekten Stromleitungen dort zu reparieren zu koennen, muss die Figur mit der Polizeimarke die
Sicherung im Reaktorraum ausschalten. Um das daraufhin erscheinende Tentacle auf seine Seite zu bringen gibt
man ihm die Polizeimarke.

Dann kann Bernand die Stromleitung mit Hilfe der angeschalteten Taschenlampe und dem Werkzeug aus dem
Kofferraum reparieren.

Jetzt geht man ins Badezimmer und schliesst der WATER FAUCET an die Dusche an, und dreht das Wasser
auf. Die Mumie geht zur Seite und Schwester Edna's Telefonnummer erscheint. Nachdem Bernand nun das
Telefon in der Bibliotek funktionstuechtig gemacht hat, kann man Schwester Edna anrufen. Waehrend man mit
ihr Telefoniert, kann eine andere Figur den SMALL-KEY aus ihrem Zimmer entwenden.

Danach geht man hoch in den Raum mit dem Tresor und schiebt das Bild zur Seite. (Und siche da, ein Tresor !!).
Um wieder aus Edna's Zimmer zu kommen muss man sie nur nochmal in ein Telefongespraech verwickeln.

Der fleischfressenden Pflanze gibt man mit dem leeren Glas aus der Vorratskammer Wasser aus dem
Swimming-Pool. Nachdem sie gewachsen, gibt man ihr Pepsi um sie unschaedlich zu machen. Dann hebt man
aus dem Zimmer von Dr. Fred die Muenze vom Boden auf.



Jetzt klingelt eine Figur an der Vordertuer. Weird Ed geht hinunter und eine weitere Figur kann aus seinem
Zimmer den Hamster, eine CARD KEY und das Sparschwein ( indem sich zwei Muenzen befinden )
herausholen.

An der fleischfressenden Pflanze klettert man in den Raum mit dem Periscope. In dieses wirft man eine Muenze
ein und drueckt den rechten Knopf, daraufhin wieder eine Muenze einwerfen und nochmals den rechten Knopf
druecken. Nun schaut man durch das Periscop und sieht ueber der Spinne die Codenummer fuer den Tresor. Man
geht in den Raum mit dem Tresor ( Vorher Edna anrufen ) und oeffnet ihn. Die Schachtel aus dem Tresor nimmt
man mit. Thr Inhalt besteht aus einem Quader.

Jetzt kann man zu den Automaten gehen, und den Quader in die COIN BOX einsetzen. Die Box wird mit dem
SMALL KEY geoeffnet. Nachdem man ein Spiel gespielt hat ( und dieses verlohren hat ), erscheint die High
Score Liste. Eine der dort angegebenen Zahlenkombinationen ist der Code fuer die Labortuer. Zusammen mit
dem GLOWING KEY fuer die Schloessen kann man diese Tuer nun vollstaendig oeffnen.

Jetzt geht man ins Labor, in den darauf folgendem Versuchsraum und Schliesslich ins Hauptlabor, indem sich
ein Schrank mit einem Strahlenanzug, den man anzieht, befindet. Jetzt oeffnet man mit dem CARD KEY die
Tuer zum Raum mit dem Meteor.

Fuer die folgenden Aktionen hat man nur begrenzte Zeit, die zwischendurch immer wieder angegeben wird. Im
Meteorraum schaltet man einen Kippschalter aus und nimmt den Meteor durch die naechste Tuer mit in die
Garage. Hier legt man ihn in den Kofferraum des Raketenautos und startet die Raketen mit dem YELLOW KEY.
Daraufthin hebt das Raketenauto ab ind fliegt ins AlL

Hier nun noch die Karte zum Game (T stehen fuer Treppen, H & = fuer Leitern)
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Von Unbekannt

Nachdem man die Haustiir mit dem Schliissel unter Tiirmatte aufgeschlossen hat (eine Person bleibt drauflen am
Briefkasten, um beim Tiirklingeln das Paket abzufangen), sollte man sich erst einmal alle Schliissel besorgen.

Silberner Schliissel: Eine Person driickt den rechten Kobold an der Treppe im Erdgeschoss. Die Geheimtiir
rechts davon geht auf, und eine andere Person kann in den Keller gehen. Nun muss man erst mal mit "Was ist"
den Lichtschalter suchen. Jetzt muss man ganz nach links gehen, dann hingt er an der Wand. Er ist fiir die Tiir
zum Pool.

Gelber Schliissel: Nachdem Edna aus der Kiiche verschwunden ist, nimmt man sich den Kéise und die Dose
Pepsi aus dem Kiihlschrank. Man geht weiter durch das Esszimmer in den Vorratsraum und nimmt die
Fruchtsifte, den Krug und den Entwickler (er fillt herunter, Hinweis spéter). Mit dem silbernen Schliissel
schlieft man die Tiir zum Pool auf und benutzt den Krug mit dem Pool. Mit diesen Sachen geht man hoch zum
Malerraum in der 1. Etage links und krallt sich die Wachsfriichte und den Farbentferner. Man geht hoher, bis
man auf das Green Tentacle trifft. Man gibt ihr erst die Wachsfriichte, dann die Fruchtséfte. Nun geht man in den
Wohnraum des Green Tentacle (3. Etage, 1. Tiir links, dann die Leiter hoch) und nimmt sich die Schallplatte
neben der Kompakt-Anlage und den gelben Schliissel ganz rechts an der Wand. Er ist fiir den Kofferraum und
umgebaute Rakete.

Kleiner Schliissel: Einer (moglichst mit dem alten, rostigen Schliissel oder mit gar keinen Sachen) lésst sich von
Edna (3. Etage, 2. Tiir links) in den Kerker einsperren. Wihrend dieser Zeit geht ein anderer in Ednas Raum und
krallt sich den Schliissel vor dem Bett rechts auf dem Nachtschrinkchen. Und nun wieder raus!! Der kleine
Schliissel ist fiir die Miinzbox der Spielautomaten.

Schliissel-Karte: Auch Ed muss man aus dem Zimmer locken (er wohnt in der 3. Etage, 3. Tiir links), dazu muss
man die Tiirklingel betdtigen (eine andere Person sollte sich im Kaft-O-Maten-Raum rechts daneben authalten).
Nachdem Ed die Tirklingel erhort hat, wartet man 15 sec. und (nun Tempo) geht in den Raum. Nehmen:
Hamster, Schliisselkarte. Offnen: Sparschwein. Nehmen: Zwei 10-Cent-Miinzen, raus!! Ab in den Kraft-O-
Maten-Raum rechts, falls Ed einem folgt, rein und Tiir schlieBen! Die Schliissel-Karte ist fiir die Tiir im Labor.

Alter rostiger Schliissel: Man geht mit der Schallplatte des Green Tentacle und der Kassette (die findet man unter
der rechten losen Wandverkleidung in der Bibliothek) in den Musikraum (1. Etage, rechts) und nimmt die Platte
auf Band auf. Die Kassette wird dann im Wohnzimmer abgespielt. Der rostige Schliissel liegt dann neben dem
heruntergefallenen Kronleuchter. Er ist fiir die Kerkertiir.

Glihender Schliissel: Man benutzt in dem Kraft-O-Maten-Raum (3. Etage, 3. Tiir links) den Kraft-O-Maten.
Nun hat man geniigend Kraft, das Gebiisch vor dem Haus, sowie das Gitter selbst wegzunehmen. Auflerdem
lasst sich mit Hilfe des Kraft-O-Maten das Garagentor in der Garage hinter dem Pool 6ffnen. Man geht in den
unterirdischen Raum und offnet (vorher eine Person am Pool bereitstehen lassen) den Wasserhaupthahn.
Blitzschnell auf die zweite Person umschalten! Ab in den Pool, nehmen: Radio auf aufblasbares Kissen,
glithender Schliissel links unten auf dem Boden. Nun ab wieder hoch! Umschalten auf erste Person und
Wasserhaupthahn wieder zudrehen!!!! Der glithende Schliissel ist fiir die duBlere Kerkertiir zum Labor. (Die
Innere gibt's spéter.)

Tada, wir haben es geschafft, alle Schliissel sind in unserem Besitz. Nun geht's weiter: Jetzt sollte man die
Leitungen im Leitungsraum reparieren. Zuvor holt man sich das Werkzeug aus dem Kofferraum der umgebauten
Rakete (aufzuschlieBen mit dem gelbem Schliissel) und die Taschenlampe aus der Kiiche, links auflen auf dem
Tisch. Man 6ffnet das Radio aus dem Pool und benutzt die Batterien in der Taschenlampe. Damit geht man in
den Raum: 3. Etage, rechteste Tiir, den Fleck an der rechten Wand mit dem Farbentferner zur Sau machen, nun
ist man im Sicherungsraum. Eine andere Person geht mit Hilfe der dritten Person in den Keller (s. silberner
Schliissel) und geht zum Sicherungskasten. Offnen und Sicherungen raus (vorher bei Person 1 die Taschenlampe
anmachen). Beeilung!!! Person 1: Mit Taschenlampe auf die kaputten Kabel gehen, mit Werkzeug reparieren!

Etage, rechteste Tiir. Man gebe der Pflanze den Krug mit Wasser, dann die Pepsi-Dose. Hat man zwei 10-Cent-
Miinzen, ist das gut, hat man nur eine, holt man sich die zweite im Funkraum (3. Etage, linkeste Tiir). Sie liegt
zwischen Bett und Funkanlage auf dem Boden. Mit den 2 Miinzen klettert man an der Pflanze im
Schreibmaschinenraum hoch. Man geht links zur Tafel und schmeif3t eine Miinze ein. Nun driickt man den
rechten Knopf am Fernrohr. Das Ganze macht man noch einmal. Eine andere Person lisst sich nun wieder von
Edna einsperren. Die Dritte klettert nun die Leiter in Ednas Zimmer hoch. Man 6ffnet das Gemaélde. Person 1
benutzt nun das Fernrohr. Man erkennt die Tresornummer. Person 3 6ffnet den Tresor nun mit dieser Nummer.

Man fiillt den Krug mit dem Kranwasser. Beides legt man nun in die gedffnete Mikrowelle. SchlieBen und
anmachen! Warten! Und 6ffnen! Ja, auch den Umschlag. Die 25-Cent-Miinze nicht fiir Bier ausgeben, sondern
erstmal behalten. Irgendwann in der Zwischenzeit hat es an der Tiir geklingelt! Wenn man schnell war, konnte
man sich das Paket unter den Nagel reiBen. Die Briefmarken, die man auf dem Paket findet (Offne Paket), kann



man auf dem Umschlag benutzen. Wenn man das Paket nicht hat, ist das auch nicht schlimm. Mit der 25-Cent-
Miinze geht man in den Spielautomatenraum und spielt am Meteor-Mess-Game. Miinze in Miinzschlitz
benutzen, und ab geht's. Die erste Highscore-Zahl ist die Codenummer fiir die innere Tiir zum Tresor. Es wére
nicht schlecht, sich die Zahl aufzuschreiben. Sollte Dr. Fred trotzdem, nachdem man gespielt hat, dieses Spiel
spielen, muss man die Miinzbox mit dem kleinen Schliissel aufschlieBen und von neuem spielen. So, Freunde,
ich glaube jetzt geht es rund: Je nachdem, welche Personen man hat, muss man folgende Anleitungen abspielen.
Und hier:

Bernhard: Er nimmt die Rohre aus dem alten Radio im Erdgeschoss in der Bibliothek raus und baut sie in dem
Funkgerat im Funkraum in der 3. Etage links ein. Man schaltet es ein und tippt die Nummer (sie steht links auf
dem Poster) ein. Nach kurzer Zeit kommt die Meteor-Polizei und hinterldsst ein Abzeichen im Kerker. Mit
diesem Abzeichen kann man das purpurne Tentakel vertreiben, wenn man es ihr gibt.

Michael: Er ist Fotograf und holt sich deswegen mit dem Schwamm aus dem WC (hinterm Kraft-O-Maten-
Raum) den in dem unterirdischem Raum liegenden Entwickler. Nun geht man zu Ed und gibt ihm erst den
Hamster und dann das (du tust mir leid, wenn du es nicht hast) Paket. Daraufhin liegt vor der Haustiir im rechten
Busch ein unentwickelter Film. Diesen und den Schwamm nimmt Michael mit in den Entwicklerraum. Kein
Licht anmachen!! Ach ja, und Tiir schlieBen!!!! Entwicklerschwamm in der Schale benutzen. Danach den Film
in der Schale benutzen. Jetzt den Film aus der Schale nehmen. Es entstehen Bilder. Diese gibt man Ed. Er hilft
einem dann, am purpurnen Tentakel vorbeizukommen.

Wendy: Sie holt sich das Manuskript aus dem Medizinraum in der hinteren 1. Etage links. Nun geht sie zum
Schreibmaschinenraum in der 3. Etage rechts und spannt das Manuskript in die Schreibmaschine und kann es
dann lesen. Nachdem man im Musikraum in der 1. Etage rechts den Fernseher eingeschaltet hat und den Film
gesehen hat, kann man den frankierten Umschlag in der Schreibmaschine. Nun benutzt sie das Manuskript in
dem Umschlag und bringt alles zum Briefkasten. Kasten auf, Umschlag rein, Kasten zu, Fihnchen hoch (ziehe
Féhnchen). Nun kann man wieder ins Haus zuriickgehen. So, jetzt kann man in aller Ruhe abwarten, bis die Tiir
klingelt. (Es dauert wirklich sehr lange, mit 10 min. kann man rechnen). Wenn's klingelt (Endlich!!), saust man
zum Briefkasten, auf mit ihm und nun hat man ihn in der Hand: DER VERTRAG!! Diesen Vertrag kann man
dem purpurnen Tentakel geben, es l4sst einen dann vorbei.

Syd: Er benutzt das Klavier im Musikraum in der 1. Etage rechts und nimmt die Melodie auf Band auf. Mit dem
Band geht er zum griinen Tentakel und gibt es ihr. Er erhélt von ihr ein Demoband. Er guckt sich die Sendung im
Musikraum an und beschriftet dann den Umschlag in der Schreibmaschine. Erst danach: Kassette in den
Umschlag. Ab in den Briefkasten (s. Wendy), ab ins Haus, ab zum Warten! Diesmal gibt man den Vertrag dem
griinen Tentakel. Jetzt kann man ohne Weiteres ins Labor.

Razor: s. Syd
Jeff: Faule Sau!

Alle diese Losungen helfen, an dem purpurnen Tentakel vorbeizukommen. Nun geht's weiter. Durch die nédchste
Tiir kommt man mit der Schliisselkarte. Das ist {ibrigens die falsche Tiir. Also, durch diese Tiir kommt man ohne
Weiteres. Ab jetzt muss man ganz cool bleiben, denn der Professor schaltet die Selbst-Zerstdrungs-Automatik
ein (Zeit fiir den Schluss: 2 min.). Schrank auf, Strahlenanzug benutzen, Tiir mit Schliisselkarte aufmachen
(SchlieBe auf...), Hauptschalter aus, Meteor nehmen, durch néchste Tiir zu Garage, Kofferraum auf, Meteor rein,
gelber Schliissel in umgebaute Rakete benutzen und jetzt:

Das war's
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