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von Michael Ziegler

eltsame Dinge ereignen

sich auf dem Grundstlick

des alten Landhauses

Maniac Mansion, seit vor
etwa 20 Jahren ein Meteorit
mitten in den Vorgarten
rauschte. Geheimnisvolle Ge-
rausche und das Kreischen
einer Kettensdge dringen
nachts aus dem Haus; vom
Swimmingpool geht ein ei-
genartiges Leuchten aus.
Man munkelt, daB der wun-
derliche Dr. Fred in seinem
Labor unheimliche Experi-
mente durchfiihrt, umgeben
von fleischfressenden Pflan-
zen und monstrosen Tenta-
keln. Doch niemand weil3 et-
was Genaues.

Im Laufe der Jahre ge-
woéhnten sich die Bewohner
des Stadtchens an die seltsa-
men Zeitgenossen und kiim-
merten sich wieder um ihre
eigenen Sorgen. Deshalb
schlagt die Nachricht wie eine
Bombe ein: Der Teenager
Sandy wird nachts auf dem
Nachhauseweg auf offener
StraBe gekidnappt — von Dr.
Freds Monstern.

Drei furchtiose Freunde
machen sich auf, sie aus Dr.
Freds Klauen zu befreien: Da-
ve (Sandys Freund), dessen
Kumpel Syd und Bernhard. In
einer Vollmondnacht treffen
sie sich vor Maniac Mansion
— das spannende Computer-
Abenteuer beginnt!

Verschiossene Tiiren

Fir den Ldésungsweg wéhit
man Bernhard und Syd als
Helfer: Dave spielt die Haupt-
rolle. Nachdem sich Syd, Da-
ve und Bernhard kurz beraten,
wahlen Sie in der Personenli-
ste Dave. Er geht zum Zaun.
Dort hangt ein Warnschild:
»Eindringlinge werden schreck-
lichst verstimmelt« (auweia,
schéne Aussichten!). Das ist
unserem Held aber schnup-
pe. Unbeirt geht er aufs
Haus zu. Dort ist ein Briefka-
sten, den er aber zunéchst
nicht beachtet. Und schon
gibt's das erste Problem: Da-
ve weil3 nicht, wie er ins Haus
kommen soll! Die Tur (Abb. 1)
ist verschlossen (haben Sie
was anderes erwartet?). In
der Verbliste auf dem Bild-
schirm existiert ein ganz be-
stimmtes Befehlswort (wel-
ches, wird nicht verraten —
spannender ist es, selbst
drauf zu kommen!). Klicken
Sie auf das Wort und bewe-
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Maniac Mansion — im Banne des
Killer-Meteors

Ghaos im
Gruselhaus

Ende gut, alles gut — Sandy ist gerettet! Aber ~ bis es
soweit ist, mussen Dave, Syd und Bernhard lebensge-
fahrliche Situationen (iberstehen!

LUCASRA PRASENTIERT .

JucasFiLy |

GAMES

[1] Dave vor dem Eingang zu Maniac Mansion. Wo ist der Schliissel
versteckt?

gen Sie den Cursor zur Tir.
Dabei entdeckt Dave die Tiir-
klingel. Da man einem Klin-
gelknopf nur schwer widerste-
hen kann, drlickt er ihn. Plétz-
lich rattert die Floppy los.
Halt, schalten Sie den C 64
nicht abl Ed, Dr. Freds Sohn,
erscheint auf dem Bildschirm.
Er ist in seinem Zimmer und
nimmt an, der Postbote brin-
ge ein Paket. Als. Dave
nochmals klingelt, schreit.Ed
ungeduldig: »Komm  ja
schonl«. Dann geht die Tiir
auf — Ed steht da. Als er Dave
sieht, beginnt er zu fluchen
und zu schimpfen und schlagt
ihm: die Tir vor der Nase zu.
Alle weiteren Versuche, die
Tir zu offnen, bleiben erfolg-
los.

Pech gehabt! Wie kommt
man blo ins Haus? Sehen
wir uns doch mal (iberall
um..., aha, die Tlrmatte! Da-
ve versucht, sie hochzuheben
(»>nimm  Turmatte«) - es
klappt! Und drunter liegt
tatsachlich der Schllissel. Ein
paar bange Sekunden - die
Tir geht auf. Volltreffer!

Dave ist jetzt in der Diele,
wo eine alte Standuhr steht.
Daneben gibt's eine Tur, die
er ebenfalls o6ffnet. Augen-
scheinlich geht's in die Kiiche
(Abb: 2). Plotzlich steht eine
Krankenschwester vor Dave —
Edna. Sie sieht nicht aus, als
kénne man gut mir ihr Kir-
schen essen. Edna steht am
Kiihlschrank. Wie ist sie weg-
Zulocken? Dreist und frech
steuert Dave auf den Wasser-
hahn zu, damit Edna ihn ent-
deckt. Dann verlaBt er wieder
fluchtartig die Kliche! Es
klappt — Edna verfolgt Dave
und verschwindet dann in
ihrem Zimmer. Anmerkung:
Spatestens jetzt sollte man
den aktuellen Spielstand spei-
chern!

Dave schleicht sich wieder
in die Kiche. Auf dem
Schrank entdeckt er eine Ta-
schenlampe, die er flur alle
Falle einsackt. Auf dem Weg
zum Kihischrank macht er ei-
nen grausigen Fund: An der
Wand héangt eine Kettensa-
ge... Uber und Gber mit Blut
bespritzt. Merkwlrdige Sitten
sind das hier. Dave o6ffnet die
Kdhitruhe und nimmt Kéase,
Cola und Batterien mit. Man
kann ja schlieBlich nie wis-
sen, ob man die Gegenstan-
de nicht noch dringend
braucht!

Unvermittelt wechselt die
Bildschirmszene. Dr. Fred
spricht mit Sandy und macht
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ihr per Holzhammermethode
klar, daB er ihr das Gehimn
rausnehmen will — horrible
Vorstellung! Hektisch beginnt
Dave mit der Suche nach
Sandy und betritt das néchste
Zimmer (Speiseraum). Von
dort geht's in die Vorratskam-
mer. Aus dem Regal nimmt er
den Krug und die Fruchséfte.

Jetzt solite Syd ins Spiel
eingreifen (per Auswabhl in der
Personenliste). Syd lauft
zunachst zum Briefkasten.
AnschlieBend stellt man wie-
der die Spielfigur »Dave« ein.
Der steigt die Stufen hinauf in
den ersten Stock. Dort kann
man zwischen drei Wegen
wéhlen: gradeaus, links oder
rechts. Dave entscheidet sich
fir links, offnet die Tur und
betritt ein' Malstudio.
steckt er die Wachsfriichte
und den Farbentferner ein. Er
verlaBt den Raum wieder und
offnet die nachstliegende Tlr.
Weiter rechts befindet sich ei-
ne andere Treppe. Sie fUhrt in
den zweiten Stock. Dort er-
wartet Dave ein furchterre-
gendes Biest — ein Tentakel
(Abb. 3). Er versucht, sich
vorbeizumogeln, aber es
klappt nicht.

Das Ding kann auch spre-
.chen: »Gib mir was zu fres-
sen, sonst..l«. Vor lauter
Schreck uberléaBt Dave dem
Wesen das néachstbeste, das
ihm in die Finger kommt: die
Wachsfrichte (brrh!). Den-
noch: Es klappt! Und weil das
Biest Durst bekommt und et-
was zu Trinken verlangt,
Uberlanst ihm Dave auch die
Fruchtsafte. Rulpsend trollt
sich das Ungeheuer.

Geheime Wandtiir

Sonst ist hier oben nichts
Interessantes mehr zu ent-
decken, also zurlick in die
Diele mit der Standuhr. Als
Dave die Dielenwand abta-
stet, findet er eine Geheimtur,
Klar, daB er sie offnen will —
aber von wegen, Pusteku-
chen! Statt dessen sagt Dave:
Hier ist kein  Tirknauf.
Nochmals wird alles (ber-
prift. Die linke Koboldstatue
bewegt sich nicht. Also pro-
biert er's mit der rechten. Voll-
treffer! Die Tir geht auf. Als
er durch will, klappt das ver-
flixte Ding wieder zu. Jetzt
braucht unser Freund drin-
gend Hilfe.

Schalten Sie wieder zu
Bernhard. Der eilt sofort her-
bei und hebt den rechten Ko-
bold hoch. Geschafft, jetzt

40

Dort

kann Dave unbehelligt durch
die Tur. Bernhard versteckt
man nun am besten im
Wohnzimmer und schaltet
wieder zu Dave. Hinter der
Tar ist ein dunkler Raum —
aber wozu gibt's Taschenlam-
pen? Batterien rein und ein-
schalten. Die Lampe ist aller-
dings eine triibe Funzel. Links
neben der Treppe entdeckt
Dave einen Lichtschalter, den
er anknipst. Die Taschenlam-
pe wird ausgeschaltet. Der
Raum ist hell erleuchtet. Der
Reaktor scheint ganz in der
Néhe zu sein. Dave bewegt
sich nach links und findet ei-
nen silbernen Schlissel, den
er einsteckt. Daneben gibt's
noch eine Tur, die man aber
nicht offnen kann — wie nicht
anders zu erwarten. Dave
zieht sich zuriick und verlaBt
den Reaktorraum. Den silber-
nen Schllssel probiert Dave
bei jedem SchioB, aber das
Ding paBt nirgends. Halt, bei
der Vorratskammer war Dave
noch nicht! Nichts wie hin —
sieh da, der Schlissel greift
und sperrt die Tur aufl Aller-
dings gibt's da drin nichts zu
entdecken. Welchen Raum
maochten Sie als néachsten un-
tersuchen? Die Bibliothek?
Zunachst muB man ins
Wohnzimmer, die nachste Tir
flihrt ins Lesezimmer. Dort
gibt's zwar kein Licht, aber mit
der Taschenlampe hat Dave
schon bei ahnlicher Gelegen-
heit gute Erfahrungen ge-
macht. Er knipst sie an und
entdeckt eine Lampe. Ach-
tung: die Batterien der Ta-
schenlampe sind wahnsinnig
schnell leer! Deshalb schaltet
Dave die Lampe ein. Rechts
von ihm liegt eine Treppe,
doch da geht's nicht weiter —
Betreten verboten. Am BU-
cherschrank rechts unten fin-
det Dave eine lose Wandver-
kleidung, die er 6ffnet. Er ent-
deckt eine leere Kassette und
nimmt sie mit. Das Telefon
scheint kaputt zu sein. Dave
geht in den dritten Stock, von
dort unmittelbar durch die er-
ste Tar — Dr. Freds Zimmer.
Gott sei Dank — er ist nicht
da. Auf dem Tisch steht ein
Funkgerédt (Abb. 4), aber es
scheint nicht zu funktionieren.
Dave bewegt sich weiter nach
rechts und stoBt auf eine Lei-
ter. Ehrensache, daB er rauf-
klettert. Plétzlich ist er in ei-
nem Raum mit zwei riesigen
Boxen. Da erschallt die Tir-
klingel, schnell schaltet man
um zu Syd, der die Haustir
aufmacht und ein Paket an-

nimmt.

Der Bildschirm verdunkelt
sich und Eds Zimmer ist zu
sehen. Ein Tip: Wer auf dem
Flur _steht, muB3 sich schnell
verstecken, denn falls ihm Ed
oder Edna Uber den Weg lau-
fen, landet er im Geféngnis.
Ed steht vor der Tur und

darauf wird die Spielhandiung
wieder ins Musikzimmer ver-
legt. Jetzt schiebt Dave die
Kassette in den Recorder und
schaltet Grammophon sowie
Kassettenrecorder ein. Er ist
gespannt, was passiert. Die
Platte gibt einen gréBlich
schrillen Ton von sich, den

Hochtest du was zu essen? Kowm zu mir'

schimpft laut. Da erscheint
ein anderes Tentakel, brab-
belt etwas vor sich hin und
htipft davon; komisches Tier.
Wenigstens war es nicht
hungrig. Neben der Mondo-
Stereo-Anlage  liegt  eine
Schallplatte, die sich Dave
grabscht. Wo ist das Tentakel
eigentlich hingehiipft? Dave
orientiert sich nach rechts und
findet einen gelben Schllissel.
Vom Tentakel keine Spur.
Warum nicht mal ins Musik-
zimmer schauen? Man geht
in den ersten Stock und dann
rechts. Als Dave im Musik-
zimmer ist, entdeckt er einen
Kassettenrecorder und ein
Grammophon. Da falit ihm
ein, daB er eine Schallplatte
und eine Kassette bei sich
tragt! Schnell die Schallplatte
aufgelegt: Wieder verdunkelt
sich der Bildschirm, und Dave
erhaltt die Schreckensnach-
richt: Man will Sandys Gehirn
herausoperieren. Unmittelbar

[31 Ein aggressives Tentakel versperrt Dave den Weg

der Tape-Recorder aufzeich-
net. Schnell alles abschalten,
Kassette, Schallplatte mitneh-
men und weg von hier. Wo-
hin? Ins Wohnzimmer! Dave
offnet die Schranktir und fin-
det einen zweiten Kassetten-
recorder. Merkwirdig. Er legt
die Kassette ein und aktiviert
den Recorder — wieder der
furchtbar schrille Ton. Da
passiert's: Alle Fenster zer-
splittern, sogar der Kron-
leuchter. Schnell den Recor-

‘der wieder abstellen! Die Kas-

seite nimmt Dave aber vor-
sichtshalber mit. Neben dem
Kronleuchter liegt ein rostiger
Schlussel. Wo kénnte der
passen?

Nach diesem gerduschvol-
len Schreck geht die Suche
nach Sandy weiter. Dave
schleicht sich wieder in den
dritten Stock, 6ffnet aber dies-
mal die vierte Tir. Dahinter
liegt der Kraftraum. Dort fin-
det er den Kraft-o-mat, an
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dem er sich gleich kraftig-aus-
tobt. Dave verla3t den Raum,
geht wieder nach unten und
schliipt durch die Vorratskam-
mer aus dem Haus. Am

Swimmingpool vorbei, durchs
Gartentor, erreicht er die Ga-
rage. Er macht das Tor auf —
und was findet er? Ein aufge-

ein total verrostetes Gitter
frei, das sich aber nicht 6ffnen
|aBt —dazu ist Syd einfach zu
schwach! Marsch, in den
Kraftraum und nochmal. am
Kraft-o-mat werkeln. Beim
zweiten Versuch klappt's: das
Gitter geht auf. Neugierig klet-
tert Syd in die Offnung — und

[5] Treffpunkt mit den Meteor-Polizisten

motztes Raketenauto! Mit
dem gelben Schiiissel aBt
sich der Kofferraum offnen.
Dave schnappt sich die Werk-
zeuge und greift sich den
Wasserhahn-Wandgriff  aus
dem Regal. Dann schleicht er
zur Haustir und o6ffnet sie
wieder (Ed hatte sie ja vorher
zugeschlagen!). Dave kehrt
zuriick zum Swimmingpool,
auf dem Beckengrund liegt
ein Radio. Aber der Junge will
partout nicht ins Wasser —
Nichtschwimmer?

Was tun, sprach Zeus. Am
besten zu Syd umschalten.
Der ist offensichtlich bedeu-
tend sportlicher: Er sprintet
zum Kraftraum, um ebenfalls
den Kraft-o-mat zu benutzen.
Mit diesem Gerat hat ja schon
Dave prachtige Erfahrungen
gesammelt. Als Syd aber das
Body-Building-Studio betreten
will, streifen Blsche sein Ge-
sicht. Also weg mit den Zwei-
gen! Sie geben den Blick auf
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wo ist er gelandet? Uberall
Rohre! Er folgt dem Verlauf
der Wasserleitung und findet
weiter hinten den Haupthahn.

Syd dreht ihn ab. Jetzt stellt

man als Spielfigur wieder Da-
ve ein. Das Wasser im Pool
ist inzwischen abgeflossen —
erst jetzt traut sich Dave, der
Feigling, hinein, schnappt

sich das Radio und die leuch-

tenden Schllissel, die dane-
ben liegen.

Wieder verdunkelt sich der
Bildschirm: Dr. Fred erscheint
und jammert, daB er so nie
und nimmer die Welt beherr-
schen wird, wenn Sie ihm
dauernd dazwischenfunken!
Vor lauter Bosheit schickt er
sein Tentakel in den Reaktor-
raum.

Zu allem Unglick gibt die
Alarmanlage schrille Téne
von sich (keine Ahnung, war-
um): Jezt ist der Teufel los!
Schnell raus aus dem Swim-
mingpool und zu Syd um-

schalten, der den Hauptwas-
serhahn wieder aufdreht. Das
Tentakel erscheint im Reak-
torraum und prift  miB-
trauisch, ob sich niemand ein-
geschlichen hat. Jetzt sollten
Sie Bernhard als Spielfigur
wahlen. Er schraubt das vor-
sintflutliche Radio im. Wohn-
zimmer auf, nimmt die Réhre
raus und schleicht sich vor-
sichtig in Dr. Freds Zimmer.
Behutsam steckt er die Radi-
orohre in den passenden
Stecker am Funkgerat und
schaltet es ein: Es funktio-
niert! Neben dem Gerat liegt
eine achtles hingeworfene
Fahndungsanzeige. Bernhard
entdeckt darin merkwirdige
Hinweise auf einen schleimi-
gen Meteor und eine Num-
mer, die er sich gewissenhaft
notiert. Dann tippt er diese
Zahlen ins Funkgerat. Statt
Kontakt mit einem Funkteil-
nehmer zu bekommen, zeigt
der Bildschirm ein Quadrat
mit vielen Ziffern. Vielleicht
muB man die Nummer vom
Fahndungszettel ins Zahlen-
quadrat eingeben? Tatsach-
lich scheint diese |dee das Ei
des Kolumbus zu sein: Der
Monitor verdunkelt sich er-
neut — vollig unerwartet er-
scheint der Erdball = komisch,
wo sind wir denn jetzt gelan-
det? Das Bild scrollt zur Seite
und gibt den Blick auf zwei
Aliens frei (Abb. 5). Das eine
verkindet hoheitsvoll, sie sei-
en Meteor-Polizisten und fra-
gen Bernhard, ob er dem
Mérder-Meteor begegnet sei.
Keine Ahnung, was der
AuBerirdische meint. Das an-
dere, beleibte Alien teilt Bern-
hard mit, dal3 dieser das La-
bor im Kerker 6ffnen soll — in
funf Minuten will es ebenfalls
dort sein. Welches Labor?

Am Swimmingpool

Der Computer-Screen zeigt
jetzt wieder Dr. Freds Zim-
mer. Bernhard nutzt die Zeit-
spanne von finf Minuten und
sucht Dave, den er endlich
am Swimmingpool entdeckt.
Sandys Freund sollte jetzt die
Steuerung (bernehmen. Sei-
ne erste Aktivitat nach dem
Umschalten besteht darin,
den Farbentferner, die Werk-
zeuge, Radio, Wasserhahn-
griff, Krug, Cola-Flasche und
Taschenlampe an Bernhard
weiterzureichen (per Verb
GEBE). Schon wieder beginnt
die Alarmanlage zu bimmeln.
Schlagartig fallt Dave ein, dafi3
sich die Weltraumpolizisten

angesagt hatten — unmittelbar
darauf erscheint die Meldung,
daB ein AuBerirdischer in den
Kerker eingedrungen sei und
dort sein Abzeichen verloren
habe. Jetzt kann man das Ali-
en beobachten, wie es sich
auf eine verriegelt Tur zube-
wegt. Dort bleibt es ratlos ste-
hen, fragt, wie es reinkom-
men, soll und verschwindet
wieder. Kurz, bevor der Bild-
schirm wieder zum Swim-
mingpool’ umschaltet, “ent-

‘deckt unser Freund neben

dem Skelett eine Markierung
(oder so etwas Ahnliches).

Im Kerker

Als  Spielfigur stellt” man
jetzt wieder Bernhard ein. Der
geht in die Diele und driickt

‘bei der Treppe auf den Ko-

bold rechts. Schnell zu Dave
umschalten — der kann jetzt
die Tur im Kerker ohne Pro-
bleme 6ffnen. Bernhard ver-
steckt sich inzwischen im
Wohnzimmer. Jetzt versucht
Dave sein Glick bei der Tir,
eine Handbreit links von ihm.
Auf dem Weg dorthin stolpert
er durch eine Pfltze, die sich
aber bei naherem Hinsehen
als radioaktiver Schleim ent-
puppt. Neben der Tlr hangt
ein Sicherungskasten. Dave
bezwingt seine Neugier und
last die Finger davon. Zuerst
will er die Tir o6ffnen — verflixt,
schon wieder verschlossen!
Er probiert alle Schiissel aus
— ausgerechnet der verrostete
pait! Also nichts wie rein: Da-
ve hatte es geahnt — er ist im
Kerker. Auf dem Boden liegt
ein glitzernder Gegenstand.
Dave hebt ihn auf und unter-
sucht ihn: das verlorene Ab-
zeichen des dicken Meteor-
Polizisten.

Bernhard ist jetzt wieder an
der Reihe und wird in die drit-
te Etage geschickt. Dort gibt's
noch ein Zimmer, das die
Freunde noch nicht unter-
sucht haben — es ist das Do-
mizil einer fleischfressenden
Pflanze. Bernhard sollte sie
meiden wie die Pest und aus-
reichenden Abstand halten.
Neben dem geféhrlichen
Pflanzchen entdeckt er an der
Wand einen Farbklecks. Da
erinnert er sich an die Dose
mit Farbentferner, die er von
Dave bekommen hat. Was
kann's schaden, die Tinktur
an diesem Wandfleck auszu-
probieren? Da schau her — ei-
ne Tar kammt zum Vorschein,
die ausnahmsweise mal nicht
verriegelt ist! Sie fuhrt in ei-
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nen dunklen Raum. Bernhard
knipst die Taschenlampe an
und sucht nach dem Licht-
schalter — so ein Mist, gerade
jetzt gibt die Taschenlampen-
batterie den Geist auf! Da fallt
Bernhard das Radio ein, das
er ebenfalls von Dave bekom-
men hat. Er 6ffnet die Rlck-
wand und findet darin eine
funktionstiichtige Batterie, die
er gegen die leere in der Ta-
schenlampe austauscht.
Endlich — schrag Uber Bern-
hard hangt die Deckenbe-
leuchtung. Er schaltet sie ein
und sieht ein mit Brettern ver-
nageltes Fenster sowie her-
untergerissene Drdhte vor
sich. Soll er den Drahtverhau
reparieren? Vorsicht, Hoch-
spannung — die Drahte ste-
hen unter Starkstrom! Bern-
hard und Dave, unsere
schlauen Helden, erinnern
sich an den Sicherungskasten
im Reaktorraum. Also wieder
zu Dave umschalten, der
noch immer im Kerker ist
Das Tentakel verstellt ihm
den Weg, 8Bt sich aber mit
dem glitzernden Abzeichen
des Weltraumpolizisten be-
stechen. Mehr noch: Es hilft
Dave sogar, den Strom abzu-
schalten. Wenn man jetzt wie-
der Bernhard ins Spiel bringt,
kann dieser gefahrlos die
Dréhte im fahlen Schein der
Taschenlampe mit dem Werk-
zeug reparieren. Bernhard hat
fir den Augenblick seine
Schuldigkeit getan — jetzt ist
Dave wieder an der Reihe,
um die Sicherungen reinzu-
schrauben. Auf diesen Mo-
ment hat Bernhard gewartet:
Nachdem er erneut aktiviert
wurde, schreitet er ins Bade-
zimmer und kommt durch ei-
ne weitere TUr in den Kraf-
traum. Achtung - Szenen-
wechsell Der Bildschirm er-
lischt kurz — jetzt sieht man
Dr. Fred am Spielautomaten.
Was wollte uns dieser visuelle
Hinweis sagen? Keine Ah-
nung: Denn unmittelbar dar-
auf sind Sie wieder bei Bern-
hard im Badezimmer (Abb. 6).

Mumie in der Wanne

Hier muf3 sich ein wichtiger
Gegenstand befinden. Bern-
hard |4Bt seine Blicke (ber
die Einrichtung schweifen: ein
Schwamm, das Wasch-
becken, ein zerbrochener
Spiegel, das Klo und die
durch einen Duschvorhang
verdeckte Badewanne. Kurz
entschlossen zieht er ihn
zurlick — der Schreck 143t ihm
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das Blut in den Adern gefrie-
ren: In der Badewanne sitzt
eine mumifizierte Leiche! Wer
ist das unglickliche Opfer?
Das hinter vorgehaltener
Hand geflisterte Geriicht, Dr.
Fred sei ein Meister im Kon-
servieren von Leichen, findet
Bernhard auf schreckliche
Weise bestétigt. Und dann
steckt er die Mumien noch in
die Badewanne - ein wahn-
sinniger Perversling, dieser
Dr. Fred!

Hinter der Leiche entdeckt
Bernhard eine verschwomme-
ne Schrift. Bernhard will den
Wasserhahn an der Bade-
wanne aufdrehen, merkt aber
schnell, dai der Griff fehlt. Da
fallt ihm ein, daB Dave in der
Garage exakt das gleiche Ex-

emplar achtlos eingesteckt

und an ihn weitergegeben
hat. Ob er paBt? Bernhard
kramt ihn aus den unendli-
chen Tiefen seiner Hosenta-
sche und versucht sein Glick:
Dampfende Wasserstrahlen
prasseln aus dem Duschkopf,
fullen die Wanne und spilen
die Mumie zum gegentiberlie-
genden Wannenrand. Stop,
das reicht! Bernhard dreht
den Hahn wieder zu. Jetzt
l&Bt sich die hinter der Mumie
verborgene Schrift deutlich le-
sen: Bernhard notiert sich die
Zahl, die im Text erscheint.
Schalten Sie um zu Dave
und bewegen Sie ihn bis zu
Ednas Tulr, wo Sie ihn stehen
lassen. Aktivieren Sie wieder
Bernhard und schicken Sie
ihn zur Bibliothek. Lassen Sie
ihn dort das Telefon reparie-
ren: Der Junge ist ein Genie,
denn es funktioniert auf An-
hieb! Das Spiel fordert Sie
jetzt auf, eine Nummer einzu-
geben — haarscharf kombi-
niert, es ist die aus dem Ba-
dezimmer! Es klingelt bei Ed-
na - offensichtlich war's ihre
Nummer. Sie hebt ab und
meldet sich. Bernhard ver-
wickelt sie in einen belanglo-
sen Small-Talk. Wahrenddes-
sen schaltet man wieder zu
Dave und laBt ihn in Ednas
Zimmer schleichen. Die merkt
nicht, daB sich Dave einen
kleinen Schltssel von ihrem
Nachtisch grabscht. Neben
dem Schrankchen fihrt eine
Leiter nach oben; Dave er-
klettert sie vorsichtig, Sprosse
fir Sprosse. In dem Raum, zu
dem die Leiter flhrt, hangt ein
Bild an der Wand. Dave
schiebt es zur Seite und fin-
det darunter einen Wandtre-
sor — natlrlich verschlossen!
Sich langer damit aufzuhal-

ten, bringt nichts - also
zurlick zu Bernhard. Der
macht sich auf den Weg zum
Swimmingpool.

Szenenwechsel: Der Bild-

schirm zeigt Eds Wohnung.
Dr. Fred kommt gerade zur

Kafig - bettelt, herausgenom-
men zu werden. Bernhard
greift sich das Tierchen — und
findet die bewuBte Schliissel-
karte (unser Hamster hatte es
sich darauf bequem ge-
macht). Das Sparschwein

[7] Zwei 10-Cent-Miinzen einwerfen: erst dann blickt man per Tele-

skop ins Weltall

Tir herein und fragt Ed nach
der Schlisselkarte (das Ding
ist im gesamten Spiel bisher
noch nicht aufgetaucht!).

Wieder beim Swimmingpool
fullt Bernhard den achtlos
herumstehenden Krug mit
Wasser und schleppt ihn in
den dritten Stock. Hinter der
letzten Tir in der Etage haust
die fleischiressende Pflanze —
Bernhard begieBt sie eifrig mit
Wasser aus dem Krug. Un-
heimlich, wie sie plétzlich in
die Héhe schieBt! Das war
nicht geplant — daher schiit-
tet Bernhard schnell die Cola-
Flasche hinterher: Die Pflan-
ze welkt und hort auf, zu
wachsen.

Syd reiBt jetzt das Spielge-
schehen an sich und klingelt
an der Haustlr — was Ed ver-
anlaBt, hinunterzugehen und
nach dem Rechten zu sehen.
Inzwischen kann sich Bern-
hard in Eds Zimmer umse-
hen. Ein kleiner Hamster im

[10] Ab, zum Jupiter: Das Raket

hat's Bernhard ebenfalls an-
getan — aber es klebt auf der
Tischplatte fest. Als er ver-
sucht, das Sparschwein mit
Gewalt zu o6ffnen, geht's zu
Bruch. Nur zwei Minzen —
das ist die karge Ausbeute.
Bernhard findet in Eds Zim-
mer nichts Wichtiges mehr
und geht zuriick zur fleisch=
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fressenden Pflanze.

Der Bildschirm blendet nun
kurz Dr. Fred am Spielauto-
maten ein, dann verfolgt er
weiter Bernhards Weg. Uber
der verwelkten Pflanze ent-
deckt er eine Luke — unser

steckt die Miinzen

Minzen einwerfen soll. Bern-
hard erinnert sich an seine
magere Beute aus dem zer-
trimmerten Sparschwein und
in den

Schlitz (eine nach der ande-
ren, dabei stets rechten Knopf

[8] Sandy als Versuchskaninchen: Dr. Fred bei den Vorbereitungen

zur Operation

3
¥

[9] Die Wurze! alien Ubels: der auBlerirdische Meteor im Versuchsla-

hor

0 startet mit brisanter Fracht

Freund benutzt die Pflanze
als Kletterbaum, driickt den
Versehlag auf und krabbelt in
einen unbekannten Raum mit
einem riesigen  Teleskop
(Abb. 7). Damit scheint man
Umlautbahnen von Meteoren
beobachten zu konnen. Auf
der Kontrolitafel steht zu le-
sen, daB man zwei 10-Cent-
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driicken!). Der Blick durchs
Teleskop bringt eine Menge
Zahlen, die man sich unbe-
dingt notieren sollte. Eventuell
die Zahlenkombination fiir
den Wandtresor! Dave soll's
doch gleich mal probieren:
Die Stahltir geht auf, aber
auBer einem verschlossenen
Umschlag ist absolut nichts
drinl Also reiBt Dave den
Briefumschlag auf — zum
Vorschein kommt eine 25-
Cent-Minze (exakt solche
verwendet man z.B. bei den
»Einarmigen  Banditen« in
den Spielhéllen von Las Ve-
gas!). Na, klingelt's? Die Min-
ze paBt in Dr. Freds Spielau-
tomat! Diesmal muB3 sich Syd
als charmanter Telefonplau-
derer produzieren und Edna
ans Telefon fesseln, damit
Dave unbehelligt die Statue
im ersten Stock erreichen
kann. Neben der Treppe ist
eine Tur — Dave macht sie auf
und betritt das Zimmer mit

dem Spielautomat.

Der Monitor verdunkelt sich
wieder: Dr. Fred kommt in Ed-
nas Zimmer und unterhalt
sich mit ihr Uber seine Super-
Maschine. Er teilt Edna mit,
daB er den Strom kurzfristig
abschalten will.

Der Automat taucht wieder
auf. Dave muB sich ranhalten
— jeden Moment kann der
Strom wegbleiben! Dave pro-

biert alle Spiele durch — nur

langweiliger Kram! Beim Ga-
me »Meteor Mess«, das er
obendrein  noch  verliert,
schreibt sich Dave sorgfaltig
alle Nummem der High-Sco-
re-Liste ab. Dann 1aBt er den
Spielautomat stehen und geht
nach unten in Richtung Ker-

ker. SiedendheiB fallt ihm ein,
daB er ohne Bernhard das
Kerkerverlies nie und nimmer
betreten kann Der Tiirgriff
fehlt noch immer! Bemhard
muB aktiviert werden, der das

bereits bekannte Spielchen
mit dem Kobold wiederholt.
Achtung: Vorher sollte er
noch die Schlisselkarte an
Dave weitergeben!

Dave ist wieder im Reaktor-
raum. Die Tir 1aBt sich: mit
dem rostigen Schlissel o6ff-
nen — der Zugang zum Kerker
ist frei! Dort steht Dave schon
wieder vor einer verschlosse-
nen Tur. Vielleicht geht's mit
der Schltisselkarte? Von we-
gen, Niete! Halt, den leuch-
tenden Schilissel hat Dave
noch nirgends auspro-
biert...Spitze, die Tlr 6ffnet
sich! Schikane la3 nach, da-
hinter verbirgt sich eine zwei-
te Tlr, die ebenfalls ver-
schlossen ist. Als Dave ver-
sucht, sie aufzumachen, er-
scheint wieder ein Zahlenqua-
drat. Dave gibt eine Nummer
aus der High-Score-Liste des
Spielautomaten ein — die Tir
geht auf! Sie fuhrt ins gehei-
me Labor des Dr. Fred. Im-
mer dran denken: Auch jetzt
sollten Sie den aktuellen
Spielstand auf Disk spei-
chern! Ein paar Schritte wei-
ter rechts ist wieder eine T,
die sich problemlos 6&ffnen
1aBt...

Dave traut seinen Augen
kaum: Sandy ist an eine Ma-
schine gefesselt, daneben
macht sich Dr. Fred zu schaf-
fen (Abb. 8). Der Unhold be-
merkt Dave sofort und schreit
nach seinem Tentakel. Pech
fir ihn — das Biest kommt
nicht! Unbeirrbar steuert Dave
auf die Maschine zu, um San-
dy zu befreien. In die Enge
getrieben, sieht der wahnsin-

nige Wissenschaftler keinen
Ausweg mehr und sagt mit
dumpfer Stimme zu Dave:
»Du hast meine Sicherheits-
vorkehrungen tUberwunden. In
zwei Minuten fliegt das Haus
und wir alle damit in die
Luftle. Dann schaltet er die
Selbstzerstorungs-Automatik
ein. Da ihn Dr. Fred offen-
sichtlich nicht daran hindert,
beeilt sich Dave, seine Ret-
tungsaktion gliicklich zu be-
enden. Neben der Zerstarau-

. tomatik steht ein Schrank.
Dave o6ffnet ihn und findet ei-

nen Strahlenanzug, den er

‘sofort Uberstreift. In fieberhaf-

ter Eile blickt Dave sich um:
Weiter hinten ist eine Tiir, die
sich mit der Schliisselkarte

- offnen |aBt. Dahinter verbirgt
sich Dr. Freds Allerheiligstes:
«der Meteorraum. Dave legt

den Kippschalter neben der
Tir nach unten.

Ab ins All

Der Bildschirm verdunkelt
sich zum xtenmal, Dr. Fred
erscheint und gibt eine auf-
schluBreiche Erkldrung ab:
»lch werde jetzt nicht mehr
vom Meteor gesteuert und
versuche, die Selbstzer-
stérungsautomatik wieder ab-
zustellen!l«, Klar, dal3 er's al-
leine  nicht schafft: Er bittet
Dave um Hilfe. Furchtlos
nédhert der sich dem Meteor
und nimmt ihn einfach in die
Hand (Abb. 9). Wohin flhrt
die Tir rechts? Dave offnet
sie — und ist in der Garage.
Dort steht noch immer das
Raketenauto. Ratlos blickt er
sich um — was weiter? Da fallt
ihm der gelbe Schlissel ein —
der furs Kofferraumschlof!
Wie gehabt — der Deckel geht
hoch; Dave packt den Meteor
hinein und schlagt den Koffer-
raumdeckel zu. Jetzt versucht
Dave den gelben Schilssel
am Zundschlof3: Die Auto-Ra-
kete startet und verschwindet
auf Nimmerwiedersehen in
den Weiten des Alls (Abb.
10)!Hoffentlich  verschwindet
sie in einem der schwarzen
Lécher.

Puh, das war ein hartes
Stlick Arbeit: Das Spiel ist ge-
schafft, der Killer-Meteor zum
Teufel gejagt und Dr. Fred
vom schrecklichen Einflu3 der
AuBerirdischen erlost. Mit blu-
menreichen Worten entschul-
digt er sich bei unseren
Freunden fur den Wirbel,
den's um die Befreiung San-
dys gab. Nerven hat der
Mann... (bl)
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