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MANIAC MANSION |

DAS IRRENHAUS FUR SPIELEFREAKS

Es leben einige seltsame Leute im Maniac Mansion: Dr. Fred,
ein “pensionierter” Hausarzt, der zum verrlckten
Wissenschaftler wurde; Schwester Edna, eine ehemalige pro-
fessionelle Pflegerin, deren Hobbies sogar einen Seemann erro-
ten lassen wirden; “Weird” Ed, ein militanter Jugendlicher mit
einem Hamster-Tick- und dann ist da noch der tote Cousin Ted,
und das Tentakel, und jemand - oder eher etwas -
weiteres...Und was macht ein sifRes, junges Cheerleader-
Madchen namens Sandy in Dr. Freds Keller?

Ihr Ziel ist es, ein Team aus drei Studenten (einschlieftlich
Sandy's Freund Dave) durch das Haus zu filhren und Sandy zu
retten. Bei diesem "Ausflug” werden Sie all den seltsamen
Bewohnern des Hauses begegnen. Und aulerdem werden Sie
Dr. Freds heimlichen Wunschtraum kennenlernen: die Welt zu
kontrollieren.

Sie stellen sich ein Team von 3 Personen zusammen, die Sie
aus 7 Jugendlichen auswahlen kdnnen. Sie werden feststellen,
dafl jeder von ihnen
spezielle Geschicke,
Talente und Schwachen
hat. AuRerdem hat
jeder der verrilickten
Hausbewohner Ziele
und Winsche, die
Ihnen helfen, oder Sie
behindern werden, ab-
hangig davon, wie Sie
sie behandeln. Die Ge-
schichte und lhr Ver-
such Sandy zu retten
verandert sich, je nach-
dem, welchen Teenager

Sie wahlen und wie Sie mit den Leuten und Dingen im Haus
umgehen.

Jede der mdglichen Geschichten im Maniac Mansion ist ein
sehr groRes, komplexes Puzzle, das wiederum aus kleineren
Puzzles besteht. Von Zeit zu Zeit enthiillen filmartige
“Schnittsequenzen” Hinweise Uber die Geschichte oder zeigen
Dinge, die woanders passieren. Wenn Sie die kleineren Puzzles
entdecken, die die einzelnen Strdnge der Geschichte ausma-
chen, werden Sie feststellen, dal die meisten davon in einer
bestimmten Reihenfolge geldst werden missen. Es gibt immer
mehrere Wege, um ein Problem anzugehen. Es gibt aber auch
immer einen besten Weg. Und nur wer wagt, gewinnt. Viel
Gliick deshalb bei der richtigen Strategie!

Starten des Spiels

Um Maniac Mansion spielen zu kdnnen, kénnen Sie das
Programm entweder von der mitgelieferten CD starten oder auf
Festplatte installieren. Bitte
lesen Sie dazu auf Seite 5 bei
der Installationsbeschreibung
nach. Dort finden Sie auch
beschrieben wie Sie das Spiel
zum Start bringen sowie weitere
Tips zur Technik.

Cursorsteuerung

Bei der Tastatursteuerung
benutzen Sie entweder die
Tasten mit den Pfeilen (auch
Cursortasten genannt) oder den
Zahlenblock: “2" bewegt das
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Fadenkreuz nach
unten, “8" nach oben,
und so weiter. Die
Tasten “1", “3", “7" und
“9" setzen den Cursor
direkt in die Ecken des
Displays; benutzen
Sie die geradzahligen
Tasten flir die Fein-

steuerung.

Sie kénnen auch
eine Maus verwenden,
wenn Sie einen
Microsoft-kompatiblen
Maustreiber installiert
haben. Die linke
Maustaste entspricht
der RETURN-Taste.
Driicken Sie die rech-
te Maustaste (oder
den rechten Joy-
stickknopf, wenn Sie
einen Joystick mit
zwei unabh&angigen Knopfen besitzen), um die
Schnittsequenzen zu Uberspringen. Um Maus oder Joystick
auszuwahlen, betétigen Sie SHIFT-J (schaltet den Joystick
ein/aus) oder SHIFT-M (schaltet die Maus ein/aus).

Die Voreinstellungen

Das Programm wird selbsténdig den besten Modus fiir Ihren
Computer auswahlen. Wahrend des Spieles kénnen Sie jedoch
auch andere Grafikmodi einstellen, indem Sie eine der folgen-
den Tasten betatigen:

SHIFT-V fir VGA/MCGA Modus
SHIFT-E fir EGA Modus

SHIFT-C fur CGA Modus

SHIFT-H fiir Hercules Modus
SHIFT-T fiir Tandy 16 Farben Modus

Wenn Sie einen Modus auswahlen, den |hr Computer nicht
verarbeiten kann, so wird nichts weiter passieren. Wenn Sie
eine EGA- oder VGA-Karte benutzen und Farbe gegen Ge-
schwindigkeit austauschen wollen, versuchen Sie im CGA
Modus zu spieien. Auf langsameren Computern méchten Sie
vielleicht das Scrolling ausschalten um das Spiel zu beschleuni-
gen. Driicken Sie SHIFT-S um das Scrolling ein bzw. auszu-

schalten. Die Voreinstellungen helfen |hnen bei der
Entscheidung zwischen Geschwindigkeit und Préazision.

Das Spiel

Das erste, was Sie nach dem Ladevorgang sehen werden, ist
das Titelbild mit den Abbildungen von sieben Jugendlichen, aus
denen Sie Ihr Team zusammensetzen kénnen.
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Um das Team auszuwahlen, benutzen Sie Maus, Joystick
oder Tastatur. Klicken Sie die Bilder der Jugendlichen an, die
Sie interessieren. Sie sehen dann im oberen Teil des
Bildschirms eine kurze Beschreibung der jeweiligen Person.

Dave (Sandys Freund) ist immer im Team. Also kénnen Sie
zwei weitere Teenager aufnehmen. Die ersten zwei Bilder, die
Sie anklicken, werden mit einem weiRen Rahmen hervorgeho-
ben. Der Rahmen bedeutet, dal die Person auf dem Bild ins
Team aufgenommen ist. Wenn Sie |hre Wahl andern wollen,
klicken Sle das entsprechende Bild einfach noch einmal an und
wéhlen jemand anderes aus.

Sie kénnen das Spiel mit jedem beliebigen Team gewinnen,
aber die Geschichte und einige von den Puzzles werden je nach
Kombination der Mitglieder unterschiedlich sein. Wenn Sie Ihre
Wahl beendet haben, klicken Sie START an, um das Spiel zu

beginnen. Nach der Titelsequenz sehen Sie das Team auf der
Strale vor dem Haus. Wenn sich alle umdrehen und Sie
anschauen, werden Sie Dave steuern kdnnen. Im folgenden
werden wir kurz die einzelnen Elemente der intelligenten
Spielsteuerung darlegen.

Grundsatzlich verfligt Maniac Mansion (ber einen grafischen
Parser, bei dem die Elemente eines Satzes angeklickt werden
und somit den gewiinschten Befehl ergeben.

1. Die Nachrichtenzeile

Diese Zeile ist die Zeile am oberen Rand des Bildschirms.
Alles, was in dem Spiel gesagt wird, erscheint in dieser Zeile.
Ebenso werden hier spielbezogene Bemerkungen angezeigt,
wie z.B.: Legen Sie Disk | ein und driicken Sie ENTER.

2. Das Grafikfenster
Dieses Fenster nimmt den meisten Platz auf

dem Bildschirm ein und zeigt alle
Geschehnisse an. Es zeigt immer den Raum,

in dem sich der im Moment aktive Spieler befin-
det. In diesem Raum laufen die Geschehnisse
des Spieles aktuell ab.

3. Die Satzzeile

Diese Zeile befindet sich direkt unter dem

Grafikfenster. Sie kénnen in dieser Zeile Satze
konstruieren, die dem Spieler sagen, was er zu
tun hat. Ein Satz besteht hier aus einem Verb
und einem oder zwei Hauptwortern (Objekten).
Ein Satz, wie Sie ihn konstruieren kdonnen,
ware z.B. “Offne Tir mit Schlussel”.
Verbindende Worter wie “mit” werden vom
Programm automatisch eingefugt.

4. Verben

Die Verben missen aus den Gruppen von
Wortern unter der Satzzeile ausgewahit wer-
den. Sie konnen immer alle Verben sehen, die
im Spiel zur Verfligung stehen. Sie werden sich
im Laufe des Spieles auch nicht verandern. Um
ein Verb zu selektieren, bewegen Sie den
Cursor darauf und klicken es an. Somit wahlen
Sie den passenden Befehl aus.




Maniac Mansion

Die mitgelieferte CD-ROM bietet nebem dem kompletten
Original-Programm "Maniac Mansion” noch eine Auswahl aktu-
eller Demos. Um die CD-ROM zu benutzen, missen Sie sich
auf alle Falle auf der MS-DOS-Ebene befinden. Verlassen Sie
dazu gegebenenfalls |hre Windows-Oberflache vollstandig. Ein
Start der Programme von Windows aus ist auf keinen Fall mog-
lich.

Wechseln Sie anschliefend auf Ihr CD-ROM-Laufwerk durch
Eingabe des Laufwerkbuchstabens (z.B. “D" oder “E") und
Bestatigung mit der RETURN-Taste. Fiihren Sie im AnschluR
daran die folgenden Anweisungen durch.

Start des Programms

Auf der CD-ROM befindet sich die lauffahige Version von
Maniac Mansion. Sie 1aBt sich einfach durch Eingabe des
Befehls START aufrufen. Bestatigen Sie diese Eingabe mit der
RETURN-Taste. Im Normalfall wird nun das Programm automa-
tisch gestartet. Folgen Sie beim Start einfach den
Bildschirmanweisungen.

Soliten Sie aufgrund lhrer CD-ROM-Treiber lber zu wenig
Speicher verfligen, wird sich das Spiel nicht starten lassen.
Dann kénnen Sie das Programm auch auf lhrer Festplatte
installieren. Geben Sie dazu den Befehl INST ein. Bestatigen
Sie ebenfalls mit der RETURN-Taste und folgen Sie auch in die-
sem Fall den angezeigten Anweisungen auf lhrem
Computerbildschirm. Nach der Installation wechsen Sie auf lhre
Festplatte in das Maniac Mansion-Verzeichnis und starten dort
das Spiel mit START.

Start der Demos

Die Informationen und die Startanweisung der einzelnen
Demos finden Sie in einer LIESMICH-Datei auf der CD-ROM.
Um diesen Text anzuzeigen, geben Sie einfach den nétigen
Befehl DEMOS ein und bestatigen Sie mit RETURN. Fihren Sie
anschlielend die einzelnen Befehle nach Wunsch aus.

Hotline fiir alle Falle

Um Ihnen in schwierigen Féllen Unterstiitzung zu bieten, hat
die Firma Softgold eine spezielle Hotline eingerichtet. Jeden
Montag und jeden Mittwoch kénnen Sie unter der Telefon-
nummer G 02131-965-110 von 15 bis 16 Uhr Informationen
erhalten.
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5.) Das Feld

Dieser Bereich unter den
Verben zeigt das Inventar des
jeweiligen Spielers an. Jeder
Spieler aus dem Team hat sein
eigenes Verzeichnis. Zu Beginn
des Spieles ist es leer; wird
wéahrend des Spieles ein
Gegenstand aufgenommen, so
erscheint dieser dann im
Verzeichnis des entsprechen-
den Spielers. Die Anzahl der
Gegenstande, die eine Person
aufnehmen kann, ist nicht
begrenzt. Tragt ein Spieler mehr als vier Gegenstande, so
erscheint im Inventar ein Pfeilsymbol. Durch Anklicken dieses
Symbols kann die Liste dann hoch und runter gescrollt werden.
Hauptworter (Objekte) konnen auf zwei Arten angewahit wer-
den: Zum einen kénnen Sie den Cursor auf jedes Objekt im
Grafikfenster bewegen und dieses anklicken. Auferdem haben
die meisten Gegenstande auf dem Bild und alle, die eine Person
bei sich fiihrt, einen Namen. Wenn Sie ein Objekt anklicken, das
einen Namen hat, so wird dieser in der Satzzeile erscheinen.
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Sie kénnen Objekte auch aus-
wahlen, indem Sie auf die
Worter im Verzeichnis unter
den Verben anklicken.

Um einen Spieler umherzu-
bewegen, wahlen Sie aus dem
Block mit den Verben “Gehe
zu" aus. Dazu bewegen Sie
den Cursor auf das Wort und
klicken es an. Als nachstes
fuhren Sie den Cursor auf die
Stelle im Grafikfenster, zu der
der Spieler gehen soll, und
klicken diese ebenfalls an.
Wenn Sie eine offene Tur
anklicken, geht der Spieler durch diese hindurch. “Gehe zu”
erscheint automatisch, nachdem der vorherige Satz ausgefiinhrt
wurde. Das ist deshalb nitzlich, weil “Gehe zu” die meistbenutz-
te Funktion ist.

Damit ein Spieler die Anweisungen ausfiihrt, die Sie in der
Satzzeile geschrieben haben, missen Sie entweder das zuletzt
angewahlte Wort noch einmal anklicken, oder die Satzzeile
selbst anklicken. Wenn nichts passieren sollte, {berpriifen Sie

bitte noch einmal den Satz.

] |l |E Verb in dem Satz zu ersetzen,
. t ohne den ganzen Satz neu zu
~ konstruieren, klicken Sie ein-
fach das Wort an, das neu im
Satz erscheinen soll. Es wird
dann automatisch an der richti-

gen Stelle im Satz eingefiigt.
“Schnittsequenzen” sind

"y

Um ein Hauptwort oder ein

i
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kurze, animierte Szenen - wie
Szenen in einem Film - die
Hinweise enthalten und In-
formationen tiber Personen ent-
hiillen kénnen. Wahrend einer
Schnittsequenz kénnen Sie
nicht in das Geschehen eingrei-







fen. Daher wird auch der Text
unter dem Grafikfenster aus-
geblendet.
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Sie danach das Schild in dem

Grafikfenster an. Es entsteht i & ; ot SR i e

der Satz “Lese Schild”. Klicken e -} {'

Sie noch einmal auf das Schild | 4 T

(oder auf den Satz), um den

Befehl auszufilhren. Dave wird

dann zum Schild gehen und Ihnen (ber die Nachrichtenzeile Probieren Sie den Satz “Offne Tur mit Schliissel” aus, um in

vorlesen, was darauf geschrieben steht. Achten Sie genau auf  das Haus zu kommen.

seine Informationen. 1. Klicken Sie das Verb “Offne” an. Das Wort erscheint dann
Weisen Sie Dave an, zum Haus zu gehen, indem Sie den in der Satzzeile.

Cursor zum linken Rand des Bildschirms bewegen und einmal 2. Klicken Sie dann die Tiire an, indem Sie den Cursor auf

klicken. Lassen Sie ihn weiterlaufen, bis er vor dem Haus steht. die Tir im Grafikfenster bewegen und diese anklicken. In der

Satzzeile erscheint nun der
Shilil! il Eni Satz “Offne Tir mit”.
L i i
I 'Jgil | | 1 ”: E[ i 3. Gehen Sie mit dem

o= - . T - Cursor auf das Wort
=y > | } 0 |- ] T W “Schitssel” in dem Verzeichnis
i S | || U LR =] unter den Verben. Klicken Sie

" il L : ,ﬂ das Wort nun zweimal an, und
1 !II B j ” !E| Il i 4 der Satz wird vervollstandigt
- : und ausgefiihrt.
— o e e I_ I_ Was? Sie haben gar keinen
™ | l | I | | | 1 | Schllissel? Nun, wo versteckt
man denn normalerweise einen

Schltissel?

Spezielle Verben und
Funktionstasten

Um zwischen den drei
Spielern umschalten zu kon-
nen, wahlen Sie das Verb
“Person”. Die Namen der drei
Jugendlichen erscheinen dann
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in der Satzzeile. Klicken Sie mit dem Cursor den Namen des
Spielers an, den Sie steuern wollen. Als Abkiirzung hierflr kon-
nen Sie auch Funktionstasten benutzen. Fl, F2 und F3 sind die
Tasten, mit denen die Teenager ausgewahlt werden kdnnen.
Die Tasten sind in der gleichen Reihenfolge belegt, in der die
Namen auch auf dem Bildschirm erscheinen, wenn Sie mit
“Person” arbeiten.

Was sich alles in einem Raum befindet, kénnen Sie feststel-
len, indem Sie das Verb
“Was ist” anklicken und den
Cursor Uber das Grafik-
fenster bewegen. Wenn der
Name eines Objektes er-
scheint, so wissen Sie, daB
dies ein “aktiver” Gegen-
stand ist, d.h. er ist irgend-
wann im Spiel vielleicht ein-
mal brauchbar.

Damit Sie den Computer
auch einmal ausschalten
kénnen, ohne spater das
Spiel neu beginnen zu mis-
sen, ist es moglich, den
Spielstand zu speichern.

abspeichern. Friher
schon  gespeicherte
Spielstdnden haben
einen Stern im Namen,
z.B.: "SPIEL*B". Wenn
Sie unter  diesen
Spielstanden etwas spei-
chern, geht dort der alte
Inhalt verloren. Driicken
Sie zum Speichern ein-
fach F5 und befolgen Sie
die Anweisungen auf
dem Bildschirm. Sie wer-
den anschliefend von
Ilhrem Computer wie
gewlnscht ausgeflhrt.

Spielstand speichern und laden

Wenn Sie Disketten benutzen, kénnen Sie den Spielstand auf
jeder beliebigen Disk abspeichern, auf der genug freier Platz
vorhanden ist. Sie werden dann aufgefordert, eine “Spielstand-
Diskette” in das Laufwerk zu legen, von dem aus Sie Maniac
Mansion gestartet haben. Sollten Sie das Spiel auf eine
Festplatte installiert haben, so werden die Spielstdnde automa-

Diese Option funktioniert
aber nicht wahrend der
Schnittsequenzen. Sie kon-
nen bis zu zehn unter-
schiedliche Spielstande auf
Diskette oder Festplatte
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tisch in das Maniac-Verzeichnis gespeichert. Um einen gespei-
cherten Spielstand zu laden, driicken Sie die Taste F5. Das
funktioniert leider nicht in den Schnittsequenzen. Eine
Schnittsequenz kann iibersprungen werden, indem Sie den
rechten Mausknopf oder die ESC-Taste driicken. Diese
Funktion wird slch als nitzllch erwelsen, wenn Sie das Spiel
schon Ofters gespielt haben und bekannte Sequenzen auslas-
sen wollen. Um die Titelsequenz zu Gberspringen, driicken Sie
ESC anstatt START anzuklicken. Das Spiel wird nun mit F8

Befehlsiibersicht

Person wechseln zu Dave
zweite Person

dritte Person

Spiel laden/ speichern
Schnittszene abbrechen
Sound ein/ aus

Spiel neu starten
Spielpause

zwei Laufwerke einschalten
Scrolling ein/ aus

Spiel beenden

Maus ein/ aus

Joystick ein/ aus

gestartet. Um das Spiel anzuhalten driicken Sie die Leertaste.
Betéatigen sie Sie eln zweites mal, um das Spiel fortzusetzen.
Der Computer wird das Spiel automatisch anhalten, wenn Sie
flinf Minuten lang keine Eingaben machen.

Der Cursor verandert sich, wenn der Computer auf dle
Diskette zugreift oder das Splel angehalten wurde. Die
Geschwindigkeit, mit der Texte in der Nachrichtenzeile erschei-
nen, kann durch Driicken der Tasten (langsamer) und (schnel-
ler) verandert werden.

F1

F2

F3

F5

ESC oder rechte Maustaste
F6

F8
Leertaste
Shift-D
Shift-S
Ctrl-C
Shift-M
Shift-J
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SECTION 7 Wichtig!

===0 u:vqn : =

vt Verlieren Sie nicht diese Ubersetzungsta-
o belle. Je nach Spielverlauf werden Sie von
Maniac Mansion aufgefordert, einen Code

aus der Tabelle einzugeben.
Wenn das Spiel Sie beispielsweise nach
- ; Sektion 2, Spalte B, Reihe 13 fragt, dann
g schauen Sie auf Sektion 2 nach. In der
ey ; Spalte 13 (von oben nach unten) und der
somo Zeile B (von links nach rechts) finden Sie
st vier Symbole. Klicken Sie diese Symbole in
der richtigen Reihenfolge auf dem Bildschirm
an. Sobald Sie es richtig gemacht haben,

dirfen Sie weiterspielen.




DIE NACHSTE AUSGABE
AB 18. OKTOBER 95
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Piinktlich am 18. Oktober 1995 erscheint am Kiosk die nachste
CD-ROM-PLAY-Ausgabe. Sie bietet diesmal die komplette Version von "Jetfighter II".
Wagen Sie als aktiver Jetpilot einen Stunt nach dem anderen. Kampfen Sie
gegen lhren Feind mit Witz und Raffinesse. Doch Vorsicht:

Die perfekte Steuerung verleitet Sie dazu, zu glauben, Sie beféanden sich in einem echten
Jet. Und da gibt es bekanntlich keinen Ausschaltknopf...spannendste,
gefahrlichste und albernste Rettungsaktion Deines Lebens...

Eine realistische Physik-Simulation mit Top-Grafik und interaktiver,
intelligenter Steuerung machen das Spiel zum Dauerbrenner fur jeden Fan
von Spitzengames.
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MANIAC MANSION |

eit vor 20 Jahren ein Meteor in den Vorgarten des

Maniac Mansion gekracht ist, passieren dort die selt-
samsten Dinge: Purpurfarbene Tentakel hiipfen frei durch
die Gegend. In der Kiche hangt eine Kettensage. Und zu
guter Letzt ist Dein Schwarm Sandy in Dr. Freds Klauen
geraten. Also schnapp Dir Deine besten Freunde, hol tief
Luft und mach Dich bereit fiir die spanndendste, gefahrlich-
ste und albernste Rettungsaktion Deines Lebens...
Eine realistische Simulation mit Top-Grafik und interaktiver,
intelligenter Steuerung machen das Spiel zum
Dauerbrenner fiir jeden Fan von Spitzengames

Systemvoraussetzungen:
IBM-kompatibler PC mit Festplatte und CD-ROM-Laufwerk
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