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Hey, Ihr seid ja wirklich fleifig! Jeden Tag geht eine wahre Flut von Tips bei uns ein — Gott
sei Dank, mufl man da sagen, denn unser Know-How lebt ja von Euch! Also, nur weiter so,
und wenn gerade Dein Tip heute nicht dabei ist... nicht aufgeben, vielleicht klappt’s ja

beim néichsten Mal!

Maniac Mansion (Komplett-
16sung)

Diese tolle Losung kommt
von Michael Geuting aus
Bocholt. Herzlichen Dank,
und schon geht’s los:

Bei diesem Spiel hingt der
Losungsweg nicht zuletzt
von den Personen ab, die
man zu Beginn wahlt. Wir
bitten also mal Syd und Ber-
nard um ihre Hilfe. Dave
stellt man an den Briefka-
sten. Wenn es klingelt, mul}
Dave sofort das Paket neh-
men und Offnen. Bernard
offnet die Haustiire mit dem
Schliissel, der unter der
FuBmatte liegt. Danach
baut er im Wohnzimmer aus
dem alten Radio die Rohre
aus. Er geht vor die Keller-
tiire, und Syd driickt den
rechten Knauf. Bernard
macht Licht im Keller und
steckt den silbernen Schliis-
sel ein. Er geht in die Kiiche
und lockt Edna vorsichtig
heraus oder 146t sich fangen.
Syd nimmt aus dem Kiihl-
schrank in der Kiiche Pepsi
und Kise mit, aus dem Ab-
stellraum Krug und Frucht-
siafte und aus dem Maler-
zimmer Wachsfriichte und
den Farbentferner. Er geht
ins 2. Stockwerk und gibt
dem Tentakel zuerst die
Friichte, dann den Saft. Im
Zimmer mit dem Funkgerit
klettert er die Leiter hoch,
steckt die Schallplatte und
den gelben Schliissel ein und
geht in die Bibliothek, wo er
hinter dem losen Brett eine
leere Kasette findet. Im Mu-
sikraum legt er Platte und
Kasette auf und schaltet bei-
de Gerite ein. Sobald die
Vase kaputt ist, kann er bei-
des wieder ausschalten und
die nun bespielte Kasette

O

Im
dem

wieder mitnehmen.
Wohnzimmer in

Schrank, auf dem der Radio

steht, befindet sich ein Re-
corder, in den er die Kasette
einlegt. Siehe da, eine Lam-
pe fallt zu Boden, der Recor-
der wird abgestellt, und in
den Scherben des Leuchters
findet “sich ein rostiger
Schliissel fir den Kerker.
Syd gibt Bernard den Krug;
Bernard 6ffnet im Abstell-
raum mit dem silbernen
Schliissel die Stahltiir, das
Glas wird mit dem radioak-
tiven Wasser aus dem
Schwimmbecken  gefiilit.
Bernard wartet an der Lei-
ter, Syd trainiert oben im
Wissenschaftsraum am
Kraft-O-Mat. Er geht vor
die Haustiire, entfernt links
davon die Strducher und
offnet das dahinterliegende
Gitter. Er dreht den Haupt-
hahn auf, und nun ist Eile
angesagt. Bernard springt
schnell ins Becken, nimmt
Radio und Schliissel mit und
rast wieder heraus. Syd mul}
jetzt unbedingt den Hahn
wieder zudrehen. Im Radio
findet Bernard Batterien.
Syd nimmt die Taschenlam-
pe aus der Kiiche, geht zum
Becken und 6ffnet das Tor,
dahinter das Garagentor.
Mit dem gelben Schliissel
wird der Kofferraum geo6ff-
net. Syd nimmt Werkzeuge
und Wasserkran mit. Er gibt
Bernard das Werkzeug, die
Taschenlampe, den Farb-
entferner, die Pepsi und das
Wasserglas. Beide gehen in
die Diele. Bernard 146t Syd
in den Keller gehen und geht
selbst nach oben, baut die
Rohre ins Funkgerit ein
und wihlt die Nummer vom
Poster, den er vorher gelesen
hat. Nach Erscheinen der

Polizei geht Syd in den Ker-
ker und steckt die Polizei-
marke ein. Im Keller 6ffnet
er den Sicherungskasten.
Bernard geht ins Pflanzen-
zimmer und entfernt den
Farbfleck an der Wand. Er
offnet die Tir, gibt der
Pflanze erst das Wasser,
dann die Pepsi. Nun ab
durch die Tir und die Ta-
schenlampe eingeschaltet!
Syd schaltet den Strom ab,
Bernard repariert schnell (!)
die Leitung mit dem Werk-
zeug. Wenn das Tentakel er-
scheint, mufl Syd ihm die
Polizeimarke . zeigen und
schnell den Strom wieder
einschalten. Dave stellt sich
vor Ednas Tiir. Bernard re-
pariert in der Bibliothek das
Telefon, Syd geht an der
Kraft-Maschine vorbei ins
Bad und montiert den Was-
serhahn. Er stellt das Was-
ser an und wahlt die Num-
mer, die hinter der Mumie
sichtbar wird. Dave betritt
Ednas Zimmer, steckt den
kleinen Schliissel ein und
geht schnell nach oben. Er
macht Licht und 6ffnet das
Bild. Syd wartet im Wissen-
schaftsraum. Bernard klin-
gelt an der Haustiire. Sobald
Ed unten ist, geht Syd in Eds
Zimmer, nimmt Hamster
und Card-Key mit, 6ffnet
das Sparschwein und steckt
alle Miinzen ein. Rasch eilt
er aus dem Raum. Im Pflan-
zenzimmer klettert er die
Pflanze hoch, steckt eine
Miinze in den Schlitz und
driickt den rechten Knopf.
Vorgang wiederholen! Sieht
man nun durchs Teleskop,
so wird die Safenummer
sichtbar, und Dave kann
den Tresor 6ffnen und den
Umschlag herausnehmen.
Er wartet, und Bernard tele-

foniert erneut, wobei ihm
Syd zuvor die Tiir 6ffnen
muf}. Wihrend des Telefo-
nats verlalt Dave Ednas
Zimmer. Dave 148t sich von
Bernard den Krug geben
und fiillt ihn in der Kiiche
(nicht im Becken!!). Dann
steckt er Krug und Um-
schlag in die Mikrowelle
und schaltet ein. Der Um-
schlag kann jetzt geoffnet
werden, und man findet eine
Miinze. Diese wird in
den Meteor-Mess-Automa-
ten gesteckt, eine der drei
Highscore-Nummern ist der
Code fiir die grofle Labor-
tire. Mit dem kleinen
Schliissel kann der Automat
geoffnet werden. Dave be-
kommt von Syd und Ber-
nard alle Schliissel und den
Card-Key, geht in den Kel-
ler, betritt den Kerker und
offnet, die beiden Schldsser
mit dem'glinzenden Schliis-
sel. Die Codenummer wird
eingegeben, und Dave be-
tritt das Labor. Er geht ei-
nen Raum weiter, zieht sich
mit der Miinze eine frische
Pepsi und trinkt sie. In dem
Spind findet er einen Strah-
lenanzug und zieht ihn an.
Mit dem Card-Key gelangt

er in den nichsten Raum.

Hebel ausschalten und Me-

teor einstecken! Nun blei-
ben nur noch 2 Minuten, =

also schnell ab durch die

nichste Tiir, Meteor in den

Kofferraum stecken, Motor

mit dem gelben Schliissel

anlassen und ... ENDE :
Je nachdem, welche Perso-
nen man wahlt, unterschei-
den sich die Losungen in
kleinen Punkten. Hier also
noch einige Ergdnzungen:

Michael: Beim Klingeln Pa-
ket annehmen, es Offnen
und Weird Ed geben! Vor
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dem Haus findet man einen
unentwickelten Film. Bei
dem Versuch, im Abstell-
raum die Entwickler-Fla-
sche zu nehmen, geht sie zu
Bruch, man findet den Ent-
wickler aber im Keller beim
Wasserhaupthahn  wieder.
Mit Hilfe des Schwammes
aus dem Badezimmer kann
man ihn aufsaugen. Im Fo-
tolabor schaltet man die ro-
te Lampe ein, benutzt den
Schwamm mit dem Tablett,
dann den Film mit dem Ta-
blett. Die fertigen Fotos gibt
man Ed, und schon ist er auf
unserer Seite.

Wendy: ' In Doktor Freds
Arbeitszimmer Licht ma-
chen, Manuskript aus der
Schublade nehmen und im
Pflanzenzimmer mit der
Schreibmaschine bearbei-
ten! Im Musikraum TV-Sen-
dung ansehen, dann den
Briefumschlag mit  der
Schreibmaschine beschrif-
ten und mit Wasser erhitzen
(s.0.). Manuskript in den
Briefumschlag stecken,
frankieren nicht vergessen,
und den Umschlag in den
Briefkasten vor dem Haus
geben. Fihnchen hochstel-
len! Nach ca. 15 Minuten
klingelt es, dann nimmt man
den Vertrag aus dem Brief-
kasten und gibt ihn am Ende
des Spiels dem lila Tentakel
im Labor.

Razor und/oder Syd: Rosti-
gen Schliissel einstecken,
Kasette aus dem Recorder
nehmen und im Musikraum
auflegen. Recorder anstellen
und Klavier spielen. Recor-
der abstellen, Kasette mit-
nehmen und sie dem griinen
Tentakel im oberen Musik-
raum gebenwDemo-Kasette
mitnehmen! Kasette in

- Briefumschlag stecken und

abschicken (s.0.). Den Ver-
trag erhalt diesmal das grii-
~ ne Tentakel, und es gesellt
sich zu uns.

Bernard: Die Rohre wird
von Bernard ins Funkgerit
cingebaut. Wenn die innere
Labortiire offen ist, Polizei
‘anfunken. Nach 5 Minuten

““nimmt man die Polizeimar-

ke aus dem Kerker mit und
zeigt sie dem Tentakel im
Labor. Hebel hochziehen,
und das war’s.

Allgemeine Tips: Wird der
Wasserhaupthahn geschlos-
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sen, darf niemand mehr im
Wasser sein. Dem griinen
Tentakel darf man keine
fremden Vertrdge zeigen.
Auch die Musik fiir den ro-
stigen Schliissel darf es nicht
horen. Man kann den Ham-
ster in die Mikrowelle
stecken, aber das mufl man
vor Ed verheimlichen. Was
man nicht in die Mikrowelle
geben darf, ist radioaktives
Wasser! Den roten Knopf
im Schwimmbad auf keinen
Fall driicken! Wasser und
Strom diirfen max. 2 Minu-
ten abgestellt sein. Mehr-
mals abspeichern!

Fragen?
Hilfe! Wer kennt einen Che-
at zu Xenon II?

Jede Menge Cheats gesucht!
The Untouchables, Double
Dragon II - wer weil} hier
mehr als wir?

Wie bekommt man bei Ninja
Warriors und Ghostbusters
II unendlich viele Leben?

Wer kennt ’nen Cheat zu
dem Spiel Red Heat?

Uns kratzen die armen Vie-
cher bei Bubble Bobble stan-
dig 30 Runden vor Schlufl
ab! WeiBl denn niemand ei-
nen Cheat fur unendlich vie-
le Leben?

Achtung: Add 21K!

Seit unserer Tests zu Space
Quest IIT und Larry II ein
brandheiles Thema: Wie
bringt man den Sierra-Ga-
mes bei, auf 512K-Amigas
zu laufen? Also, so funktio-
niert’s:

Besorgt_Euch die PD-Disk
UGA Games 3 (z.B. bei
Wolfgang Bittner, Keltenstr.
15, 6700 Ludwigshafen/
Rhein 25, - Teli:: "0621/
674974), dort findet Ihr im
C-Directory den add 21K-
Befehl. Erstellt Euch eine
Sicherheitskopie der Disk 1
des zu bearbeitenden Spiels,
dann schreibt den Befehl in
die  Startupsequenz, und
zwar vor den Namen des
Programms. Wichtig: Zu-
satzlaufwerke abschalten!
Und dann: Viel Spall mit
den tollen 1MB-Adventu-
res!

Tips und Tricks

Von Malte Schroder aus
Hamburg kommt ein Tip zu

Sim City. Will man im Was-
ser Land erschaffen, so ge-
niigt es, ein Kreuz aus
Stromleitungen zu verlegen
- schon entsteht ein Stiick-
chen Grund. Dies 1463t sich
natiirlich beliebig oft wie-
derholen, vorausgesetzt
man hat genug Geld.

Bleiben wir gleich bei Sim
City: Darius Kolodziej
schickt uns einen Super-
Cheat: Gibt man im Edit
Window (Spielfeld) mit ge-
driickter ShiftTaste FUND
ein, so werden einem 10000

Dollar gutgeschrieben.
Aber Achtung! Nach fiinf-
maliger Wiederholung

gibt’s ein Erdbeben.

Alle guten Dinge sind drei!
Das hat sich bestimmt auch
Jean-Pierre Wiggers ge-
dacht und uns ebenfalls ei-
nen Cheat zu Sim City ge-
schickt: Man muf} sein Ver-
mogen auf exakt 9 Dollar
bringen. Jetzt sucht man
sich ein leeres R, C oder 1
Feld und sprengt es in die
Luft. Nun hat man die stolze
Summe von -1 Dollar Kre-
dit. Speichert man die Stadt
nun und l4dt sie hinterher
neu, so hat man wieder das
Anfangskapital auf dem
Konto.

So, Jean-Pierre weill aber
noch mehr. Zum Bleistift
einige PaBworter zu Magic
Marble: ADVERTISER,
EVERYWHERE, TOOTH-
PASTE, CONNECTION,
CLEVERNESS, COPYW-
RITER, TELEVISION, CI-
GARETTES, COMPLICA-
TE, IMPOSSIBLE, APO-
CALYPSE, VERTICALLY,
EQUIVALENT, DISCUS-
SION, ILLUSTRATE,
CHARACTERS, UNDER-
NEATH, SUBSCRIPTS,
OVERLAYERS, INTER-
ESTED.

Einige Level-Codes zu Rol-
ler Coaster Rumbler erhiel-
ten wir von Marco Decker
aus Bornheim: Level 2:
AAAGGG; Level 3¢
ALIENS; Level 4: COF-
FEE; Level 5: ZARNIE; Le-
vel 6: FRIGHT, Level 7:
TERRER. Dankeschon!

Christoph Winter aus Hom-
burg hat einen Tip zu Kick
Off Expansion auf Lager:
Um einen Elfmeter abzu-

wehren, braucht man blof3
den Feuerknopf zu driicken.
Das funktioniert natiirlich
auch im Elfmeter-Training.

Zu Power Drift hat Chri-
stian Fendel aus Lahr einen
Tip parat: Schafft man es, in
einem Level fiinfmal den er-
sten Platz zu belegen, so darf
man die letzte Bahn noch
einmal mit dem Motorrad
durchfahren. Toll, Chri-
stian, Danke!

Ebenfalls aus Lahr, aber von
Carsten Boldt kommt ein
Cheat zu H.A.T.E.: Driickt
man P (fiir Pause) und gibt
dann ,JUDITH® ein, so ge-
langt man mit F10 in den
nichsten Level. Mit F9 kann
man die Sprite-Kollision ab-
schalten. Dank Dir, Car-
sten!

Michael Hirsch aus Minden
schickt uns eine Hilfe zu In
80 Tagen um die Welt: Beim
Kartenspiel ist man ofter er-
folgreich, indem man ab-
wechselnd hoch und niedrig
setzt. Auf diese Weise ist es
ganz einfach, Kohle zu ma-
chen!

Einen Tip zu Bundesliga
Manager erhielten wir von
Ole Sellhorn aus Tangstedt:
Am Anfang stellt man vier
Spieler ein, nidmlich sich
selbst und drei Mitspieles;
die man nicht weiter beach-

tet. Die drei anderen neh-

men einen Kredit von DM
2000000 auf, wodurch man
jetzt ein Guthaben von

2500000 DM verbuchen
kann. Nun zweigt man die

2,5 Millionen auf sein Konto
ab, um die Zinsen zu bezah-
len. Mit den noch vorhande-
nen 8000000 kommt man
locker aus.

Von einem namenlosen Le-
ser erhielten wir einen Trick
zu Chambers of Shaolin: Zu
Beginn eines Kampfes,
wenn die Energie gerade
yaufgeladen wird, muf
man den Gegner mit einem
Sprung-Kick (Oben+Feuer-
knopf) treffen, dann wird
ihm von dem Punkt, wo die
Energie gerade beim Aufla-
den war, Energie abgezogen.
Alles verstanden? Okay,
dann geht’s weiter mit zwel
Cheats von Bjorn und Pa-
trick Gronych aus Braun-
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