EGY KIS BEVEZETŐ…

[image: image1.png]



A Lucasfilm Games által készített Maniac Mansion több vonatkozásban is elsőnek és úttörőnek tekinthető. Ez volt a cég első saját kiadású programja. Az első ún. "point and click" rendszerrel ellátott kalandjáték, ahol már nem nekünk kell begépelni a parancsokat. Az első kalandjáték, ahol már nem csak a verbális, hanem az animációs lehetőségeket kihasználó képi humor is jelentős szerepet kap. Továbbá elsők között szakított a lineáris megoldási menettel, s félig-meddig amolyan "valós idejű" történet kerül a szemünk elé, melyben az egyes részfeladatok többféleképpen is végrehajthatók, s ráadásul egy csomó olyan dolgot is megtehetünk, melyeknek a végigvitelhez egyébként semmi közük nincsen.
A két készítő: Robert Gilbert és Gary Winnick aligha sejtette, hogy programjuk mintául szolgál majd több, azóta is nagyhírű kalandjátéknak és évtizedekre kijelöli a kalandjátékok történelmének új írányvonalát. A siker teljesen megérdemelt. Az első, Commodore 64-es kiadást követte a PC-s, később az Amiga, Atari ST, Apple II, majd egy PC-s újrakiadás feltuningolt grafikával, s 1990-ben még Nintendo-ra is megjelent (igaz némileg cenzúrázott változatban). Egy TV-sorozat is készült belőle, azonos címmel, bár kevés hasonlósággal.

[image: image2.png]Jfwenty wears ago todav. ..





A TÖRTÉNET
"Húsz évvel ezelőtt egy erőteljes meteorbecsapódás volt észlelhető  közvetlen Dr. Fred villája mellett… " A feladatunk Dave barátnőjét Sandy-t megmenteni a villából. A doki a meteor hatására megbolondult és kísérleteket akar végezni a lányon…. 
A játék úgy indul, hogy hét fejet látunk. Ezek közül az első Dave, aki mindenképp velünk fog tartani, hisz ő az akit gyengéd szálak fűznek Sandy-hez, s a mentőakció szervezője. Az ő segítségéül hívhatunk két másik emberkét, akik különböző lehetőségeket rejtenek. Igazából a feladat megoldásához elegendő lenne két ember is, de így esetleg jobban lehet optimalizálni. Nézzük a lehetséges társakat:

  Syd - egy feltörekvőben levő zenész, aki újhullámos zenekarával próbál elindulni... 

  Michael - az iskolaújság díjnyertes fotósa... 

  Wendy - híres regényíró szeretne lenni és a nagy áttörésre vár... 

  Bernard - a fizikaklub elnöke, az iskola Geek-díjának nyertese... 

  Razor - "szintén zenész" :-)) A "Razor and the Scummettes" punkzenekar szólóénekese... 

  Jeff - rendszerint a tengerparton tartózkodik, a "Surfer Dude" névre hallhgat... 

A JÁTÉK KEZELÉSE

A játék folyamán a joystick által vezérelhető kurzor segítségével adhatjuk ki parancsainkat. Alapértelmezésként a "WALK TO" van mindig érvényben, így a felső képernyőrészen ahova kattintunk, oda fog menni az éppen aktív játékosunk. Ha valamely tárgyra kattintottunk (akár fenn, akár az alsó tárgylistában), az a középső parancssorban megjelenik és lehetőségünk van arra, hogy a következő kattintással egy másik parancs-igét válasszunk elé. Végrehajtásához pedig újra az igére kell kattintani. Mindez fordítva is működik, hogy először a parancsot választjuk ki, utána a tárgyat (vagy tárgyakat).
A parancsok között található egy "NEW KID", amellyel átválthatunk egy másik személyre, de célszerűbb ehhez a funkcióbillenyűket használni: az 'F1' mindig Dave, az 'F3' és 'F5' pedig a másik két kiválasztott srác. Jól fog jönni az 'F7'-es billentyű is, mert ennek segítségével tudjuk átlépni azokat a közjátékokat, amiket már ismerünk, s nem szeretnénk végigvárni a cselekményét. Az 'F2' szolgál a játékállás kimentés/betöltés menüjének előcsalogatására, erre persze emulátorral nem lesz szükség, ott célszerűbb az emu mentési lehetőségeit használni. Hasznos segítség lehet még a 'SPACE', mert ezzel tudjuk a "pause" állapotot elérni a játékban, azaz szünetet kérni.
(PC-n az F1,F2,F3 a játékosokhoz rendelt billentyű; F4 az átlépés, F5 a save/load menü, F6 pedig a zene ki/be kapcsolása) 


Most következzen egy (picit bővített) megoldási lehetőség, amelynek eredeti, angol nyelvű változata több helyen is megtalálható az interneten, de sajnos sehol nem említik, hogy honnan is származik. A leírás után néhány tipp következik, amelyek különböző CoV kiadványok "Elsősegély" részében jelentek meg. Mindezek mellett is ajánlom, hogy mindenki próbálkozzon ezzel-azzal, hisz nem mindennapi játék, nem mindennapi lehetőségekkel. Ráadásul a leírás közvetlen hivatkozik a szobákra, így némi helyismeretre szert kell tenni. 
MEGJEGYZÉSEK

(1) Állítólag ennek a kalandjátéknak öt különböző megoldási lehetősége van; ez a leírás a Dave, Syd, Bernard trióval működik, és bepillantást enged a többi variáció megoldásaiba. 

(2) Minden szobában lehetőség van az ajtók nyitására, csukására illetve a lámpák ki- és bekapcsolására, ezeket egyszer sem fogjuk külön említeni a leírásban. 

(3) Ne használd a zseblámpát vagy az elemeket feleslegesen (noha találhatsz másikat). A villanykapcsolókat úgy találhatod meg a sötétben, hogy kiválasztod a "WHAT IS" parancsot és átpásztázod a szobát a kurzor segítségével. 

(4) A börtönből történő kiszabadulásnak két módja van. Ha már két srác esett csapdába, az egyiket állítsd az ajtó elé, a másikkal nyomd meg a laza téglát a falban, amely a bal oldali ablak alatt van. Ekkor egy rövid időre kinyílik az ajtó, gyorsan átválthatsz az ott várakozó játékosodra, aki így el tudja hagyni a cellát. A másik út a régi rozsdás kulcs használata. 

A MEGOLDÁS

A HÁZ ELŐTT
Mindhárom szereplőnk innen indul. Syddel induljunk elsőnek. Felemeljük a lábtörlőt (pull door mat) és felvesszük a kulcsot (pick up key). Nyissuk ki a bejárati ajtót (unlock front door with key). Váltsunk Bernard-ra és menjünk a könyvtárba (a folyosó másik végén lévő szobán túl).
KÖNYVTÁR
Miután felkapcsoltuk a villanyt, szedjük le a meglazult fedelet (open loose pane), ami a legutolsó polcnál található, a növény alatt. Vegyük magunkhoz a kazettát (pick up cassette tape). Váltsunk át Dave-re és menjünk át vele a konyhába (a bejárat utáni első ajtó). 
KONYHA
Ha jól időzítettünk, akkor a hűtőnél Edna elkapja Dave-et, ezáltal megtisztítva az utat a többiek számára. (Igazából nem muszáj elkapnia, mert ha elég gyorsan vissza tudunk menekülni az előtérbe, akkor Edna oda már nem követ és el is tűnik a szobájába.) Dave most a fogdába kerül, s majd a (4) pontban említett trükkök valamelyikével kiengedheti a többieket, ha közben elfogják őket. Váltsunk Syd-re és menjünk vele a kamrába (a konyhán és az ebédlőn túl). 
KAMRA
Syd magához veszi a lekvárosüveget és a gyümölcsitalokat (pick up glass jar, pick up fruit drinks). Átváltunk Bernard-ra és vele is a konyhába megyünk. 

KONYHA
Bernard magához veszi a zseblámpát (pick up flashlight), majd a hűtőszekrényt kinyitva (open refrigerator) felmarkoljuk a dobozos kólát (pick up can of pepsi). Átváltunk Syd-re, eltrappogunk a konyhába és odaadjuk az üveget Bernard-nak (give glass jar to Bernard). Hamarosan Ed, a ház ura megéhezik és elindul a konyhába egy kis sajtér. Gyorsan siessünk be az ebédlőbe Bernardal és Syddel; csukjuk be az ajtót és várjuk meg, hogy Ed elhagyja a konyhát. Ezek után mindkettejükkel menjünk a festőszobába (fel a lépcsőn és ott balra). 
MŰTEREM
Syd a viaszgyümölcsöket (pick up bowl of wax fruit), Bernard pedig a festékoldót (pick up paint remover) vegye fel. 

CSÁP A PADLÁSON
Menjünk be Syddel a lépcsőfeljáróval szemközti ajtón (a két kép között), majd a kék folyosó végén a lépcsőn fel. Ott találkozunk a Zöld Csáppal. Adjuk neki a gyümölcsre emlékeztető dolgainkat. Fontos, hogy a következő sorrendben adjuk oda a Zöld Csápnak az elemózsiát, különben a viaszgyümölcsök után megszomjazik és inni kér, akkor is ha először a gyümölcslevet már oda adtuk neki: tehát először viaszgyümölcs, aztán a gyümölcslé. (give bowl of wax fruit to Green Tentacle, give fruit drinks to Green Tentacle) Ezeknek nagyon megörül és elvonul a sarokba, ezáltal utat engedve számunkra. (Syddel menjünk be az ajtón a laborba elbújás céljából) 
RÁDIÓS SZOBA
Brenard-dal menjünk Syd után, majd menjünk fel a következő lépcsőn is, ahol az első ajtón belépve találunk egy tízcentest (pick up dime). Balra, a szoba végében van egy létra, ezen másszunk fel. A Zöld Csáp szobájába jutunk, ahol vegyük magunkhoz a polcon levő hanglemezt (pick up record) és a szoba végében található sárga kulcsot (pick up yellow key). Ezután menjünk a zeneszobába (első emeleten a lépcsőtől jobbra, a műteremmel szembe). 

ZENESZOBA
Tegyük be a kazettát a magnóba (use cassette tape in cassette recorder) és helyezzük a lemezt a gramofonra (use record in Victrola), majd kapcsoljuk is be mindkettőt (turn on cassette recorder, turn on victrola). Várjuk meg, amíg összetörik a váza és kapcsoljuk ki a készülékeket (turn off cassette tape, turn off victrola). Újra magunkhoz vesszük a kazettát (pick up cassette tape) és menjünk le a nappaliba. (a földszinten, a könyvtár elötti szoba)
NAPPALI
Ha kinyitjuk a kisszekrény ajtaját (open cabinet door) találunk egy másik magnót. Tegyük bele a kazettánkat (use cassette tape in cassette player) és indítsuk el (turn on cassette player). Rövid idő után összetörik a csillár és darabjai között találunk egy rozsdás kulcsot (pick up old rusty key). Kikapcsolhatjuk a magnót (turn off cassette player) és a rádióból (open old fashion radio) operáljuk ki a rádiócsövet (pick up radio tube). 

EDZŐTEREM ÉS A REJTETT RÁCS
Vátsunk Syd-re és menjünk vele az edzőszobába (kilépünk a laborból, a baloldali lépcsőn fel, ott a negyedik ajtó) és használjuk a Hunk-O-Matic edzőgépet (use Hunk-O-Matic). Ezután menjünk ki a házból, vissza egészen a bejárat elé, ahol a lépcső bal oldalán lőn egy bokor, amit távolítsunk el (pull bushes), majd tépjük ki az így elénk táruló rácsot (open grating). Másszunk be rajta (walk to grate) és a folyosón menjünk el jobbra egészen a vízelzáró szelepig. 
A MEDENCE

Bernarddal menjünk fel Edna szobájába, (3.emelet 2.ajtó) így őt is bezárja a fogdába. Viszont nálunk van a kulcs, így ki tudjuk nyitni az ajtót (unlock door with old rusty key). A következő szobában sötét van ugyan de ki lehet "tapogatni" az ezüst kulcsot a kapcsolószekrény (fuse box) mellett (pick up silver key). Vagy előbb felkapcsoljuk a villanyt, csak a kapcsoló a terem másik végében van, a lépcső mellett. A lépcsőn az előszobába jutunk, menjünk el a kamrába és az ezüst kulcs segítségével már ki tudjuk nyitni az ottani ajtót (unlock door with silver key), amely az úszómedencéhez vezet. Itt megtölthetjük üvegünket (use glass jar with swimming pool).
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A PINCÉBEN
Váltsunk Syd-re, aki a vízelzárószepnél várakozik, amit most elfordítunk (turn on water valve), így leeresztve a medencét. Jó alkalom az állásmentésre, mert ezzel a művelettel a reaktor fűtőszálainak hűtését is megszüntettük. 

A MEDENCÉBEN
Most Bernarddal sietve másszunk le a létrán az üres medencébe, ahol ismét egy kulcsot találunk (pick up glowing key), valamint felvesszük a rádiót (pick up radio). Gyorsan menjünk vissza a medence partjára és Syd-del tekerjük vissza a szelepet (turn off water valve) a medence ismételt feltöltéséhez. 

GARÁZS
Ha a kertkapun megyünk ki, akkor a garázshoz jutunk, hozzuk ide Syd-et is és nyissuk ki vele a garázskaput (open garage door). Váltsunk Bernard-ra, akinek ott lapul a zsebében a sárga kulcs; ezzel nyitható a csomagtartó (use yellow key in trunk), ahol egy szerszámosládát lelünk. Vegyük magunkhoz. (pick up tools). 
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PADLÁS
Menjünk Bernarddal a húsevő növény szobájába (az edzőterem utáni ajtó) és a festékoldóval tegyük láthatóvá a rejtekajtót (use paint removal on paint blotch). Belépve rajta egy létrán felmászunk a padlásra, ahol némi sötétség lesz látható. A rádióból szedjük ki az elemeket (open radio), tegyük bele a zseblámpába (use batteries on flashlight) és kapcsoljuk be. Látni fogunk egy szakadt vezetéket, menjünk oda. (Egyébként itt is van lámpa, ha valakinek van türelme megkeresni.)
KAPCSOLÓSZEKRÉNY
Syd-del menjünk Edna szobájába, őt is bedugja a fogdába. Álljunk vele az ajtó elé, majd váltsunk át Dave-re. A baloldali "ablak" alatt találni fogunk egy egy laza téglát (loose brick), ami valójában egy kapcsoló, nyomjuk hát meg (push loose brick). Gyorsan váltsunk vissza Syd-re és menjünk ki az ajtón. A kapcsolószekrényt kinyitva (open fuse box) lehetőségünk nyílik kikapcsolni az egész házban az áramot. A következőkben gyorsan kell cselekednünk, mert az áramkimaradás miatt az egész villa a levegőbe repülhet. (turn off circuit breakers). 
PADLÁS
A közjáték után Bernardra váltunk, aki így meg tudja javítani az elszakadt vezetéket (gyorsan!) (fix the wires with tools). Ismét váltsunk át Syd-re és kapcsoljuk vissza az áramot (turn on circuit breakers). Ezzel elértük, hogy a játékautomaták áram alá kerültek. 

EDNA ÉS A FALISZÉF
Syd-et és Bernard-ot is küldjük Edna szobájához. Bernard bemegy a szobába, s amíg Edna jó szokásához híven bedobja a fogdába, addig Syd bemehet a szobába, ahol a jobb oldali létrán másszunk fel a széfhez. Világítást felkapcsoljuk és elhajtjuk a festményt a széf elől (open painting). 

A HÚSEVŐ NÖVÉNY
Mivel Bernardnál van a kulcs, ezúttal Dave-vel mindketten kijöhetnek a cellából. Bernarddal menjünk el a húsevő növényhez, öntözzük meg a vízzel (use jar of water with pot of plant), majd adjuk neki a kólát (give can of Pepsi to plant), így nem tud majd bántani és felmászhatunk rajta. 

TELESZKÓP SZOBA
A teleszkóphoz jutunk, amit a tízcentessel tudunk működtetni (use dime in coin slot), majd a jobb oldali gomb megnyomásával (pusk the right button) tudjuk jobbra forgatni…
ED SZOBÁJA
Dave és Bernard most Ed szobája előtt találkozzanak (közvetlen Edna ajtaja után), a rozsdás (rusty) és a csillogó (glowing) kulcsot adjuk át Dave-nek. Dave-vel bemegyünk az ajtón, aminek a szokásos elzárás az eredménye, közben Bernard-dal bemegyünk Ed szobájába, ahol oda kell sietni a malacperselyhez és kinyitni (open piggy bank), kivenni a benne levő tízcentest és tépni vissza a teleszkóphoz. 

A TELESZKÓP SZOBA
Tízcentes ismét a nyílásba, jobbgombot megnyomni a továbbforduláshoz és ha most belenézünk a teleszkópba (use telescope), akkor láthatóvá válik az a kódszám, ami nyitja a széfet. Ezt a számot jegyezzük meg.
A SZÉF ÉS A TITKOS LABORATÓRIUM
Most jöhet Syd, akit ugye a széfnél hagytunk. A leolvasott kombinációval kinyithatjuk és a benne talált borítékot magunkhoz vesszük. Kinyitva találunk benne egy negyeddollárost, ami még jól jöhet. Távozóban Edna természetesen ismét elkapja... az útja ismert. Dave zsebeiben található a csillogó kulcs (glowing key) , amivel kinyitható a baloldali ajtó alsó és felső lakatja (use glowing key in top/bottom padlock) és nyithatóvá válik a titkos labor külső ajtaja (open outer door). Egyelőre így marad. A rozsdás kulcs (old rusty key) segítségével Dave kinyithatja a jobb oldali ajtót. 

JÁTÉKTEREM
Syd-del menjünk a játékterembe (első emelet, kék folyosó, utolsó ajtó) és játszunk vele egyet a a Meteor Mess nevű videójátékon a negyeddolláros segítségével (use quarter in Meteor Mess game). A játék végén megjelenő High Scores eredményét jegyezzük meg. ( a High Score felirat alatt 3 betű és 4 szám látható 3 sorban, csak a 4 számot kell megjegyeznünk a legfelső sorból)
ED SZOBÁjA ÉS A HÖRCSÖG
Syd és Bernard menjen Ed szobája elé. Syd-et ismét áldozzuk fel egy betoppanással, így Bernard a szokott módon besurranhat, megkaparinthatja a hörcsögöt (pick up hamster) és megszerezheti a hörcsög ketrecében levő lila kulcskártyát is (pick up card key). Ezek megszerzése után menjünk a rádós szobába (kettővel balra). 

A TITKOS LABOR
Dave-re váltva most már ki tudjuk nyitni a titkos laboratórium belső ajtaját is a Meteor Mess játéknál látott csúcseredményt használva a zárkombinációnál. 

METEOR RENDŐRSÉG
Bernard a rádiadóba beszerelheti a nála levő rádiócsövet (use radio tube in tube socket), majd a poszter megtekintése után (read wanted poster) bekapcsolva a rádiót (turn on radio) a poszteren olvasott számon kell hívni (use radio) a Meteorrendőrséget. Bernarddal menjünk a börtönbe, pl. Edna szobáján át :-) és várjuk meg, amíg megérkezik a Meteorrendőrség és elviszi a Lila Meteort. 

A TITKOS LABOR TERMEI
A börtönben Bernard-dal vegyük fel a földről az űrzsaru által elhagyott rendőrségi jelvényt (pick up badge) és menjünk be a titkos laborba. Amikor kicsit jobbra indulunk elkezd pattogni a lila csáp. Minél előbb mutassuk meg neki a frissen szerzett igazolványt (give badge to Purple Tentacle) amire ő átpártol hozzánk és lelécel. A következő szobában láthatjuk Sandy-t, aki oda van csatolva egy gépezethez. A vég nélkül pofázó professzorral most ne törődjünk, hanem haladjunk tovább egészen a következő ajtóig, ahol a kulcskártyát használva (use card key in card slot) bejuthatunk és az elénk táruló nagy kapcsoló semlegesítésével (turn off switch) MEGNYERJÜK A JÁTÉKOT!! 
További tippek CoVokból: 

CoV Évkönyv '92
Az Edna szobájában lévő small-key-jel ki lehet nyitni a játékautomata COIN BOX-át. Így visszaszerezhetjük a "pénzünket". Ha SID-del játszunk: mivel ő tud zongorázni, ezt felvehetjük magnóra. Ha ezt a kazettát lejátszuk, lila csáp szobájában elveszi és ad egy olyan kazettát, amelyen az intro zene hallható. Jópofa jelenet az is, amikor a Meteor Police alkalmazottja elviszi a meteort. 

CoV 46-47
Molnár Attila Mosonmagyaróvárról a jó öreg MANIAC MANSION-höz küldött tippeket: Ahol a zongora van, találunk egy hanglemezt (Pick up old record). Tegyük fel a a fonográfra (Use old record in Victrola), kapcsoljuk be, majd próbáljunk meg Syd-del zongorázni (Use piano). Amikor bemegyünk a zöld csáp szobájába, az állandóan akadékoskodik. Ez ellen olvassuk el a MOM feliratú képet (Read poster). Csáp haverunk elszégyenli magát és elhúzza a csíkot.

CoV '93 nyári különszám
Sánta Csaba (SANTHEE) Karcagról nagy adag Maniac Mansion tippözönt zúdít rátok: Ha a kamrában található befőttes üveget (JAR) megtöltjük vízzel JAR OF WATER lesz belőle. Ha ezt bepakoljuk a mikroba (MICROWAVE OWEN), akkor meleg vizünk lesz. Hogy ezt mire lehet használni, azt majd valaki más... Az elején DAVE mellé válasszuk BERNARD-ot és MCKLE-t (a négert)! Ha ED-nek odaadjuk a csomagot (PACKAGE), akkor elmond egy regényt, meg szót ejt valami tervről, amit szeretne visszakapni, és ha visszajövünk ide, akkor azzal fogad, hogy "Aáá, már meg is szerezted?" Szóval: miután Dr. FRED beszélt ED-del azután a bejáratnál a jobb oldali bokor körül találunk egy előhívatlan filmet (UNDEVELOPED FILM), szedjük fel és adjuk oda a négernek. Utána menjünk be a kamrába, ahol a kertajtó van, és verjük le az előhívót (DEVELOPER), ami széttörik a padlón levő rácson. Menjünk fel a fürdőszobába és a mosdóról vegyük fel a szivacsot. Menjünk ki az udvarra a bejárat elé. Menjünk be a lépcső jobb oldalán levő rácson és menjünk addig balra, míg egy pocsolyát nem látunk. Ezen használjuk a szivacsot, így felitatjuk az előhívót. Adjuk oda a négernek és menjünk fel a fotós (előhívó) kamrába. Ott használjuk a szivacsot az előhívó tálcán (DEVELOPER TRAY). A néger elkezd ott ügyködni, aminek az eredménye a nyomtatvány (PRINT). Ezt adjuk oda ED-nek, és lehet örülni.
S ha valakinek mindez nem elég, akkor további, angol nyelvű információkat találhat itt: The Maniac Mansion Fan Site:
http://members.fortunecity.com/harang/






