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Halloween nahert sich und der Nebel hingt bereits iiber der bedeu-
tungsschwangeren Silhouette der bewaldeten Bergkette. So oder so
ahnlich konnte FireOranges Episode, welche in Kiirze erscheint,
beginnen.

Diese Ausgabe steht voll und ganz im Zeichen von FireOranges
"Das Monster aus der Racoon Lagoon". Unter tatkriftiger Mithilfe
von BlueGryphon und Rayman iiber einen zweijdhrigen Entwick-
lungszyklus entstanden, ist die Halloween-Episode 2010 endlich
fertiggestellt und wartet ab dem 31. Oktober darauf heruntergela-
den zu werden.

Aullerdem wartet Siels neueste Episode "Der Wunsch-o-Mat" auf
seine Entdeckung. Daher findet sich neben einem kleinen Review
auch gleich die komplette Losung im Heft.

Vor kurzem iiberraschte uns Endres mit seinem grafischen Maniac
Mansion-Mania Messenger, kurz MMMNet genannt. Mehr dazu
im Heft.

Rulaman




Episodenreview

Titel: Der Wunsch-O-Mat
Episodennummer: 79

Releasedatum: 22. August 2010
Autor/en: Siel

Inhalt

Ende August erfreute uns Siel mit einer neuen Episode. Endlich sah die MMM-Gemeinde einen Pepsi-
Automaten mitten im fast 11 Monate dauernden Wiistengang namens Episodenflaute. Natiirlich alles
bildlich gesehen.

In der ersten Episode von Entwickler Siel spielt man wieder mal Eierkopf Bernard, der erneut in seinem
Zimmer, von Stubenarrest geplagt, einen Plan aushecken will um sich zu befreien. Hierbei findet man in
einem Buch einen Artikel {iber ein Gerit, das einem jeden moglichen Wunsch erfiillen soll. Ohne lange zu
fackeln zeichnet man sich einen Plan, baut diesen Wunsch-o-Mat und befreit sich so aus dem eigenen
Zimmer. Doch das ist erst der Beginn. Denn schnell merkt man, dass die Episode einen noch sehr, sehr
weit herumkommen lésst.

. . . . ° .
Mit was uberzeugt die Episode? sBernard, erhebe dich in die

- Zwei komplett neue Locations . Liifte und fliege zuriick zur
- Kreative Story- sowie Ratselideen : : Erde? '
- Dramaturgische Erzéhlpassagen ﬁ
- Einige Eastereggs =
- Zahllose Anspielungen auf den m;
Bestseller "Per Anhalter durch die 1
Galaxis" § *u

Was iiberzeugt nicht?
- Kaum erwdhnenswertes

Fazit

Zum Abschluss kann man nur sagen:
Fiir die erste Episode des Entwicklers ist die Episode duBerst gelungen. Kleine Fehler wurden schnell mit
V1.1 behoben und die Episode wurde grofBenteils gut geheilen. Wem das nicht reicht, der sehe sich die
Meinungen der Gemeinde an.

Stellt sich nur noch eine Frage:
Wo zum Teufel ist Honkus 8?

Ein Loch i - 4
Felsgestein. . - [Shoben95]
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Exklusiv "Das Monster aus der Racoon Lagoon"

Gut zwei Jahre sind vergangen, seitdem der erste
Grundstein fiir meine Halloween-Episode gesetzt
| wurde. Damals hatte ich die Idee ein bestehendes
# Forum-Textadventure als Beitrag fir MMM
* umzusetzen. Von der Grundidee blicben nur wenige
#  Aspekte erhalten. Das Konzept fiir "Das Monster aus
der Racoon Lagoon" bestand darin, dass die
bekanntesten Jugendlichen aus Ronville nach und nach
SCHAL BENUTZE HIMM ' f9  liber ihre schlimmsten Alptraume (die fiir den Spieler
OFFMESCHLIESSE CIB = B in der Regel aber eher amiisant sind) einen Weg in die
ZIEHE DRUCKE AL besagte Waschbirenlagune finden. Warum sie so heif3t
hat offenbar keinen Belang. So war es schon urspriinglich bei dem nicht offentlichen Forum-
Textadventure: Es war einfach ein Name, der sich gut anhorte und gleichermallen international verwendbar
war. Unsere Geschichte beginnt jedoch mit der Haupthandlung, in der wir anfangs noch Bernard und die
meiste Zeit Michael steuern. Wer die Demo gespielt hat weil} ja bereits, was jetzt kommt: Bernard und
Michael treffen sich in einem Traum, dabei wird unser Quotenstreber von einem bosartigen Fisch gebissen
und mutiert zu einem Zombie. Nach kurzer Zeit bereits erfahren wir, dass Michael ihn nur erlésen kann,
wenn er ihm das Blut des beriichtigten Monsters aus der Racoon Lagoon verabreicht. Und somit beginnt
eine recht ausfiihrliche und umfangreiche Story mit vielen spielbaren Charakteren. Wichtig ist zu
erwihnen, dass ich von Beginn an keine typische Halloween-Folge geplant habe. Herausgekommen ist in
der Tat ein eher ungewOhnlicher Beitrag zu diesem Special, bei dem durch die unterschiedlichen
Traumszenarien ein wilder Genre-Mix entsteht, der neben Friedhofs- und Highschoolaufenthalten sogar
Science Fiction mit im Programm hat.

Statistiken

Eine der vielleicht interessantesten Fakten zu dMadRL sind Zahlen und Statistiken. Wahrscheinlich will
man ja, wenn man diesen Artikel liest, erfahren, was die Episode so zu bieten hat. Da wéren z.B. die
Aktionen. Hier muss ich gleich im Voraus sagen, dass ich zwar mitgezdhlt habe, aber trotzdem keine
eindeutige Zahl verkiinden kann. In etwa sind es allerdings 180 Aktionen, somit haben wir offenbar mit der
nach "Die Schone und das Biest" zweitumfangreichsten Maniac Mansion Mania-Folge zu rechnen.
Weiterhin schliipfen wir in die Rolle von insgesamt 14 Charakteren, die uns einen Einblick in ihre
Alptrdume bieten. Nebencharaktere treten bis zu 53 an der Zahl auf. Mit ca. 127 Items kann man seine
Taschen fiillen, natiirlich verteilt sich das hierbei auf unterschiedliche Inventare. Etwa 52 Dialoge konnen
durchgefiihrt werden und gute Beobachter haben die Chance 23 Eastereggs ausfindig zu machen.

HILFE GESUCHT: Das MMMM-Team sucht Autoren und freiwillige Helfer, die in jeder neuen Ausgabe Arti-
kel rund um Geschehnisse der letzten Zeit zusammentragen. Es werden zudem
begeisterte Autoren gesucht, die kurze Testberichte iiber bestehende Episoden
schreiben wollen, oder die hier ihre ersten Ankiindigungen zu Episoden oder De-
mos machen wollen, bzw. fiir exklusive Einblicke, sowie kleine Interviews zu
den Episoden bereitstehen.




Dabei sein ist alles: Die Community wird eingebunden

Nach 5 Jahren Maniac Mansion Mania ist der Community-Faktor kaum noch wegzudenken. Immer mehr
Episoden spielen auf Autoren und sonstige Forenmitglieder an, besonders im Trash-Bereich wurde das von
etlichen Usern mit nicht bescheidenem Erfolg ausgefiihrt. Da das Halloween-Special der perfekte Ort fiir
grenzenlose Anspielungen ist, habe ich das zu einem groflen Bestandteil von dMadRL gemacht. Dazu
zdhlen von bekannten Personen verfasste Biicher, sowie exklusive Gastauftritte. Aullerdem bot das
Bilderkabinett jedem die Moglichkeit sich direkt mit einem kleinen Pixelgemélde im Spiel zu verewigen.
Zudem werden nicht nur andere Episoden oder deren Ersteller parodiert, sondern auch bekannte Filme,
Serien oder andere Dinge - der Satire-Anteil ist grof3.

Rayman und FireOrange - nur im Team perfekt

Die Zusammenarbeit mit meinem Grafiker Rayman hat sich bisher durch und durch bewiéhrt. Als damals
die Demo herauskam, war ich mein einziger und alleiniger Zeichner. Da ich Rayman bereits seit Episode
66 nicht mehr kontaktiert hatte und zuletzt ganz gut alleine zurechtgekommen war, habe ich es hierbei
ebenso erst auf eigene Faust probiert. Doch fiir den weiteren Produktionsverlauf brauchte ich
selbstverstindlich ein paar neue Screens und Charaktere, dazu einen Haufen Items... na ja, und Rayman
war natiirlich wieder sofort zur Stelle. Im Verlauf des Betatests wurde das Spiel besonders optisch stark
tiberarbeitet. Rayman hat groftenteils schon aus eigener Initiative begonnen Objekte, Items oder
Hintergriinde zu ersetzen oder aufzupeppen, die eine Korrektur dringend notig hatten. Und dann fing er an
eine gute Menge an Charakteranimationen zu basteln,
die dafiir sorgen, dass man die Liebe im Detail nicht
tibersehen kann. Alles in allem haben wir noch in der
Testphase hervorragende Verbesserungen erzielt und
wihrend ich diesen Text schreibe ist der Betatest nur
fast abgeschlossen - es gab viel zu tun und nun freuen
wir uns beide euch am 31. Oktober 2010 unser
Endergebnis  prdsentieren zu konnen. Happy
Halloween!!! --- FireOrange

SCHAL EFNUTZE NIMM
OFFME SCHLIESSE CIB
ZIEHE DRUCKF REDE

Website: http://mmm.secondmoon.de/racoonlagoon

Vorschau-Interview

Hier eine kurze Vorschau fiir Das In-

Mansion weill ich nicht mehr, ob ich es ganz

terview mit Rulaman im nachsten
Heft

MalleTheRedPhoenix:

Hast du, bevor du mit Maniac Mansion Mania
angefangen hast, Maniac Mansion und dessen
Nachfolger Day of the Tentacle gespielt?

Rulaman:
Day of the Tentacle habe ich gespielt. Bei Maniac

durchgespielt habe. Ich muss es mir mal
vornehmen es wieder zu tun. Es ist schon lange her.

MalleTheRedPhoenix:

Wie bist du damals auf Maniac Mansion Mania
gekommen und hat Day of the Tentacle dazu auch
beigetragen? Oder kam das einfach so zustande?

Rulaman:
Ich bin im September 2004 im Adventure-Treff
eingestiegen, weil ich ein paar Probleme mit AGS



hatte. War damals erst am Anfang. Dann kam
LucasFan mit seiner ersten Episode. Irgendwann
kam ich auf die Idee auch eine zu machen. Zu dem
Zeitpunkt gab es nur das Bernard-Starterpack. Also
habe ich Britney als spielbare Person ausgewdhlt.
Day of the Tentacle spielte eigentlich keine grof3e
Rolle dabei.

MalleTheRedPhoenix:

Deine erste Episode war ja "Britneys Suche"
gewesen. Wie kamst du eigentlich auf die Idee eine
Episode zu machen, wo Britney die Hauptrolle
tibernehmen sollte?

Rulaman:

Ich habe interessiert jede Folge bis dahin gespielt
und immer wieder Bernard als Hauptfigur erlebt. Es
langweilte einfach. In den Threads wurde es auch
immer wieder gesagt. Also habe ich die einzige
Akteurin, die zum damaligen Zeitpunkt vorhanden
war genommen. Und das war Britney. Es erschien
mir logisch, etwas Abwechslung zu bringen.

MalleTheRedPhoenix:

In der ersten Episode wollte Britney herausfinden,
was in der Kiste im Dachboden drin ist. Wie kamst
du auf die Idee des Spieles an sich?

Rulaman:

Griin hat sich ein paar Episoden vorher bei Bernard
auf dem Dachboden eingenistet. Das gab mir erst
einmal die Grundidee etwas dort oben zu
verstecken, das Britney haben wollte. Der Rest
ergab sich von selbst. Eigentlich habe ich mehr
oder weniger drum herum gebaut. Es gab kein
wirkliches Konzept.

MalleTheRedPhoenix:

Diente die Episode also dazu sich mit dem
Programm und mit den Prinzipen eines typischen
Adventurespieles auseinander zu setzen?

Rulaman:

Eher festzustellen, wie komplex es sein kann, selbst
eine so einfache Episode zu machen. Als am Ende
Ed in Britneys Zimmer stand, konnte dieser, bzw.
Britney ja noch den Raum verlassen. Daran habe
ich erstmal gar nicht gedacht. Und so ist die
Zwischensequenz wieder von vorne gestartet.
Darauf haben mich meine Beta-Tester aufmerksam

gemacht. Ich denke aber riickblickend stimmt es
schon. Diese Epi ist mein Erstlingswerk und sollte
mir Erfahrungen bringen. Ich muss zugeben, ich
wollte die Episode ziemlich schnell rausgeben und
war auch etwas blaudugig.

MalleTheRedPhoenix:
Wie kamst du auf die Idee zu deiner zweiten Episo-
de?

Rulaman:

Die Idee kam mir, glaube ich, irgendwann in der
Nacht. Dave verabschiedete sich von Sandy, gibt
ihr einen Kuss und geht dann. Das war erst mal die
Grundidee. Dann habe ich mir ein kleines Konzept
gemacht und angefangen, was so alles schief gehen
kann, bzw. was man Sandy vorher noch tun lassen
konnte. Sandy musste natiirlich vorher duschen.
Das tun alle Midchen vor ihren Dates. Dann
brauchte sie noch etwas Parfiim (das eigentlich
nicht ritselrelevant ist...), und fiir den kleinen
Hunger zwischendurch noch etwas zu essen.
Wihrend des Ritselerstellens sind mir dann noch
die Ohrringe und der kaputte Dosendftner
eingefallen. Denn wenn man eine Dose voll
leckerer Pfirsiche hat, dann ist es zu einfach in der
Kiiche einen funktionierenden Dosendffner zu
finden. AuBlerdem machen sich Ohrringe immer
gut.

Eine letzte Frage:

Welchen Tipp wiirdest du allen Leute geben, die
selbst eine Episode, Starterpack oder halt ihr erstes
Werk entwickeln wollen?

Rulaman:

Seid geduldig und nehmt die Kritiken der
Community ernst. Gebt nicht auf und lernt aus
euren Fehlern. Liefert einfache, aber bugfreie spiele
ab. Und vor allem gebt Ubersetzungsdateien mit,
damit auch englische Fans in den Genuss eurer
Episode kommen. Damit wir sie {ibersetzen
konnen. Und einen Hinweis an alle Ubersetzer:
"Verwendet AGSLinguist."

MalleTheRedPhoenix:

Dass sind gute Tipps zum Abschluss.

Vielen Dank fiir das Gesprach und alles Gute und
viel Erfolg fiir die Zukunft!



Losung - Episode 05:
Rhythmen zum
Reinbeien

Wir schalten das Radio ein und
versuchen, das  Perpetuum
Mobile zu nehmen. Jetzt gehen
wir runter zum Hausflur und

nehmen den Schraubenzieher.
Dann verlassen wir das Haus,
O0ffnen den Briefkasten und holen

das Salz heraus und stecken den
Rechen ein. Danach gehen wir
wieder ins Haus hinein und
benutzen den Rechen mit der

Dachluke und klettern in die
Dachluke rein. Wir erhalten eine
leere Dose, die wir mit dem
Schleim benutzen. Von der
Stereo-Anlage stecken wir das
rote Kabel ein. In Britneys
Zimmer klauen wir das Make-Up
auf dem Nachttischschriankchen
und benutzen es mit der Dose. In
Bernards Zimmer reparieren wir
jetzt das Perpetuum Mobile mit
dem Schraubenzicher und
packen es ein und schlieBen das
Kabel mit dem Mobile an und
schlieBen es in der Kiiche auch
an die Mikrowelle an. Die Dose
muss in der Mikrowelle erhitzt
werden und dann bringen wir sie
dem Griin Tentakel...

Rayman - Dienstag, 10. April
2007

Mister L: Klingt abgefahren, ich glaube, da bleiben keine Wiinsche offen!

Rocco: Find ich voll interessant, iiberhaupt weil ich selber ab und an luzid traume.

Link2005: Hort sich sehr vielversprechend an. Das neue GUI sieht auch sehr gut aus.

JPS: Die neuen Screens aus Sandwich-Galaxie sehen verdachtig gut aus, hast du die selbst gemacht?

Bodégieman: Schon schon. Na hoffentlich wird es bis Halloween fertig.

MalleTheRedPhoenix: Ich freu mich auf jeden Fall auf das Spiel, auch wenn ich gestehen muss, dass ich
die Demo bislang noch nicht gespielt habe (wobei ich

eh nicht viel von Demos halte, wenn ich ehrlich bin!).

ECHAL BENUTZFE HINVD
OFFHE SCHLIESSE CIB
ZIEHE DRLUCKE REDE




Ratselhaftes

Ein Kreuzwortritsel kennt wohl jeder,
aber kennt ihr auch ein MMM-Kreuz-
ortratsel? Fiillt einfach die gesuchten

orter (waagerecht/senkrecht) ein und
sendet mir das richtige Losungswort per

Waagrecht

1. Krankenschwester

5. AGS3 Ubersetzungsdatei

7. Hauptakteur "Even a broken clock"
9. Morder andersrum

10. MM Teil 2

12. Bernoulli Geschwister

14. heldenmutiger jugendlicher

PM zu. Jeder darf mitmachen (maniac-
mansion-mania, adventure-treff und
bigbluecup User). Aus allen richtigen
Einsendern wird der Gewinner per Zu-
fall verlost. Die Anzahl an richtigen Lo-
sungen wird per PM_ einem von mir
bestimmten nicht-Tetlnehmer zuge-
sandt, der mir eine Zahl von 1 bis max.
zuriicksendet. Die entsptechende Person
ist dann der Gewinfier (Einsendezeit-
punkt bestimmt di¢ Teilnehmernum-
mer). Er/sie wird [lin der néchsten
Ausgabe offiziell genannt werden. Und
natiirlich vorher von mir per PM infor-
miert werden.

Senkrecht

2. ... Waldmeier

3. MMM-Engine

4. Gewinner des Eierkopfpreises
6. Einkaufsladen

8. Halloween-Episoden 2005

11. Das Buch des ...

13. listerne Schwester

Das Losungswort ist eine Abkiirzung, stammt aus der Serie Stripperella und lautet ausgeschrieben:

& @

C

@

‘Die Kopfnuss

Er hielt stets dem Verein die Treue

und dessen "Wort" besonders hoch.
Doch samstags trank er stets auf's neue,
was man an seinem "Worte" roch.

Die Losung gibt es in der nachsten Ausgabe.

&




Interview mit FireOrange

SCHAL EFHUTZE NIMM
OFFNE SCHLIESSE CIB
ZIEHE DRUCKE REDE

Du hast bereits viele Episoden veroffentlicht.
Denkst du, dass die Qualitit deiner Spiele mit
der Zeit darunter gelitten, oder eher davon
profitiert hat?

Fiese Frage Ichwmﬂrde mal ganz bescheiden
die Quahtat memer“‘S‘plele hat sehr Var11ert'-3'Z
Spiele habe\
Maingel nochm alﬁ eine stark- Vegﬁesserte Version*
geupdatet, mit dér-ieh letztendlich' auch wesentT‘

zufriedener war. Im Endeffekt M da
es mir bei dMadRL viel mehr{unhuahtat ging;

es bei fruherer} Episoden der war. Ep1s 72
z.B. war ¢ine 'ezielt kurze und , ebenso g
"unperfekte" Episode, einfach um m zw1schen
Arbeit an dMadRL wieder- —w&s;he‘_a'tﬁ_zubrnéa
und damit nach kiner lange MMM-F ut@ IeW’E-E
noch was Gut%'zu tun. ‘*2

geachtet habe ich bei Eplsode166 oder: bel pisede
42, wobei die 4 her ausfuhrl ch wgrrun pisoc
66 recht knai;

"Arbeitsta Anspruch genommen, ha te.4
Episode en 'e1t noch viele Anfangerfehler @
weiterefr~Sinne, (die-mich besonders heute et

storen. Aber, alt. Spiter, wenn man mehr

Erfahrung gesammelt hat, denkt man iiber einige
Dinge anders und macht viele Fehler einfach nicht
mehr. Auch mit "Maniac Dungeon - Raum 7" bin
ich heute sehr unzufrieden, wiahrend ich mit meinen
beiden nachfolgenden Réumen definitiv
Fortschritte gemacht habe.

Dies ist ja deine letzte Folge im MMM-
Universum. Du bleibst aber weiterhin in der

anta denen

bemessen u,nd “gerade J’i‘ﬁ@l 14

‘be,sser duro_h nd test rmutlich auch haufi

Interview

Community aktiv. Bekommen wir deine
"anderen" Projekte auch zu Gesicht? Zum
Beispiel per Ankiindigungen, a-typischen Beta-
Tests und so weiter?

Ich habe viele nette Kontakte in der MMM-
Community und freue mich immer gute Betatester
von frither auch bei meinen ganz eigenen
Produktionen wieder einzustellen, da ich von denen
vermutlich auch nicht genug haben kann. Und
natiirlich kann ich dafiir auch stets Werbung im
MMM-Forum machen, wenn wieder etwas fertig
geworden ist. Ansonsten bin ich ja nicht so der PR-
im-Voraus-Mann, sondern "iberrasche" lieber mit
Projekten, von denen zuvor hdchstens eine
Handvoll Leute etwas weil3.

Ist dein Entwicklungsprozess besser geworden?
Du hattest dariiber ja bereits in einem friitheren
InterV1ew gesprochen. Arbeitest du jetzt mit

o mehr Proféssi n!hsat"
ich zudem aufgrund. er]g%bhch o Q,&
efl

J a, nitiv. Im Prinzip hatten wir das schon weiter
“oben. Das Interview fand statt, nachdem ich
. Episode 42 verdffentlicht hatte, und-  gerade
ipttechnisch habe ich, spiter noch eine Menge
Neues gelernt. Dazu haben sich-auch die Leute, mit
ich gearbeitet habe, well pntwickelt.
lueGryphon z.B. hat sich in “musikalischer

inhclhlﬁ_ fiiges, angeeignet. Raxﬁi'é"’ m *iph
zum Zeltpunk‘t des Intérvietvs, noch ga k: ingn

onders auf] Qualiti t /Kontakt hatte, wurde 1m1;ner selbst s1fhe er ih seiner

~Axbeit und| hat immer mehrl die
E1gen1n1t1atwe“ entwickelt. Bei ni*; 1
Jh viel mehr Zeit~ uch\cg!'!la i

rojekten Verl)rlnge P vje die einzelnen Szenen

"grafisc

1 dM: arfﬁaszgésonders extrem
gerade im Betatest hatte ich no lel Zeit

tibrig, die ich dazu nutzen konnte. Es gibt sicher
viele Bereiche, in denen ich besser geworden bin,
und in denen es mir wahrscheinlich selbst gar nicht
so bewusst ist.

Auf dein Konto gehen auch viele Losungen.
Spielst du die Spiele alle durch und schreibst du
die Losung parallel, oder spielst du die Spiele
mehrmals? Gehst du die Spiele anhand der



Losungen nochmals durch?

Ich hab kein Megahirn und muss demenstprechend
beim Schreiben einer Losung parallel das Spiel
nochmal spielen. Ich hab das immer in Phasen
gemacht, in denen ich recht viel Zeit hatte.
Uberhaupt macht es doch meistens SpaB nach
langerer Zeit eine alte MMM-Episode erneut in
Angriff zu nehmen.

Wie viele Fehler hast du selbst, wieviele deine
BETA-Tester entdeckt?

Jetzt wird es wirklich gemein, denn wer verrit
schon gerne, welche Menge an Fehlern im Betatest
noch gefixt werden musste. Na ja, ich habe sowieso
nicht mitgezéhlt und die alten Bugreports wurden
geloscht, nachdem die Bugs gefixt waren - sorry,
aber ich bin halt sehr ordentlich. Besonders viel
entdeckt hat {ibrigens mein Zeichner Rayman, der
natiirlich recht hiufig durchgespielt hat. Natiirlich
habe ich selbst schon eine Menge Fehler
aufgefunden, abep—irgendwann sieht man die
Sachen dann sétbst _einfach nicht mehr und ist_von
anderen abhéngig. Wle auch immer, es gab ire

kennen s
ordentliche-Mengen An Bugs zu beheben; a‘ber d%s ﬁnﬁlgﬁlgée
_Hm, schwarzer Humor wiird ich so nicht unbedingt

ist sicher auch rirm‘al bei der Spielgtofe.

Du hast im Preview Ansplelunge.n-au-f-'Saencfe
Fiction genannt. Gibt es auﬁe;ﬁStar Trek noch
andere, die du ums noch mlttellep_mochtest?f'
Also SF bezieht sich in erster Lini¢wauf Star Trek
sonst gibt es keine nennenswerten.! Efikug_smnel; 19
die SF-Richtung, wenn man mal von suchen auf
Drie-o-gen, Sandwichplaneten  oder sonstlge /
Entfiihrungen dufch Aliens absieht. /. {
Ll | g "

Die Entw1cklu1igr deiner Eplsode daverte {?E'tzt 50

)ﬁuf MMM

Folge sich daher innerhalb von 8 Stunden in der
realen Zeit ab?

Zeit ist ein guter Aspekt, allerdings sollte man nicht
tiber die "reale Zeit" diskutieren. Tatséchlich sehen
wir einige Trdume als Riickblicke, die als einige
Stunden vorher angekiindigt werden und andere
Traume dagegen finden zur selben Zeit statt, wie
die Haupthandlung, in der man Michael steuert.
Und es gibt keinen gemeinsamen Alptraum, bis auf
eine Ausnahme, wobei ich dennoch von einzelnen
Alptradumen sprechen wiirde. Insgesamt ist es also
so, dass jeder einen ganz eigenen Traum trdumt und
somit seine eigenen Traumata oder Angste
verarbeiten "darf".

Friedhofs-Szenen; das hort sich verdichtig nach
schwarzem Humor an. Wieviel konnen wir denn
erwarten? Kommt dann auch Monty Python
dran?

Na ja, es gibt nur EINE Friedhofsszene und die
kam bereits in der Demo vor (gut, ich habe ein paar

: Ergéi_r_lzqngen/ Verbesserungen hinzugefiigt). Also

1m. GllpBen und Ganzen bereits alle, die
QY ollversion warten wollten.

sagen. Es ist einfach MEIN Humor. Mit Monty
Phyton kann ich ebenso nicht-dienens weil ich
nfach kein Profi bin, was MP angeht - was nicht
heift, dass ich Monty Phyton nicht gutfinde, In der
_Friedhofsszene mache ich mich in erstf;tJ Linig tiber
dle Community lustig, dazu kommen Anspquungen
- aber wir wollen™ja “nicht iuv1el
verraten. Die melsten “Deser habeh V%ﬁ-u“ghch
“schon einen Uberblick durch die Demo ewOnnen

- .-" I'

DMadRL ist'mit 180 Aktlonén die Bpisode mit
len zweitmeisten-Aktionen® Hattést du kelndn

ca. 24 onate, mit Ankiindigung etwa 1“': hrgeiz die umfangreich@e Episode zu machen,

Monate). ] ast"du mit so einer Entw1cklungs ‘oder ist der Abstand-der‘Aktionen doch zu 5})]3
? = )

am A[lfﬁl}'g ger net!___l ‘-ﬂ.____gawesenl,-e I_GgN i

Ob ich damit gerechnet habe? Niemals. Hitte ich
sonst das Spiel schon im Jahr, in dem ich die
Produktion begonnen habe, fiir das kommende
Halloween angekiindigt?

Hab ich dass jetzt richtig verstanden? Jeder der
Personen im Spiel hat einen gemeinsamen
Alptraum, oder hat jeder seinen eigenen, aber
den zur selben Zeit wie die anderen? Spielt die

Nein, tbertreiben wollte ich es auch nicht. Zumal
eine Episode nicht "kiinstlich in die Lénge
gezogen" wirken sollte. Das ist meiner Meinung
nach dann genau der Schritt in die falsche
Richtung. Ach ja, und die 180 sind eine ungefdhre
Angabe. "Die Schone und das Biest" hat laut JPS
242 Aktionen. Aber es sollte auch nicht dermaf3en
auf den Umfang ankommen.
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23 Eastereggs? Ich meine eher dass es 22 sind,
denn du wirst den Lesern doch sicherlich einen
verraten. Oder?

Ach, ich weil} nicht, ob ich da schon im Voraus
zuviel verraten sollte. Vielleicht sollte man aber
beim Speichern aufpassen, dass man nichts
iiberschreibt.

Wird es DMadRL auch in anderen Sprachen
geben? In der englischen Fangemeinde ist der
Bedarf an MMM ja auch vorhanden.

Ich denke dariiber nach und wiirde es an sich sehr
gerne tun. Allerdings befiirchte ich, dass viele Gags
auf der Strecke bleiben konnten, da die Leute, die
kein Deutsch beherrschen, die meisten MMM-
Episoden nicht gespielt haben. Deshalb werde ich
vielleicht besser noch etwas lidnger {iber diese
Chance nachdenken.

Wie viele Gemélde umfasst denn die
Gemiildegalerie? /Gibt es Grafiken, die du
abgelehnt hast’ablehnen musstest? _
1 - I. f .
Auch wicder 23. Abgeléhnt habe jich- ptirlic

nichts, hier z%\gf. ('iie Freiheit- des” Kiinstlers und-
genommen wird —alles, sofern/es nicht “etwa
rassistisch ist oder so. Grausam “dasf=es=ja ruhi

sein, denn les geht ja hier ohnehi teilweise ‘recht

blutig zu. { O 4 f‘

."‘-‘.
In deiner Episode gibt es einen '"gr_o_[ien Satire-
Anteil. Bist du ein begeisterté‘r;*ﬁati_r_iﬁer"
. ge r)"'\. ..-
Welche Ansple’l_qglg hast d:u cﬂenn am l1£_b‘_'s§e}l.: A
l ! \

.""L-r

b | SO |
Das kann ich s§"nicht sagen. Natiirlich nehnie-ich |

sehr gerne die MMM-Commqnit¥ aufs Korn un
Anspielungen auf andere MMM-Epi§6‘déh" ;I§,i1;lc-i-

ebenso unverzichtbar. Das macht es Ya a ch-{,I

eigentlich{ erst.zu einer Episode dieser Senit
Ansonstent magiich-.es auch sehr Fernsehserien,
Filme odef i ¢ anderen PC-Spiele durch
Satire zu wiirdigen oder eben auch "bloBzustellen".
Als groBer Trekkie fand ich es vor allem toll, dass
ich hier die Gelegenheit hatte einen Ausflug ins
Star Trek-Universum zu unternehmen.

Du hast BlueGryphon und Rayman als
Mitarbeiter erwiahnt. Wie kommuniziert ihr
miteinander? Uber einen Chat, PM, E-Mail oder
trefft ihr euch auch real?
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.~der offentlichen Demo natiirlich!).

Der Greif sieht sich wohl eher als ein
freier Mitarbeiter, der ein paar
technische Schmankerl zum Spiel
beigesteuert hat, nach denen ich
gefragt habe, oder die er mir selbst
nahe gebracht hat. Und ansonsten war er ein guter
Ansprechspartner fiir technische Fragen, wie es
eigentlich immer schon der Fall war. Rayman habe
ich sozusagen fest angestellt, weil ich dringend
einen Grafiker bendtigt habe.

Mit Rayman  kommuniziere ich  derzeit
ausschlieflich iiber PN, weil er von Messengern
aus bestimmten Griinden Abstand genommen hat.
Mit dem Greifen dagegen habe ich sogar iiber
verschiedene Messenger Kontakt. Getroffen haben
wir uns vor kurzem, aber nicht zur Produktionszeit,
sondern danach. Denn wir haben, wie in meinem
Blog erwihnt, das Produktionsende von dMadRL
gefeiert.

Wer inspirierte eigentlich wen bei deiner
Episode? Gibst du herrisch deine Anweisungen
an deine Untergebenen, oder lisst du auch

* Kritik und ei enyerantwortliches Arbeiten zu?
Pl

k
2 dghrend der Episode habe ich Rayman
gelegentlich nach Grafiken gefragt und er hat sie
_mir nach einiger Zeit geliefert, ganz einfach. Es ist
n mal so, dass die anderen das Spiel vor dem
Betatest gar nicht gesehen haben (abgesehen von
Jshalb_ kam
jegliche-Kritik, die ich gerne angefiorrimerf habe,
dhrend der-Betatestphase. Rayifan hat'gerade. in
. "“-lf- } - =R P x
dieser Phase “noch einige Items) lbpje te yund
“Hintergrundgrafiken "korrigieji, 1 \nimation
erginzt, etc. Diese Vorhaben sind gro
Seinem eigench Mist gewachse, Soll h@iBen, er hat
inzwischen eine tolle' Eigoffinitiative entwickelt,
sodass er von sich aus's gl?”Hier ist grafisch noch
was zu verbessern, ich-pacKe es direkt mal an!"
2 ol 7\ WP




Wie schaut generell die Zusammenarbeit

zwischen euch aus?

Auch hier kann ich mich nur wiederholen: Es war
im Prinzip alles eher eine "Nachzusammenarbeit",
denn wihrend der Produktion selbst habe ich "nur"
meine Grafiken bekommen (und den Greifen mal
um Rat gebeten, wenn es technische Probleme gab)
und ansonsten recht eigenstindig gearbeitet. Aber
diese "Nachzusammenarbeit" hat sich absolut
bewidhrt. Natiirlich habe ich mit Teamwork
inzwischen ganz gute Erfahrungen gesammelt, ich
mache das ja schon seit mehreren MMM-Episoden.

Und noch eine letzte Frage: Stehst du dem
MMMM auch weiter als Lektor zur Verfiigung?

Ist das jetzt ein Job-Angebot? Na ja, solange meine
Zeit das einigermaflen zuldsst, mache ich das gerne
weiterhin, klar.

Rayman, wie stehst du zu deinem Chef?

Mein Chef ist furchtbar... cool und gelassen. Er ist
immer freundlich und weill genau was er fiir seine
Episoden bendétigt. Wenn er irgendwelche Grafiken
braucht, dann schreibt er mich an und gibt mir
Anweisung, was er fir Hintergriinde, Charaktere
oder Gegenstinde... etc. er flir sein Spiel verwenden
muss. Das ist nicht einfach nur irgendein Auftrag,
er gibt dir auch mnoch gut artikulierte
Beschreibungen, wie er sich seine Grafiken

vorstellen mochte, um seinen Wiinschen gerecht zu
werden. Er ist auch nicht ungeduldig, wenn die

Grafiken spéter ankommen. Nein, da er genau
weil}, dass er sie noch erhilt. So kann man sich
auch noch nebenbei auf andere Sachen
konzentrieren, ohne unter Zeitdruck zu stehen.

Noch dazu kann man sich mit ihm nebenbei noch
uber weitere Themen unterhalten und mit ihm mal
lachen.

Und wenn dem FireOrange mal was an meinen
Grafiken stort, dann beschreibt er mir den Mangel

und ich muss ihn dann wieder beheben.

[Rulaman]

Neues & Geheimes

MMMNet

Am 28. September 2010 iiberraschte
uns Endres mit seinem netwerkfzhi-
gen MMM-Chat-Spiel. Somit ist es
wie bei einem ICQ-Chat mdglich sich
zu mehreren zu unterhalten. Nur dass
wir uns in der Edison-Villa als spiel-
bare Personen unterhalten konnen.
Natiirlich sind bei solch einem kom-
plexen Projekt erst einmal kleinere
Fehler aufgetaucht, die aber schnell
gefunden wurden. Endres arbeitet
parallel an einer verbesserten Version
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und auch erste Wiinsche sind bereits bei ihm eingetroftfen, wie er mir berichtete.

Natiirlich wird auch das MMM-Magazin im Chat vertreten sein. Unser "Mr.Magazin" wird sehr gerne als
Ansprechpartner zur Verfiigung stehen. Er wird sich meist an stillen Orten aufhalten, damit man sich rela-
tiv ungestort mit ihm tiber die neuen Sachen und Wiinsche im MMMM austauschen kann. Natiirlich wird
er auch die Werbetrommel riithren und fleiig Mitarbeiter suchen. Aber das versteht sich wohl von selbst.

Hollywood-Special

Zur Zeit gibt es in der Community Bestrebungen ein kleines Special auf die Beine zu stellen. Der interne
Name dazu lautet "Hollywood-Special". Dabei geht es um eine Reihe von Spielen, die von Autoren ent-
worfen werden und in einem Wettbewerb gegeneinander antreten. Der Sieger erhidlt am Ende des Contests
einen realen Preis (Kommandopaket). Wer die englische AGS-Gemeinde und deren Seite
http://www.bigbluecup.com/yabb/ beobachte hcit, dem diirften die monatlichen MAGS auffallen. Kleine
Games, welche innerhalb eines Monats zu einem bestimmten Themengebiet erstellt werden miissen. Das
"Hollywood-Special" hat natiirlich eine langere Laufzeit. Sollten ndhere Informationen dariiber verfligbar
sein, wird das MMM-Magazin weiter berichten.

Neues Forum
Seit Oktober gibt es ein neues Tutorial-Unterforum. Dort werden Tutorials der Mitglieder gesammelt und
diskutiert.

Ubersetzungsdateien

Vor wenigen Tagen habe ich mich mit der Thematik des Episoden-Ubersetzens wieder auseinandergesetzt.
Als kleinen Test habe ich mal Episode 4 hergenommen und die Zeichenketten extrahiert. Die UniquelD,
damit AGS die Datei auch akzeptiert war etwas schwerer herauszufinden, aber nicht unlosbar. Somit steht
einem Ubersetzen ALLER Episoden nichts mehr im Wege (Sofern die Autoren nicht mehr aktiv sind, oder
zustimmen. Aber dann bekommen wir die Dateien auch so).

Vor wenigen Tagen wurde ein Aufruf im Adventure-Treff-Forum gestartet, damit die Ubersetzung der
MMM-Folgen endlich vorandeht. Der Erste und bisher Einzige ist "Problem", der mir die Daten fiir Ort-
maschine 2 zur Verfiigung gestellt hat. Hier als nochmals der dringliche Aufruf an alle: "Gebt eure Uber-
setzungsdateien frei, damit alle Episoden iibersetzt werden kénnen."

Losung - Episode 79: Der Wunsch-O-Mat

Bernards Zimmer

Das Spiel startet in Bernards
Zimmer. Wie schon oft wollen
wir nichts Anderes als raus.

Wir nehmen uns dazu erstmal
den Schuhkarton und 6ffnen ihn
auch gleich. Wir erhalten unsere
Schuhe. Oh! Da steckt ja noch
eine Socke in einem davon. Also
Offnen wir auch die Schuhe und
erhalten eine Socke... Riecht
iibel. Nun 6ffnen wir die beiden
Schubladen links und rechts oben
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und schauen jeweils hinein. Wir
erhalten ein Headset und einen
Schraubenzieher. Jetzt nehmen

wir uns auch noch das
Perpetuum-Mobile und
,benutzen" mal das griine Buch
im Regal. Nach einer kurzen
Lesestunde haben wir einen Plan
im Inventar. Laut diesem
brauchen wir einen Prozessor, ein
Mikrofon, einen Lautsprecher
und eine aufgeladene Batterie,
um den Wunsch-O-Mat zu bauen,
mit dem wir ausbrechen wollen.

AuBerdem muss das ganze
verdrahtet werden. Das wire
doch gelacht! Alles Notige dazu
finden wir in Bernards Zimmer.
Wenn wir den Computer benut-
zen, erfahren wir leider, dass er
nicht funktioniert. Oh, schade.
Na ja, was soll’s! Schrauben wir
ihn auf (Benutze
Schraubenzieher mit Computer).
Wir erhalten schon fast alles, was
wir brauchen: Drei Drihte (Griin,
Gelb und Rot), einen Prozessor
und einen Akku. Zuerst benutzen
wir einen beliebigen Draht mit
dem Prozessor. Dieser ist mit
diesem einfachen Schritt schon
abgehakt. Nun miissen wir den
Akku aufladen. Dazu benutzen
wir das Perpetuum-Mobile mit
ithm. Das Mobile verschwindet
aus unserem Inventar. Dafiir
haben wir aber einen
aufgeladenen Akku. Damit ist

auch die aufgeladene Batterie
abgehakt. Nun ist uns langweilig,
spielen wir mal am Headset rum.
Upps! Als wir daran ziehen geht
es kaputt. So was Blodes! Na ja,
es hat auch was Positives. Wenn
wir einen beliebigen Draht mit
dem Mikrofon benutzen, haben
wir schon ein Mikrofon. Fehlt
nur noch der Lautsprecher. Wir
benutzen den Schraubenzieher
mit dem Kopthorer und erhalten
einen Lautsprecher, welchen wir
wiederum mit dem letzten {ibrig
gebliebenen Draht verkabeln.
Jetzg, L thgben® wir ) 'alles.-, Wir
schauen noch einmal auf den
Plan und schon geht das Basteln
los! Nun benutzen wir den
erhaltenen Wunsch-O-Mat mit
der verschlossenen Tiire, gehen
durch und nach einer
aullerordentlich kurzen Sequenz
finden wir uns ganz woanders
wieder...

Gados 9

Auf die Erde koénnen wir uns
nicht einfach zuriick wiinschen.
Der Wunsch-O-Mat hat nicht
mehr geniligend Energie, nur
noch sehr kleine Wiinsche sind
moglich. Wir miissen einen
anderen Weg finden, um zur Erde
zu gelangen. Zuerst gehen wir in
die Hohle rechts.

Hmm, links und ein bisschen

oberhalb von der Plattform ist
ein Stein, der uns verddchtig
vorkommt. Ziehen hilft nicht,
aber eindriicken ldsst er sich.
Nun konnen wir die Plattform

,benutzen. Huch! Es hat sogar
funktioniert. Na so was. Jetzt
sind wir in einem seltsamen
Raum. Wir gehen durch die Tiir
links. Da liegt ja ein Kaugummi

links auf dem Boden.
Den schnappen wir uns...
*Wiirg*, klebrig. Auf dem

schwarzen Brett hingen unter
anderem Fandungsplakate. Wir
nehmen uns das vom lila Meteor.
Wenn wir unten rechts in den
Raum, mit dem Bildschirm

gehenges KOnnch™ "Wk 4 jdig
Fernbedienung nehmen, die
tiechts ggeam & Boden. glicgt...

Komisch, sicht aus wie bei uns
daheim... Was soll’s. Wir gehen
wieder auf den Flur und unten in
den Gefangnistrakt. Dort nehmen
wir uns den Eimer und verlassen
den Raum wieder. Nun gehen wir
links nach oben in den néchsten
Raum und reden mit dem netten
kleinen griinen Miannchen. Wir
sagen ihm, dass wir Bernard
Bernoulli sind und gehen dann
alle Moglichkeiten mit ihm
durch. Wir erfahren, dass wir das
alte Raumschiff im Hangar
nehmen konnen, dieses ist aber
leider ohne funktionstiichtigen
Antrieb und Sprit. Es gilt also,
diese beiden Dinge aufzutreiben.
Das griine Ménnchen hat uns
auch verraten, dass Weltraum-
sprit aus Ol, warmen Kaffee und
purer Energie herzustellen ist.
Von hier an sind wir also auf
unsere eigene Genialitdt gestellt.
Zuerst einmal benutzen wir den
,.Getrinkeautomat™ und finden
heraus, dass es in Wahrheit ein
Replikator ist. Wir gehen nun
erstmal  alle = Moglichkeiten
durch, wodurch wir einige
Getranke erhalten. Die Socke
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benltzen" wir jetzt SimtEudEr
erhaltenen Milch. Wir entdecken
hinter dem grilnen Maénnchen
einen Fernseher, diesen schalten
Vi ‘auch W gleighfgdmit *  ides
Fernbedienung ein. Wir erfahren
eine Telefonnummer. Also gehen
wir wieder in den Raum mit der
Plattform und benutzen sie, um
wieder in die Hohle zu gelangen,
wo wir ganz rechts an der Wand
mit dem Telefon die besagte
Nummer wihlen. Nun ist das
griine Ménnchen abgelenkt und
wir konnen in seinem Biiro die
Tasse Kaffee nehmen und uns
den Schreibtisch  anschauen.
Dieser hat aber viele Schubladen.
Wir ,,0ffnen” den Schreibtisch.
Oh! Wir erhalten eine
,,Beamfunktion®... Niitzlich
sowas. Mit dem Wunsch-O-Mat
wiinschen wir uns den Kaffee
warm. Den warmen Kaffee
kippen wir dann auch gleich in
den Eimer. Wir gehen wieder mal
zum ,,Plattformraum® und
benutzen die Plattform, in der
Hohle gehen wir links hinaus und
nochmals links zu einer Schlucht.
Mit der Beamfunktion beamen
wir uns einfach auf die andere
Seite und verlassen das Bild
wieder nach links. Hier finden
wir eine ‘gtofie Tiir. Oh! Ein
Roboter bewacht sie. Reden wir
mal mit ithm. Wir gehen wieder
alle Moglichkeiten durch. Weiter
links von der Tiir finden wir dann
einen Schliissel, dieser ist sehr
klein und gut getarnt, aber man
findet ihn schon.

Wir gehen rechts aus dem Bild
und beamen uns wieder iiber die
Schlucht, gehen nochmal rechts
aus dem Bild, in die Hohle,
benutzen die Plattform und gehen
links auf den Flur, neben der Tiir
zum Biiro kénnen wir nun mit
dem Schliissel den Schrank
aufschlieBen. Wir nehmen die
Kamera daraus und gehen wieder
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rechts hinaus, benutzen die
Plattform, links raus aus der
Hohle, iiber die Schlucht, wieder

links... Puh! Soviel Lauferei.
Nach einer kurzen
Verschnaufpause schiefen wir

jetzt ein Foto von dem Roboter.
Wir oOffnen die Kamera und
erhalten den unentwickelten
Film. Mit dem Wunsch-O-Mat ist
der aber im Handumdrehen
entwickelt. Wir benutzen nun das
Kaugummi mit dem erhaltenen
Foto und dieses dann wiederum
mit dem Fahndungsplakat. Das
,heue” Fahndungsplakat zeigen
wir jetzt dem grilnen Ménnchen.
Ja genau, das heiflt: Rechts aus
dem Bild, tber die Schlucht
beamen, wieder rechts, in die
Hohle, STOPP! Hier noch mal
die Nummer wihlen und das
griine Méannchen weglocken, um
dic Beamfunktion wieder in
seinem Biiro in den Schreibtisch
zi " “legeh"SE Wonne# O 1 5ct28
wiederkommt zeigen wir ithm das
Plakat. Der Roboter geht wohl
hinter schwedische Gardinen, der
arme. Nun gehen wir wieder ans
Telefon, locken das griine
Mainnchen weg und holen uns die
Beamfunktion wieder aus dem
Schreibtisch. Damit gehen wir
wieder tiber die Schlucht und
konnen nun die Tiir benutzen.
Dazu miissen wir aber mit der
Milchsockensdure die  kleine
Energiestation, rechts von der
Tiir, aufitzen und sie dann
benutzen. Wir gehen hinein und
links durch den Gang. Hier
nehmen wir den Motor auf dem
Tisch an wuns, benutzen den
Schraubenzieher mit dem Riss,
aus dem das Ol tropft und stellen
dann den Eimer auf die Pfiitze.
Nun haben wir einen Eimer voll
Kaffee und Ol, wir nehmen FEi-
mer und den Schraubenzieher
wieder und schauen uns noch den
grof3en Plan an der Wand an. Wir

erfahren einen  Zahlencode,
bestehend aus 4 Zahlen und der
Antwort auf alles. Wer brav
seinen Reisefiihrer gelesen hat,
weil}, dass die Antwort auf alles
42 ist. Also besteht der Code aus
den vier Zahlen und am Ende ei-
ner 4 und einer 2. Wir gehen in
den Hangar und finden 6 dicke
fette Knopfe. Hier gehort der
Zahlencode hin. Was jetzt der
Knopf 1 ist, sollte klar sein... Von
oben links der erste, usw. ...

Haben wir den Code richtig
eingegeben, sollte links der
Energieschild ausgeschaltet sein.
Wir stellen nun den Eimer auf
den Energieschild-Rahmen und
schalten ihn wieder ein. Dazu
muss man den Code aber
rlickwirts eingeben. Nun ist der
Eimer voll, wir benutzen den
Motor mit dem Raumschiff und

dann die Schuhe mit dem
Eimer... Et voila:
Fertig!

Shoben - Montag, 27. September
2010



EASTEREGGS:

- Im ganzen Spiel sind Anspielungen und Insiderwitze iiber die Romanreihe von Douglas Adams,

,Per Anhalter durch die Galaxis* verstreut, z.B. die Antwort auf alles, oder der Pangalaktische
Donnergurgler (Bester Drink der Welt)

- Im Raum hinter der groen Tiir steht auf einer der Kritzeleien an der Wand ,,The Cake is a lie®, was
wiederum eine Anspielung auf das Spiel ,,Portal* von der Spieleherstellerfirma ,,Valve* ist.

- Hat man mit dem Roboter vor der Tiir gesprochen, bevor man ihn verhaften lie (Man muss nicht), die
Kritzelei links an der Wand im Raum hinter der gro3en Tiir gelesen und den Zeitungsartikel am
schwarzen Brett gelesen, so siecht man am Ende noch eine kleine ,,schleimige Sequenz. (-;

- Ganz am Ende landet ein ganz bestimmtes Raumschiff an einem bekannten Ort.

- Die Potion ist ein wiederkehrender Gegenstand aus der Spielereihe "Final Fantasy". Der exakte Wert
an dadurch wiederhergestellten Lebenspunkten, den Bernard beim Anschauen erwéhnt, entspricht der
Potion aus Final Fantasy VII.

- Die Entwicklungs-Sequenz des Fotos ist natiirlich eine klare Anspielung auf die "Pokémon"-Spielerei-
he.

- Das Foto, das am schwarzen Brett hingt und von Bernard mit "Ein ganz schlimmer Verbrecher"
kommentiert wird, ist die verkleinerte Version des MMM-George W. Bush.

- Das Fahndungsplakat von "Weavel, Chef der Weltraumpiraten" ist eine Anspielung auf den
gleichnamigen Charakter aus dem Videospiel "Metroid Prime: Hunters.

- Der "Stinkdrink", den man beim Replikator anfordern kann, ist eine Anspielung auf das Adventure
"Edna bricht aus", wo man selbigen beim Barkeeper bestellen kann und dann feststellen muss, dass sie
scheuBlich schmecken. Woher Bernard das weil3, bleibt fraglich.

- Wenn man den Schrank (mit der Kamera) sehr oft anschaut, kann man Bernard damit ziemlich auf die
Nerven gehen.

- Der "Unbekannte", der wegen Diebstahl und Entfiihrung gesucht wird, ist unschwer als Lorian zu er-
kennen.

- Die Moglichkeiten, sich dem Meteorpolizisten vorzustellen sind allesamt Anspielungen auf
Lucas Arts-Adventure oder die MMM-Reihe.

= Oie Mummer 4...
o Ty meine Frau.

Ho—i-

= = - =

s Ruhig, Herr Edison! s !
| Wer von diesen Personen B Yy
o ist es, der ihr Leben zur e :
Holle macht™?

P,
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: : e i ~ ch-RoM
Eine Episode aus dem Maniac Mansion Mania-Universum - 1 cb Pc

Pilinktlich za Halloween findet sich Br_'rn.a-u'd I:III:EII zlich mit Michael in
dessen Traum wisder - beide belinden sie zich in einer luziden [bewussten)
Traumphase, Kurs darauf wird Bernard von einem Fisch gebizsen und
mutiert zu einem ]nlutrﬁn.ﬂ:tig{!n Wesen., Nun ]:'o.gr es an seinem Freund
Michael ihm zu helfen, denn da=s sinzipe Heilmittel fiir Bernard ist da=s
Elut des sagenum wobenen Monsters aus der Baccon Lagoon,

Doch was ist diese Racoon Lagoon iiber haupt?

Und was hat es mit diesem Ungeheuer anf sich?

Nach uwnd nach gelangen immer mehr jugendliche Birger Ronvilles iber
ihre persdnlichen Triume in die Lagune.

Foatures:

- gutiefst nnndtige Brotalitat
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- ptliche MMM-Charaktere spielbar in
ihren porsénlichen Alptriumen
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- weit MEHR als eine Halloween-Epizode o7

Anspielungen aul andere
MMM-Episoden und MMM-Autoren

gestiérte Handlung, gestérte Ratsel,
gestdrte Charaktere
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