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Acerca de ManiacMansion 2
Day of the 'Tentacle

| problema comenzé cuando el Tentdculo Parpura bebid ese
residuo téxico. El que antes fuera malvado, pero inofensivo y
poco inteligente, se ha convertido en un perverso
superzenio, empefiado en DOMINAR AL MUNDO. Su creador, un loco y
nervioso cientifico. el Doctor Fred Edison, se dio cuenta de la amenaza
que representaba para toda la humanidad y capturé el Tentaculo
Pirpura, junto con su hermano de naturaleza buena , el Tentaculo
Verde, y planea eliminarlos,

Bernard, el grotesco informdtico con un corazén de oro, debe liberar a
su viejo amigo el Tentdculo Verde, pero ;a qué precio? Esta vez ¢l puede
estar sobre su cabeza. Sus companeros de habitacién Hoagie un heavy
acompafiante de una banda de misica, y Laverne una estudiante de
medicina nerviosilla, estdn a su lado para ayudarle, sin saber lo que les
espera. Viaje en el tiempo, evasion de impuestos, caballos parlantes,
concursos de belleza, lanzamiento de mofetas, e incluso un poco de
clown-fu; una aventura que abarca cuatrocientos afios, y que sucede todo
en una noche fatal, Ellos estaban descansando en su casa cuando el
hiamster llamé a la puerta...

El detener esta amenaza depende de ti. Tu diriges las acciones de los
tres muchachos, retozando a través del tiempo en una frenética biisqueda
para volver al ayer y parar a este Tirdnico Tentdculo antes que pueda
comenzar a cumplir su promesa de hacer que el mundo se doblegue al...
(El Dia del Tentdculo!

Si éste es tu primer juego de aventuras de ordenador, prepdrate para un
entretenido desafio. S¢ paciente, incluso si te lleva un rato descifrar
alzunos de los rompecabezas. Si te atascas, quizds debas primero resolver
alguno, o encontrar y usar algin objeto nuevo. Prueba con €] y usa tu
imaginacion... td y tu pandilla sriunfaréis finalmente.

Proteccion del juagu

Para aquéllos de vosotros que estéis jugando desde un disco compacto,
ignorar esta seccion. Nunca ocurrid. No existe. Estos no son los droides
gue estis huscando. Pasa de largo.

Después de explorar la mansion brevemente, el Dr. Fred te pedird que
completes los planos para su super bateria introduciendo las proporciones
correctas de los ingredientes. Encuentra el niimero correcto de patente en
este manual (estdn en orden numérico para vosotros cientificos espaciales)
e iguala los niveles de las probetas y las posiciones de los picatostes. Pulsa
en las lineas de nivel de las probetas para elegir las proporciones correctas
de aceite v vinagre. y pulsa sobre los extremos de los mondadientes para
poner o guitar un picatoste.

Mo pierdas tu manual, sin €l no podrias jugar a este juego.

Jugar

Para comenzar el juego en tu ordenador, por favor utiliza la tarjeta de
referencia que viene con el juego. Contiene todas las instrucciones
especificas de tu ordenador,
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La historia comienza con Bernard y sus amigos que estin vagueando
en casa cuando un pequefio himster aparece con una nota, Estas
secuencias no interactivas, se llaman “escenas recortadas™, cortas y
animadas secuencias como escenas de una pelicula que pueden darte
informacitn acerca de los personajes. Las escenas recortadas también se
utilizan para mostrar secuencias animadas especiales, como cuando
Bemnard le da a Oozo el payaso un pufietazo en la nariz. Cuando estas
viendo una de estas escenas, ti no diriges la accion.

Comienzas dirigiendo las acciones de Bernard tan pronto como €l
manda a Hoagie y a Laverne fuera para buscar los restos de la mansion. La
pantalla se divide en las secciones siguientes:

La Ventana de Animacion es la parte mds grande de la pantalla y es
donde las escenas animadas tienen lugar. El didlogo hablado por los
personajes, asi como mensajes relativos al juego también aparecen aqgui.

Los verbos disponibles estdn en la esquina inferior izquierda de la
pantalla. Para seleccionar un verbo, coloca el cursor sobre la palabra y
pulsa el botén izquierdo del ratén o del joystick o la tecla INTRO.
También puedes utilizar la “tecla importante™ de verbos (mira en tu tarjeta
de referencia para estas teclas). El interface que tu utilizas para jugar tiene
la posibilidad de iluminarse, realza el verbo apropiado cuando el cursor
toca algin objeto interesante de la pantalla. Por ejemplo, cuando Bernard
estd cerca de una puerta que puede abrirse, poniendo el cursor sobre la
puerta se iluminard el verbo Abrir. Pulsando el boton derecho del ratén o
del joystick, o la tecla TAB utilizard el verbo iluminado con ¢l objeto, en
este caso abre la puerta (no te preocupes, esta posibilidad no proporciona
pistas para solucionar los rompecabezas). Recuerda que ain cuando un
verbo se ilumine, ese verbo puede no ser 1a (inica manera de utilizar el
ohjeto. Inténtalo con los otros verbos también,

La linea de frases estd inmediatamente debajo de la Ventana de
Animacion. Tu utilizas esta linea para construir frases para decirles a los
chicos qué han de hacer. Una frase consiste en un verbo (palabra de
accion) y uno o dos nombres (objetos). Algunos ejemplos de frases que
puedes construir en la Linea de Frases son “usar el libro de texto con el
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teléfono piblico™ o “Utilizar el insecticida con la planta Chuck”. Palabras
que unen como “on’” {en) o “with” {con), serdn automdticamente
insertadas por el programa.

Una vez que hayas seleccionado un verbo, los objetos pueden
seleccionarse de dos maneras. Puedes seleccionar un objeto poniendo el
cursor sobre la Ventana de Animacién y pulsando. Muchos objetos del
entorno y todos los objetos utilizables en el juego tienen nombres. Si un
objeto tiene un nombre, éste aparecerd en la Linea de Frases cuando
coloques el cursor sobre él. 5i no aparece ningiin nombre en la pantalla,
puedes estar seguro que no tendrd mids importancia que el ser parte del
entorno. También puedes seleccionar nombres pulsando sobre ellos en el
Inventario (ver pdrrafo siguiente). Cuando un objeto es seleccionado
puede ser utilizado con otro objeto (bien sea de la Ventana de Animacién
o del Inventario), el cursor se convertiri en ese objeto. Para usar un objeto
con otro, simplemente coloca el objeto sobre el otro y pulsa el botén
1zquierdo del raton. Por ejemplo si quieres usar el libro de texto con la
palanca, selecciona el verbo USE (usar), y selecciona el libro de texto en
¢l inventario. El cursor es ahora el libro de texto. Coloca el libro de texto
sobre la palanca y pulsa. Para tu comodidad v para hacerlo de manera mds
corta, pulsa en el botén izquierdo del ratén sobre cualquier objeto de tu
inventario. automsiticamente por defecto apareceri el verbo USE (usar).
LA que somos considerados?

Los wconos de lnvemario se localizan a la derecha de los verbos. Al
principio del juego, el inventario de los chicos lo forman apenas algunas
cosillas. Cuando ellos cogen o se les da un objeto para usar durante el
Juego, se anfadird un icono para ese objeto en el Inventario. No hay limite
para el nimero de objetos que pueden llevar. Cuando hay mds de seis
objetos en el Inventario, aparecerdn unas flechas a la izquierda de los
iconos. Pulsa sobre ellas para moverte por la ventana de iconos hacia
arriha o abago.

Para mover a los chicos, senala con el cursor dénde quieres que vayan
y pulsa. Ten en cuenta que Caminar a es el verbo por defecto en la Linea
de Frases, esto es porgue moverse es lo que los chicos hardn mis a
menudo.

Utilizar a les chicos

Comenzards el juego controlando solamente a Bernard, pero a medida
que el juego avance tu controlards a los otros dos chicos; primero a Hoagie
y luego a Laverne. Sabrds cuando ocurre esto porque sus caras
parpadeardn en el lado derecho de la pantalla, junto a la zona de
Inventario. Una vez que su retrato haya aparecido, puedes cambiar de un
chico a otro, simplemente pulsando sobre la cara del chico que quieras
controlar.

Para pasar un objeto de un chico a otro, debes tirarlo a través del
tiempo usando la “Chron-o-letrina **. Hay dos maneras de hacer esto.
Primero puedes andar todo el camino hacia la Chron-o-letrina y poner el
objeto dentro. A continuacidn, selecciona el muchacho que quieres que
reciba el objeto. Haz que ese chico ande todo el camino hasta su Chron-o-
letrina y coja el objeto que haya dentro. ;:Mucho trabajo dices?, no hay
problema. El modo mis ripido para transferir objetos es simplemente
pulsando sobre el objeto que quieres dar v pulsa sobre el retrato del chico
al que quieres ddrselo “Presto”™ . “Ya estd =, “Muy astuto™, ; Eh?
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Cosas a intentar en la Mansion

Mientras Hoagie y Laverne buscan el resto de la mansidn, echemos un
vistazo. Hmm... esa burbuja rosa en el suelo parece interesante. Pon el
cursor sobre ella. Fijate que el verbo Mirar se ha iluminado. Pulsa el
hotén dereche del ratén o del joystick o la tecla TAB y Bernard andard
hacia la burbuja rosa y te dird lo que ve. Un genio del calibre de Bernard
sabe que todas esas cosas pueden convertirse en algo (il trata de coger
ese chicle con una moneda de diez centavos pegada a él. Selecciona el
verbo Coger con el cursor pulsando el botdn izquierdo del raton o del
joystick o la tecla INTRO. Dite cuenta que la palabra Coger aparece en la
Linea de Frases. Pon el cursor sobre el chicle y pulsa el botdn izquierdo
del ratén o del joystick o la tecla INTRO. Esto completa la frase “Coge el
chicle con una moneda de diez centavos pegada a €17 de la Linea de
Frases. Si Bernard no esti aiin cerca del chicle, andard hacia €l y tratard de
cogerlo. Si puede ser recogido, un icono serd afiadido a tu inventario.

Para comenzar tu exploracién de la Mansion, anda hacia el borde
derecho de la pantalla. Mientras que hay un nimero de dreas que te
pustard investigar, empecemos con la oficina del Dr. Fred: camina hacia la
puerta que encontrards a la derecha de la Ventana de Animacion.

Mira alrededor moviendo el cursor por todas partes y fijdndote en los
objetos que se iluminan. Coge todo lo que puedas. Intenta todos los verbos
con los objetos que no puedas coger a la primera.

Intenta mirar detris del retrato. Este es uno de los muchos obsticulos
que estardn esparcidos a lo largo del camino de los chicos...

Hablar cen les persenajes

Hay cantidad de personajes en el juego con los que puedes conversar.
Casi todos los personajes que los chicos encuentran tienen algo que decir,
ya sean amistosos o no, de ayuda o no. A menudo puedes hablar con
alguien en algin momento del juego y volver a €l mas tarde para recabar
nueva informacién. Lo que tu aprendes v descubres en otras partes puede
abrir més temas de conversaci6n con alguien con quien hayas hablado
previamente, Para hablar con los personajes, coloca el puntero del cursor
sobre ellos y pulsa el botén derecho del ratén o del joystick o la tecla TAB
para utilizar el verbo Hablar con automidticamente, o selecciona Hablar
con de la zona de verbos v pulsa sobre el personaje con el que quieras
hahlar.

Durante una conversacion td eliges lo que los chicos dicen de entre las
frases posibles situadas en la parte inferior de la pantalla. Simplemente,
pulsa sobre la frase que quieras que digan. Por supuesto lo que los chicos
digan influird en la respuesta de la otra gente.Y, dependiendo de como
continie la conversacidn, una nueva alineacion de opciones de didlogo
podri aparecer. No te preocupes, nunca te penalizaremos por elegir la
respuesta “equivocada” o divertida. Después de todo, ti juegas para
divertirte, j;0 no?!

Teclas de funcién

Para salvar tus progresos en el juego, y para que puedas apagar el
ordenador y comenzar de nuevo en el mismo lugar, usa la opeidn de
salvar. Simplemente pulsa la tecla de funcion de salvar o cargar (F1 o F5
en la mayoria de los ordenadores, mira en tu tarjeta de referencia para
mayor informacion).
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Para cargar un juego que has salvado, utiliza la tecla de funcién de
salvarfcargar en cualquier momento y una vez que Day of The Tentacle
hava sido cargado.

Para saltarte una escena recortada, pulsa la tecla ESC o los dos botones
del ratén o del joystick simultdneamente. Mira tu tarjeta de referencia para
mds detalles. Después que hayas jugado Day of the Tentacle varias veces
(y quién no lo haria) podris usar esta funcion para saltarte las escenas que
va hayas visto.

Para recomenzar el juego desde el principio, pulsa la tecla indicada en
tu tarjeta de referencia (F8 en la mayoria de los ordenadores).

Para detener el juego momentineamente, pulsa la BARRA
ESPACIADORA. Piilsala de nuevo para reanudar €] juego.

Para ajustar la velocidad de la Linea de Mensajes y para que se adapte
a la velocidad de tu lectura, pulsa las teclas indicadas en tu tarjeta de
referencia (+ v - en la mayoria de los ordenadores). Cuando hayas
terminado de leer una linea de didlogo, puedes pulsar la tecla de Done
(Hecho) (el punto . en la mayoria de los ordenadores) para borrar la
linea y continuar.

Utiliza las teclas indicadas en tu tarjeta de referencia para ajustar el
volumen de la misica (los corchetes | v ] en la mayoria de los
ordenadores). Si tu tarjeta de sonido tiene control de volumen, asegirate
que esté ajustada mds alta del nivel cero antes de utilizar los controles de
teclado para afinar el volumen. Los efectos sonoros y la voz no tienen
control de volumen desde el teclado. Tendrds que usar el control de
volumen de tu tarjeta de somdo.

Para abandonar ¢l juego, pulsa la combinacidn de teclas indicada en tu
tarjeta de referencia (Alt-X en la mayoria de los ordenadores). Si tienes
intencion de volver al juego en el que estis ahora. acuérdate de salvarlo
antes de abandonar.

Nuestra
d.E]. jlle:g:::

Creemos gue compras juegos para entretenerte, no para que te des
palmetazos en la cabeza cada vez que Comeles un error. Por ello no
dejamos llegar el juego a callejones sin salida cuando metes la nariz en un
lugar en el que no has estado antes. A diferencia de las aventuras de
ordenador convencionales. no te encontrards a ti mismo saliendo
accidentalmente del camino, o muriéndote porque recogiste un objeto
afilado.

Creemos que preferirds resolver los misterios del juego explorando y
descubriendo, no muriéndote una v mil veces.

Nuestra tradicienal pelitica
de precisiﬂn

filosofia del disesio

Mo la tenemos. Este juego no pretende ensenarte la historia de EE.ULL
ni su posible futuro. Por favor. no lo conviertas en tema de discusion en el
colegio o en una fiesta y digas: “Bueno, LucasArts dice que John Hancock
escribié su nombre en grande para impresionar a las chicas”™. Vamos a
parecer tontos los dos.
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Algunas pistas de ayuda

Coge todo lo gue puedas. Lo mis probable es que en algin momento
todas esas extrafias cosas servirdn para algin propésito.

Si te atrancas y no sabes cdmo seguir, prueba a mirar a tu alrededor, a
todos los objetos que has encontrado y piensa en cémo podrias utilizar
cada uno de ellos (quizis con objetos que adn no tienes en tu inventario).
Piensa en los lugares en que ya has estado v la gente que has encontrado.
Lo mis posible es que habrd alguna conexién que te ponga de nuevo en la
pista,

51 te quedas parado durante un largo periodo de tiempo, vete a otro
chico diferente. También puedes pedir un libro de pistas a tu proveedor
habitual.

\Esperal Ese ne es tede...
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Como una bonificacion extra afadida. sin cargo adicional, también
puedes conseguir el Maniac Mansion® original. Lo encontrards cuando
controles a Bernard, en el piso de arriba en la habitacién de Weird Ed.
Simplemente utilizando el ordenador que estd en la mesa de Ed. No te
preocupes. Jugar a Maniac Mansion no afecta a Day of the Tentacle. Esta
ahi sdlo para entretenimiento extra, v para todos aquéllos de vosotros que
querdis tener mis informacion sobre Bernard y los Edison. Cuando salgas
de Maniae Mansion, volverds a Day of the Temtacle v no al DOS,

Hay algunas diferencias entre el Maniac Mansion original y su secuela.
Después de todo, el original es de hace cinco afios v desde entonces hemos
tenido un montén de ideas buenas.

Para ejecutar una frase, debes pulsar el botdn del ratén una vez que la
frase esté completada en ambos, en el objeto o la linea de frase. Por
ejemplo, para coger el arbusto, pulsa el botén del ratén sobre Coger y a
continuacion pulsa sobre el arbusto, y nuevamente pulsa sobre el mismo
para ejecutar la frase. También los verbos tienen otras teclas “calientes™ o
importantes. Consulta en tu tarjeta de referencia.

Los objetos no se iluminan automégticamente. Primero debes pulsar
sobre Qué es y mover entonces el cursor por toda la pantalla. Todos los
objetos importantes se iluminarin entonces.

Solo tienes un juego salvado. Para ir al meni SALVAR/CARGAR
pulsa F5. Pulsa sobre el boton de SALVAR ESTE JUEGO (Save this
game) para guardar donde estds actualmente. Para cargar el dltimo juego
que salvaste, pulsa en el botén de CARGAR ESTE JUEGO (Load this
game). El juego salvado se almacenarid separadamente de los juegos
guardados de Day of the Tentacle, por lo que no se verin afectados.

Para cambiar de chico, pulsa sobre Chico Nuevo (new kid), y luego
sobre el nombre del que quieres controlar.

Para salir de las escenas recortadas pulsa F4,
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Creado y Disenado por Dave Grossman y Tim Schafer

Programado por Gwen Musengwa, Judith Lucero, Jonathan Ackley, Ron
Baldwin, Dave Grossman y Tim Schafer.
aruista Jefe, estilistafartista de entornos: Peter Chan

animador Jefe y disefiador de personajes: Larry Ahern

Animadores: Larry Ahern, Lela Dowling, Kyle Balda, Sean Turner y Jesse
Clark

Técnicos de Arte: Jesse Clark v Ron Lussier

Miisica y sonido por Clint Bajakian, Peter McConnell y Michael Z.Land

Vontaje de Efectos Digitales por Ron Baldwin

Probador Jefe: Jo “Captain Trips™ Ashburn

Probado por Leyton Chew, Chip Hinnenberg, Brett Tosti, Mark A.
Nadeau, Dan Connors, Wayne Cline, Mark Cartwright, Mau Forbush,
Dana Fong y Doyle Gilstrap Jr.

Sisterna de Narracion SCUMM por Ron Gilbert, Aric Wilmunder, Brad P.
Taylor y Vince Lee.

Sistemna Musical iIMUSE™ por Michael Z. Land v Peter McConnell

Voces producidas y dirigidas por Tamlynn Barra

Tecnologia de voces por Aric Wilmunder

Relato por Dave Grossman, Tim Schafer, Ron Gilbert y Gary Winnick
Basado en los personajes creados por Ron Gilbert y Gary Winnick

Marketing del producto: Robin Parker v Mary Bihr
Relaciones Piblicas: Sue Seserman

Manager de Distribucién: Meredith Cahill
Manager de Apoyo al producto: Khris Brown

Diseno de la caja por Terry Soo Hoo
[ustracion y concepto por Peter Chan

Manual escrito por Wayne Cline

Disefio del manual por Mark Shepard
Produccién de impresion por Carolyn Knutson

Gracias especiales a George Lucas

Este manual asume que usas joystick o ratén. Mira en tu tarjeta de
referencia para las equivalencias en el teclado
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Nota: LucasArts Entertainment Company se reserva ¢l derecho de hacer mejoras
en el producto descrito en este manual en cualquier momento y sin previo aviso.

El producto de software contenido en este manual estid bajo copyright v todos los
derechos estin reservados por LucasArts Entertainment Company. Ninguna parte de
este manual ni de los materiales que le acompafian puede ser copiado, reproducido o
traducido en medo o medio alguno sin el consentimiento escrito de LucasAns
Entertainment Company.

ERBE Software garantiza al comprador original que los discos incluidos en este
producto estin libres de defectos debido a los materiales o a la fabricacion y en una
utilizacion normal durante un periodo de 90 dias desde la fecha de su compra (como
figura en tu recibo).

Si cualquier disco suministrado como parte de este producto resultard defectuoso
ERBE Software actuari de la siguiente manera:

A} Siel disco fuera defectuoso v ha sido enviado a ERBE Software en los %)
dias de garantia, ERBE Software enviard al usuario un disco nuevo totalmente gratis.

B)  Siel disco fuera defectuoso v ha sido enviado a ERBE Software fuera del
plazo de garantia total de los 90 dias ERBE Software reemplazard ese disco a un
coste de 1.000 Pras. por disco.

Si desea reemplazar un disco. por faver, envie sélo el disco defectuoso, con los
portes pagados, a ERBE Software acompaiiado del recibo de compra y una breve
explicacién del defecto encontrado. 8i el disco ha reemplazar ha pasado la garantia
de los 90 dias, incluya con su envio un cheque a nombre de ERBE Software por el
importe de 1.000 Ptas, por disco que necesite ser reemplazado. No olvide incluir su
nombre y direccién. La direccion a la que deberd mandar su disco defectuoso es:

ERBE SOFTWARE

Atencidn ayuda téenica LucasArts
Cf Méndez Alvaro, n.” 57, 3. Planta
28045 MADRID

EL SOFTWARE. DISKETTES. Y DOCUMENTACION SE SUMINISTRAN
COMO ESTAN, NO HAY GARANTIA DE COMERCIABILIDAD, NI DE 5U
ADAPTABILIDAD A UN USO EN PARTICULAR. NI NINGUNA OTRA
GARANTIA DE CUALQUIER OTRA CLASE, EXPRESA O IMPLICITAMENTE
SOBRE EL SOFTWARE. DISKETTES, O DOCUMENTACION EXCEPTO LAS
EXPRESAMENTE MENCIONADAS EN EL PARRAFO PRECEDENTE. DE
ACUERDO CON ELLO, TODO EL RIESGO SOBRE EL USO, RESULTADOS Y
PRESTACIONES DEL SOFTWARE , DISKETTES, Y DOCUMENTACION E5
ASUMIDO POR T1. EN NINGUN CASO LUCASARTS ENTERTAINMENT
COMPANY SERA RESPONSABLE FRENTE A T1 O ALGUN OTRO USUARIO
POR CUALQUIER CONSECUENCIA ESPECIAL O DANOS INDIRECTOS
RESULTANTES DE SU POSESION, USO O MALFUNCIONAMIENTO DE
ESTE PRODUCTO.

Day of the Tentacle™ v © 1993 LucasArts Entertainment Company, Unlizado
bajo autorizacion, Todos los derechos reservados. Maniac Mansion ¢s una marca
comercial registrada de Lucashilm Lid, El logo de LucasArts es una marca de
servicio registrada de LucasArts Entertainment Company. Utilizada bajo
autorizacion. IBM es una marca registrada de International Business Machines.
LucasArs Entertainment Company,

Dep. Legal: M-25050-1993
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