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In Keiner anderen Adventure-Serie sind die einzelnen Teile
so eng verkniipft wie bei yMonKey Islands.
Anlisslich des Erscheinens des vierten Teils verdffentlichen
wir deshalb ein Losungsbuch fiir alle Folgen. Somit haben
Sie detaillierte Spielhilfen fiir die gesamte Serie in einer Hand.

e Die Losungen fiir die Teile 1 bis 3 stammen aus einem
Sl fritheren Buch von uns, das viel Zuspruch bei den Lesern fand .
; — Fiir den Losungsweg des aktuellen vierten Teils haben wir
g »Flucht von MonKey Islands mehrfach durchgespielt,

sowohl in der deutschen als auch in der englischen Version.
Aufmerksames Lesen in eleKtronischen Foren wies uns auf
besondere Tiicken und auch Gags fin. Diese fanden in Form von
zahlreichen Hinweisen Beriicksichtigung in der Losuny.

S~ Falls dennoch Fragen zum Ablauf des Spiels offengeblieben sind,
sollten Sie das Diskussionsforum auf der Website
www.mogelpower.de nutzen. Es wird von uns mefirfach
tiglich gelesen, sodass Sie schnell eine Antwort erhalten.

Viel Spaf beim Lesen und Losen,

Sven und René




2. Ry PR S S e T EAE TR o ad e
TR y g 3 ¥
Ry o A

The Seeret of

 Monkey Island




Allgemeines

Als die Spielefirma LucasArts Guybrush Threepwood zum Leben erweckte, war
die Adventure-Welt noch recht eint6nig. Die Geschwindigkeit damaliger PCs -
in der Regel waren es 286er - erlaubte noch keine aufwéndigen Grafiksequenzen,
geschweige denn digitalisierten Sound und Sprachausgabe {iber ein ganzes
Spiel hinweg.

Dennoch gelang es LucasArts, in einem fiir heutige Verhdltnisse sehr kompak-
ten Format - das Spiel belegt samt ein paar Spielstinden weniger als fiinf
Megabyte auf der Festplatte - ein Adventure mit sehr schon gezeichneter VGA-

Grafik in 256 Farben und Unterstiitzung fiir Soundblaster- oder Roland-Musik
- zu entwickeln.

“Wenn Sie »The Secret of Monkey Island« noch nie gespielt haben, dann kénnen

wir es Thnen nur ans Herz legen. Die Kenntnis der Handlung bzw. der Personen
ist zwar fiir die spdteren Teile nicht notwendig, aber der Spielverlauf ist ausge-
sprochen witzig; Personen aus Teil I werden Sie in anderen Teilen erneut tref-
fen. Moglicherweise kann Ihnen das hier und da behilflich sein, auf jeden Fall
aber ist es interessant. (Hinzu kommt, dass die ersten drei Teile von Monkey
Island mittlerweile sehr preiswert zu erhalten sind.)

Der Spiclstart

Falls Sie noch im Besitz einer Originalversion von »The Secret of Monkey Is-
land« sind, werden Sie gegebenenfalls Probleme mit der Geschwindigkeit heu-
tiger PC-Systeme bekommen. Entweder das System stiirzt mit einem Laufzeit-
fehler wie RUN-TIME ERROR R6003 oder INTEGER DIVIDE BY O ab oder die
Hintergrundmusik klingt in Ihrer Soundkarte grasslich. Bereits ab 486er PCs
treten diese Fehler auf.

Um den Rechner zu verlangsamen, sollten Sie beim Hochfahren des Rechners,
am besten beim Durchzihlen des Speichers, driicken. Das BIOS-Setup-
Programm wird in den meisten Fillen so gestartet. Andernfalls entnehmen Sie
den Bildschirmausgaben, welche Taste Sie fiir das BIOS-Setup-Programm be-
notigen. Die Geschwindigkeit eines 486er- oder Pentium-Systems ldsst sich
dramatisch drosseln, indem Sie internen und externen Cache ausschalten. Zu-
meist finden Sie diese Option unter BIOS Features Setup. Setzen Sie dort Internal

_Cache Memory und External Cache Memory auf Disabled. Gegebenenfalls heiRen

diese Punkte auch etwas anders. Manchmal findet sich All Cache Memory. Sie

~ sollten sich auf jeden Fall merken, welche Anderungen Sie vornehmen:.




Falls auf Threm PC Windows 95 installiert ist, sollten Sie die Originalversion
nicht von der Oberfldche aus starten, denn auch in diesem Fall ist keine ho-
renswerte Soundausgabe maglich. Driicken Sie dazu , wenn die Meldung
Windows 95 wird gestartet ... auftaucht. Es sollte ein Menii erscheinen, in dem
Sie Nur Eingabeaufforderung wdhlen. Obwohl »The Secret of Monkey Island«
einigermalRen komfortabel mit Tastatur spielbar ist, sollten Sie vor dem Start
einen Maustreiber laden. . Av*"

Die Soundausgabe von »The Secret of Monkey Island« unterstiitzt Adlib (und
damit jede Soundblaster-kompatible Karte) und Roland. Sind Sie im Besitz
einer Soundblaster mit Wavetable oder Wave-Effects-Erweiterung (AWE), kon-
nen Sie auch die besser klingende Roland-Soundausgabe benutzen. Sie sollten
aber vor dem Start von »The Secret of Monkey Island« die Soundkarte in den
Roland- beziehungsweise MT32-Modus setzen, sonst klingen die Instrumente
unecht.

F A
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Spielstart mit Bedeutung
Monkey Das Spiel sucht selbstdndig eine geeignete
Soundausgabe.
monkey i Das Spiel gibt »Sound« iiber den PC-Piepser aus.
monkey a Das Spiel gibt Sound im Adlib-kompatiblen Modus :
aus.
monkey r Das Spiel startet im Roland-kompatiblen Modus.

Startparameter fiir »The Secret of Monkey Island«

Taste Bedeutung 2
Laden/Speichern eines Spielstands 3
Neu beginnen
Umschalt|+]|F9 Beginn/Ende des Aufzeichnens einer Spielsequenz
pielseq

Umschalt]+[F10] Abspielen einer Spielsequenz
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Gewinnen; springt zum Spielende
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Schaltet »scrollende Raume« ab/an

Joystick rekalibrieren
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Soundausgabe an-/abschalten
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Taste Bedeutung

[Strg]+(Pause], [Strg]+(Q]  »Boss«-Taste

+ Versionsnummer anzeigen
+(N], + Maus-Modus aktivieren
Pause
(Tab), (Enter], num. Aktive Auswahl ausfiihren (wie Mausklick)
Cursor-Tasten, nummerischer Block  Mausbewegung simulieren
und Textgeschwindigkeit dndern
ESC Filmsequenz iiberspringen

aktiviert »0ffne«
aktiviert »SchlieRe«

&
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aktiviert »Driicke«

o
3

aktiviert »Ziehe«
aktiviert »Gehe zu«
aktiviert »Nimm«
aktiviert »Rede mit«
aktiviert »Gib«

aktiviert »Benutze«

aktiviert »Schau an«

aktiviert »Mach aus«

aktiviert »Mach an«

Geheime und nicht geheime Tasten in »The Secret of Monkey Island«

i

Die¢ Story

Guybrush, der Held des Spiels, ist gerade den Kinderschuhen entwachsen und
hat nur einen sehnlichen Wunsch: Er will unbedingt Pirat werden. Im ersten Teil
des Spiels, Ort der Handlung ist Melee Island, muss sich Guybrush als angehen-
der Pirat mehreren Proben unterziehen. Er muss gegen einen Schwertmeister
bestehen, einen verborgenen Schatz finden und einen Diebstahl begehen.

- -_ '-_rﬁgndiesem Teil des Spiels entdeckt er seine Liebe zu Gouverneurin Marley, die
“am Ende des ersten Teils vom Geisterpiraten LeChuck, der die Meere beherrscht,
entfihrt wird. ‘ N




Wahrend der relativ kurze zweite Teil nur die Schifffahrt nach Monkey Island
abdeckt, besteht Guybrushs Aufgabe im dritten Teil in der Vernlchtung von
LeChuck und damit der Befreiung der Gouverneurin.

Im Spiel findet Guybrush jede Menge Gegenstdnde, von denen fast alle eine
ganz bestimmte Bedeutung haben. Guybrush kann alles mitnehmen, egal, ob
wichtig oder nicht. Es wird ihm nicht schaden. AuRerdem gilt die Regel: Frage
Personen aus, bis sie nichts mehr zu sagen haben. Auch, wenn man einmal
etwas Falsches sagt, wird Guybrush immer die Chance bekommen, es wieder
gut zu machen. Um mit manchen Personen iber ein besonderes Thema zu
reden, muss Guybrush manchmal etwas Bestimmtes besitzen oder eine be-

stimmte Handlung ausgefiihrt haben. Es kann daher nicht schaden, Personen
ein zweites Mal anzusprechen. Das heit, es gibt keine Sackgassen oder Ein-

bahnstraRen.

Dennoch sollten Sie ab und zu das Spiel abspeichern. Méglicherweise wollen
Sie sich eine bestimmte Stelle spater noch einmal ansehen. Sicher kann es
auch passieren, dass das Spiel abstiirzt. Davor sollte man sich schiitzen.

Die nachfolgende Lésung stellt nahezu einen Optimalweg dar, um »The Secret
of Monkey Island« zu spielen. Ohne Ldsung wiirden Sie an manchen Stellen
sicher ganz anders vorgehen oder Informationen aus anderen Quellen bekom-
men. Die Ziffern in Klammern stellen die empfohlenen Antworten in den Ge-
sprachen dar - 1 steht fiir die erste Antwort.

Dic Losung

Teil 1 — Die drei Prirfungen

An einem guten Aussichtspunkt von Melee Island steige ich in die Handlung
ein. Mein sehnlichster Wunsch ist es, Pirat zu werden. An einem Lagerfeuer
sehe ich einen alten Mann, einen Spédher. Eine fruchtbare Unterhaltung ist mit
ihm nicht drin. Das Einzige, was ich wéhrend eines Gesprachs aus ihm heraus-
locken kann, ist, dass ich in die SCUMM-Bar gehen soll.

:-i.v\'

Die Schrecklich wichtigen Piraten

Ich steige die Klippen hinab und stiirze mich in mein erstes Abenteuer. Am . £
Steq sehe ich ein Haus, an dem ein Plakat klebt. Ein Wahlplakat! »Wahlt Gou-
ve_rneuhn Marley!« Aha, eine Frau regiert den Ort. Ich gehe weiter nach rerehts_
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den Steg entlang und erreiche die SCUMM-Bar. Ich offne die Tiir und gehe
hinein. In der Bar herrscht reges Treiben.

Gleich an der Tiir fallt mir ein gut gebauter Pirat in rotem Gewand auf. Mit ihm
beginne ich einen Plausch (2/1/2/1/1/2). Er berichtet mir von den »Schreck-
lich wichtigen Pirateng, an die ich mich wenden solle, wenn ich Pirat werden
will. Uber die Gouverneurin erzahlt er mir, dass sie auf einem Haus auf der
anderen Seite wohnt. Dort seien aber Piraten nicht willkommen, denn einer
hat sich mal in sie verliebt, es war LeChuck.

Am Nachbartisch sitzt ein schwarz gekleideter Pirat. Es gelingt mir, ihm Infor-
mationen iiber LeChuck zu entlocken (2/3/2/2/2/3). LeChuck sei sozusagen

 auf Wunsch der Gouverneurin tot umgefallen. Er wollte sie beeindrucken und
~ brach auf, um Monkey Island zu finden. Doch ein Sturm lieR sein Schiff ken-

tern. Noch heute segelt er in diesen Gewdssern auf einem Geisterschiff. Des-
halb sind alle Piraten zu feige, in See zu stechen.

Weiter rechts im Raum zechen an einem Tisch die »Schrecklich wichtigen Pira-
ten«. Ich erzdhle ihnen von meinem Wunsch, Pirat zu werden (2/1/2/3/5/5).
Sie erzahlen, dass ich drei Priifungen bestehen miisse, um Pirat zu werden: Ich
muss mich im Fechtkampf beweisen, auf Schatzsuche begeben und einen Dieb-
stahl ausfiihren. Genauer gesagt: Auf Melee Island lebt ein Schwertmeister,
den ich besiegen soll; des Weiteren gilt es, den verlorenen Schatz von Melee
Island zu finden und aus dem Haus der Gouverneurin das Idol der vielen Hande
zu stehlen.

Weiter rechts befindet sich die Kiiche, aber der Koch hat wohl ein Auge auf
mich geworfen und will mich nicht hinein lassen. Ich verharre einen Moment
neben der Tiir, bis der Koch mit einem Tablett herauskommt, um den Piraten im
entfernten Teil der Bar Grog zu bringen. Jetzt kann ich mich in die Kiiche
schleichen.

Geld regiert die Welt

In der Kiiche nehme ich von unten einen Topf und vom Tisch das Fleisch. Als
ich rechts aus dem Haus auf einen Steg trete, sehe ich einen roten Hering.
Dieser wird aber von einer Mowe beschiitzt, die sich bestimmt nicht scheut,
mich zu picken. Ziemlich am rechten Rand des Stegs befindet sich ein loses
Brett. Durch mehrmaliges Betreten gelingt es mir, die Mowe so weit zu ver-

._jscheuchen dass ich mir den Fisch schnappen kann. Obwohl es mir nicht wich-

tig erscheint, koche ich Fleisch und Fisch in der Kiiche im Kochtopf auf dem

; Feuer (Benutze Fleisch mit Topf). -
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Ich verlasse schlielich die SCUMM-Bar. (Der Computerspieler erfahrt inzwi-
schen, was auf dem Schiff von LeChuck passiert. Diesem kam bereits zu Ohren,
dass auf Melee Island jemand Pirat werden will.)

Ich gehe zuriick nach links, steige die Klippen hinauf und folge weiter dem
Pfad. Von hier aus kann ich ganz wunderbar navigieren. Zundchst erreiche ich
die Lichtung in der Mitte der Bucht. Es ist ein Zirkus! Hier gibt es bestimmt
Geld zu verdienen. Ich gehe hinein und mische mich in den Streit ein (Rede
mit ..., 1/1/2). Wenn ich Versuchskaninchen bei diesem wagemutigen Kunst-
stiick spiele, soll ich 478 Goldstiicke verdienen. Ich zeige ihnen meinen Topf,
um ihn als Helm zu verwenden (Gib Helm an Briider). Kurz darauf fliege ich wie
eine lebendige Kanonenkugel quer durch das Zirkuszelt.

Gliicklicherweise habe ich alles ohne Schaden iiberstanden und bin nun um ein
paar Goldstiicke reicher. Meinen Weg setze ich in Richtung Stadt fort (Gehe zu
Pfad/Stadt).

Auf Schatzsuche

Diesmal gehe ich an der SCUMM-Bar vorbei durch den Torbogen und erreiche
somit das Innere der Stadt. An einer Spitzkehre steht ein drolliger Biirger von
Melee Island mit einem Papagei auf der Schulter. Durch ein kurzes Gesprach
(4/2) gelingt es mir, ihm die Schatzkarte abzukaufen.

Ein kurzer Blick auf die Karte sagt alles: Ich wurde betrogen. Das sieht ja aus
wie Tanzschritte. Ich gehe weiter durch den ndchsten Torbogen ins Innere der
Stadt. Hier erblicke ich gleich auf der rechten Seite einen Krdmerladen, den
ich betyete, Es ist aber niemand zu sehen. Ich nehme mir die Schaufel und.das
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Schwert. An der Theke benutze ich die Klingel, woraufhin der Gemischtwaren-
héndler den Laden betritt. Nach einem Gesprach (1/1/1/1/1) bezahle ich Schau-
fet und Schwert. Auf meine letzte Frage nach dem Schwertmeister erfahre ich,
dass nur er dessen Geheimversteck kenne, dass er ihn aber zunichst fragen
wolle.

Mir kommt die geniale Idee, dem Gemischtwarenh@ndler einfach zu folgen. Er
verldsst die Stadt, steigt die Klippen hinauf, um schlieBlich an einer Weggabe-
lung sehr mysteriose Wege einzuschlagen. Das hitte ich wohl wahrlich nie
finden kdnnen. Der Gemischtwarenhéndler plaudert mit dem Schwertmeister,
ich lausche auf Distanz. Nur gut, dass ich jetzt den Weg kenne, denn der

. Schwertmeister wollte nicht, dass jemand den Weg erfahrt.

Zundchst verlasse ich die Stelle und gehe zuriick zur Weggabelung. Jetzt kommt

~ meine exzellente Schatzkarte zum Einsatz. Ich folge den Pfaden wie die Tanz-

schritte beschrieben sind. Nach dem letzten Schritt gehe ich noch ein Stiick
nach rechts und erreiche die mit »X« markierte Stelle.

An der Plakette lese ich einen lustigen Text. SchlieBlich beginne ich zu graben
(Benutze Schaufel mit X). Nach wenigen Stunden stoRe ich auf den beriichtig-
ten Schatz von Monkey Island. Sollte das alles sein- ein T-Shirt? SchlieRlich
folge ich den Anweisungen der Plakette und verlasse die Stelle so, wie ich sie
vorgefunden habe. Ich gehe erneut zur Gabelung und folge dem Pfad nach
hinten, um mir im nachsten Bild die schénen gelben Blumen zu pfliicken.

Der Schwerthampf

Von der Ubersichtskarte aus folge ich dem Weg nach Siidosten. Auf dem Weg
dorthin gelange ich an eine Briicke, die ein Troll bewacht. Er will mich nicht
durchlassen und verlangt Wegezoll. Auf die Frage, wie hoch dieser denn sei,
erfahre ich, dass der Troll etwas ganz Besonderes mdchte. Ich durchwiihle
meine Taschen und mir kommt der Gedanke an den roten Hering, der inzwi-
schen zum Fischeintopf mutiert ist. Ich gebe ihm diesen, woraufhin ich pas-
sieren darf.

Kurz bevor ich das Haus erreiche, lese ich auf einem Schild, dass ich hier die
Kunst des Schwertkampfes erlernen kann. Die filligen 30 Goldstiicke kann ich
gerade noch berappen. Ich klopfe an die Tiir und rede mit meinem kiinftigen

- Trainer (1/1/1/1/1/1). Nach einigem Hin und Her gelingt es mir, ihn davon zu

- liberzeugen, dass ich besser sein kinnte als der Schwertmeister. Ich zeige ihm
“mein Schwert und das Training kann beginnen.

LA e
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Ich habe mir das Training zwar anders vorgestellt, aber auch gegen eine Ma-
schine gelingt es mir, die wichtigsten Hiebe zu erlernen. Offenbar scheint das
aber noch nicht alles zu sein, denn der Trainer verrat mir das wahre Geheimnis
des Schwertkampfes. Ich muss meinen Gegner durch Beleidigungen so aus der
Fassung bringen, dass ich ihn leicht besiegen kann.

Der Trainer lehrt mich zwei Tricks und meint, die anderen kdonne ich nur selbst
durch Erfahrung lernen. Ich bedanke mich und verlasse das Haus. Mir steht
eine schwere und langwierige Aufgabe bevor. Ich werde kiinftig alle herum-
streichenden Piraten anhalten, um sie mit »Du bist des Todes« zum Kampf
aufzufordern. Das Ziel meines Eifers sollen méglichst viele treffende Antwor-
ten auf Beleidigungen sein.

Zundchst habe ich einen sehr kleinen Vorrat an Fragen und Antworten. Da:
System ist aber recht einfach. Ich stelle dem Piraten eine Frage, worauf dieser
eine passende Antwort sucht. WeiR er keine, wird er mit »Ich schaudere, ich
schaudere.« antworten. In diesem Fall darf ich wieder fragen. Wusste aller- %
dings der Pirat eine treffende Antwort, wird er als Nachstes am Zuge sein und
mir eine Frage stellen. Stellt er mir eine noch unbekannte Frage, nehme ich
diese automatisch in mein Repertoire auf, um sie bei einem Kampf gegen
denselben oder einen anderen Piraten zu verwenden, in der Hoffnung, dass
dieser die Antwort weil3, sodass ich auch diese in mein Repertoire aufnehmen
kann. Wer dreimal richtig geantwortet hat, gewinnt den Kampf.

Nach drei gewonnenen Kampfen wird mir angeboten, gegen den Schwertmeister
anzutreten. ErfahrungsgemaR reichen drei Kémpfe auf keinen Fall aus. Um
ganz sicher zu sein, gegen den Schwertmeister zu gewinnen, muss ich minde-
stens vierzehn Antworten aus folgender Liste kennen. (Gleiche Nummern ge-
horen zusammen, also nicht verwundern, wenn der Schwertmeister ganz ande-
re Fragen stellt als die Piraten.)

e
gl Ay

SchlieBlich gehe ich zum Schwertmeister. Ich rede mit ihm (1) und schon
beginnt der Kampf, hier muss nur ich antworten.

Beleidigungen der Piraten

1. Du kdmpfst wie ein dummer Bauer.

2. Mit meinem Taschentuch werde ich dein Blut aufwischen.
3. Jeder hier kennt dich doch als unerfahrenen Dummkopf.
4. Mein Schwert wird dich aufspieBen wie ein Schaschlik.
5. Dein Schwert hat schon bessere Zeiten gesehen.
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Du bist kein echter Gegner fiir mein geschultes Hirn.

Ich hatte mal einen Hund, der war kliiger als du.

Deine Fuchtelei hat nichts mit der Fechtkunst zu tun.
Niemand wird mich verlieren sehen, du auch nicht.
Meine Narbe im Gesicht stammt aus einem harten Kampf.

. Willst du horen, wie ich drei Manner zugleich besiegte.
. An deiner Stelle wiirde ich zur Landratte werden.

Tragst du immer noch Windeln?

. Menschen fallen mir zu FiiRen, wenn ich komme.
. Ich kenne einige Affen, die haben mehr drauf als du.
. Du hast die Manieren eines Bettlers.

Beleidigungen des Schwertmeisters

Ich werde jeden Tropfen Blut aus deinem Korper melken.
Mein Name ist in jeder dreckigen Ecke gefiirchtet.
Uberall in der Karibik kennt man meine Klinge.

Mein Schwert wird dich in tausend Stiicke reil3en.

Dein verbogenes Schwert wird mich nicht beriihren.

Nur ich habe das Geschick eines echten Meisters.

Ich habe nur einmal einen Feigling wie dich getroffen.
Jetzt gibt es keine Finten mehr, die dir helfen.

Niemand wird sehen, daR ich so schlecht kimpfe wie du.
Nach jedem Kampf war meine Hand blutiiberstromt.

Soll ich dir jetzt eine Nachhilfestunde geben?

Sind alle Ma@nner so? Dann heirate ich ein Schwein.

Hast du eine Idee, wie du hier lebend davonkommst?
Kluge Gegner rennen weg, sobald sie mich sehen.

Jetzt weil ich, wie dumm und verkommen man sein kann.
Alles, was du sagst, ist dumm.

Antworten von Guybrush
2

Wie passend, du kdmpfst wie eine dumme Kuh.
Also hast du doch den Job als Putze gekriegt.
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Zu schade, daR dich {iberhaupt niemand kennt.

Dann mach nicht damit rum, wie mit einem Staubwedel.
Und du wirst deine rostige Klinge nie wieder sehen.
Vielleicht solltest du es endlich mal benutzen.

Er muss dir das Fechten beigebracht haben.

Doch, doch, du hast sie nur nie gelernt.

Du kannst so schnell davonlaufen.

10. Aha, mal wieder in der Nase gebohrt, wie?

11. Willst du mich mit deinem Geschwafel ermiiden?
12. Hattest du das nicht vor kurzem getan?

13. Wieso, die kdnntest du viel eher gebrauchen.
14. Auch bevor sie deinen Atem riechen.

15. Aha, du warst also beim letzten Familientreffen.
16. Ich wollte, daR du dich wie Zuhause fiihlst.

Das 100l der vielen Hande

Mit Sachen bin ich jetzt eingedeckt: Ich habe soeben ein zweites T-Shirt aus
100% Baumwolle als Zeichen meines Sieges {iber den Schwertmeister erhalten.

Ich setze meinen Weg in Richtung Stadt fort. Hinter der Kehre gehe ich in die
erste Tiir rechts und finde mich in einem Raum mit jeder Menge Voodoo-Zeug
wieder. Von der Kiste rechts vorn nehme ich mir das Gummi-Huhn.

Weiter rechts im Raum treffe ich auf die Voodoo-Priesterin, die mir in einem
vollig unbedeutenden Gesprach meine Zukunft voraussagt. Ich verlasse schlief3-
lich den Raum, um weiter ins Innere der Stadt zu gehen. In einer Seitengasse
mache ich erste Bekanntschaft mit dem Sheriff. e

Weiter links gelange ich durch ein Tor auf dem Weg zum Haus der Gouverneu-
rin. Ich benutze die gelben Blumen mit dem Fleisch und werfe sie den Hunden
zum Frall vor, wodurch sie in einen friedlichen Schlaf versetzt werden. An-
schlieRend betrete ich das Haus der Gouverneurin, 6ffne gleich die erste Tiir
rechts, laufe in den magischen Raum und verfolge die Handlung, auf die ich
keinen Einfluss nehmen kann. Nachdem ich oben aus einer anderen Tiir her-
auskomme, kommt mir in den Sinn, dass ich mit einer Feile das Idol der vielen

Hande befreien kdnnte. Mein Inventar ist inzwischen um ein paar teils recht:'_'-ru-; i

nutzhche Dmge reicher geworden.
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Ich verlasse das Haus und gehe in Richtung Stadt, um dem Gefangnis einen
Besuch abzustatten. Ich versuche, mit dem Gefangenen ein Gespréch zu be-
ginnen, aber sein enormer Mundgeruch zwingt mich zum Abbruch der Konver-
sation.

Mein Weg fithrt mich erneut zum Gemischtwarenhandler. Dort gibt es zwar
keine Feile, aber wenigstens kann ich ihn erfolgreich nach Pfefferminz fragen.
Als stolzer Besitzer einer ganzen Rolle Grog-o-Mint verlasse ich den Laden, um
zuriick zu Otis, dem Gefangenen, zu gehen. Ich reiche ihm ein Pfefferminz-
Dragee, was es mir ermoglicht, mit ihm zu reden. Der Gefangene hat Probleme
mit den Ratten, deshalb schenke ich ihm mein Nagetier-Spray. Als Dank be-
komme ich ein Stiick Kasekuchen.

ach eingehender Betrachtung findet sich im Kédsekuchen eine Feile. Prima,
jetzt kann ich das Idol der vielen Hande stehlen. Also mache ich mich auf zum
Haus der Gouverneurin. Dort betrete ich erneut den mysteriésen Raum. Dies-
mal springe ich aber durch das Loch hinein.

Nach einer erneut seltsamen Handlung, an die ich mich besser nicht erinnere,
bin ich stolzer Besitzer des Idols der vielen Hande. Doch so einfach sollte ich
meine dritte Priifung nicht bestehen. Als ich das Haus verlassen will, steht der
Sheriff vor mir. Ich kann mich nicht herausreden, egal, was ich ihm sage. Auch
gegeniiber der Gouverneurin vermag ich keine verniinftige Silbe iiber die Lip-
pen zu bringen.

Der Sheriff verschwindet zunichst, lauert mir aber am Steg erneut auf, um
mich im Wasser zu ertranken. Dazu hat er als Gewicht das Idol an meine FiiR%e
gebunden.

Jetzt stehe ich hier im Wasser und wie Sie sicher wissen, kann ich nur zehn
Minuten die Luft anhalten. (Hinweis: Abspeichern und zehn Minuten warten.
Das ist die einzige Stelle, an der ich sterben kann. Sieht sehr lustig aus!)

Nach kurzem Uberlegen kommt mir die Lésung des Problems. So schwer ist das
Idol doch gar nicht. Ich nehme es einfach auf und kann unbeschwert aus dem
Wasser steigen.

Auf der Suche nach einem Schiff

Kaum dem Wasser entstiegen, sehe ich, wie das Geisterschiff Melee Island

x.'.yg_rlésst. Der Spéaher kommt herbeigelaufen. Er gibt mir eine Notiz, die besagt,
- dass Gouvernieurin Marley entfiihrt wurde.
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Zundchst statte ich der SCUMM-Bar einen Besuch ab. Alle Piraten sind ver- 3
schwunden, nur der Koch sitzt weinend am Tisch. In einem Gesprich erfahre
ich, dass ich in Stans Gebrauchtschiff-Handel Schiffe erstehen kann.

Kurz entschlossen begebe ich mich zum Aussichtspunkt, um meinen Weg in
Richtung der groRen Lichtung fortzusetzen. Ich treffe sogleich auf Stan, sicher
ein guter Verkdufer, aber mir liegt er gar nicht. Ich frage ihn nach dem besten
Schiff (1/2/3), muss aber feststellen, dass ich wohl nur auf Kredit kaufen
kann. Auch mein Gummi-Huhn verschmaht er, da er davon schon mehr als
genug hat.

Der einzige, von dem ich einen Kredit bekommen konnte, ist der Gemischtwa-
renhandler; ich erinnere mich, einen Safe in seinem Laden gesehen zu haben.
Im Laden angekommen, frage ich den Gemischtwarenhandler nach einem Kre-
dit (2/1) und beliige ihn, dass ich einen Beruf hatte. Als er das Formular aus
dem Safe holt, merke ich mir die Kombination. Da ich ihm schlieRlich doch
keinen Beruf nennen kann, verschlieRt der Gemischtwarenhandler das Formu-
lar wieder im Safe.

Mir fallt ein, wie ich den Alten doch leicht loswerden kann. Ich bitte ihn, zum
Schwertmeister zu gehen (1). Nachdem er den Laden verlassen hat, ist es ein
Leichtes, den Safe mit der gemerkten Kombination zu 6ffnen. Ich nehme die
Kreditbiirgschaft und begebe mich erneut zu Stan.

Bei Stan angelangt, beginne ich ein Gesprach mit ihm. Offenbar kosten die
Schiffe aber immer noch mehr Geld als die Biirgschaft ausweist. Erst nach sehr
hartnédckigen Verhandlungen - ich muss zweimal ablehnen und wiederkommen
(2/3/4/1/2/2/2/2/2/2/3/3/2/3/4/1/3/2/4/1/3/2/4) - gelingt es mir, das

Schiff zu bekommen.

AuRerdem erhalte ich von Stan eine Visitenkarte und einen Handzettel fiirs
Navigieren. Stan will das Schiff an den Pier bringen, wenn ich eine Crew
zusammenhabe. Ich brauche mindestens drei Personen.

Das Anheuern der Crew

Ich gehe zuriick in die Stadt, um Otis im Gefangnis zu besuchen. Ich erzihle
ihm, dass die Gouverneurin entfiihrt wurde (2/2). Er wiirde gern meiner Crew
beitreten. Dazu muss ich ihn zundchst befreien, aber seine Gefangnistiir ist
fest verschlossen.
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: --1w1r in See stechen.

Da kommt mir ein Gedanke, der mysteridse Grog. Flink eile ich in die SCUMM-
Bar. Dort sammle ich alle Kriige ein, die ich finden kann. AnschlieRend gehe
ich in die Kiiche der SCUMM-Bar. Hier steht ein Fass voll mit Grog. Mit diesem
Zeug sollte ich die Gefangnistiir verdtzen kdnnen. Ich fiille den ersten Krug
mit Grog (Benutze Krug mit Fass), um damit auf kiirzestem Wege das Geféng-
nis aufzusuchen. Unterwegs stelle ich fest, dass der Grog den Krug schmelzen
ldsst. Aus diesem Grunde muss ich mehrmals anhalten, um den Grog in einen
neuen Krug umzufiillen (Benutze schmelzender Krug mit Krug).

Im Gefdngnis angekommen, benutze ich den schmelzenden Grogkrug mit der
Gefangnistiir und das Wunder ist vollbracht. Die Tir ist offen! Otis bedankt
sich, verschwindet aber. Ob ich den wohl jemals wiedersehe?

 Als weiteres Mitglied meiner Crew kénnte ich mir den Schwertmeister vorstel-

len. Ich statte ihm einen Besuch ab. Ich berichte Carla von der Entfiihrung der
Gouverneurin (3). Das war einfach, ich habe ein weiteres Crewmitglied.

Der Dritte im Bunde, der mich begleiten soll, wohnt auf einer Nebeninsel von
Melee Island. Zundchst begebe ich mich zum Aussichtspunkt der Insel, um
meinen Weg in Richtung Norden der Insel fortzusetzen. Ich gelange an eine
Meerenge. Die Insel ist aber durch ein Kabel, dass jeweils an einem Mast en-
det, mit Melee Island verbunden.

Jetzt kann ich gewinnbringend mein Gummi-Huhn einsetzen, denn an diesem
ist ein passender Karabinerhaken angebracht. Ich benutze das Gummi-Huhn
mit dem Kabel und im Handumdrehen bin ich auf der anderen Seite.

Driiben &ffne ich die Tiir und rede mit Meethook. Ich erzdhle ihm (1/3), dass
die Gouverneurin entfiihrt wurde und ich eine Crew finden miisse. Der Mann
willigt aber nicht sofort ein. Zuerst will er sicher sein, dass ich mutig genug
bin, um den Job als Kapitén fiir diese Aufgabe zu iibernehmen. Er stellt mich
auf die Probe: Ich soll dem blutriinstigen Monster, das schon seit Tagen nicht
gefiittert wurde, gegeniibertreten. Unsicher 6ffne ich die letzte Tiir vor dem
Verlies, kann aber durchatmen, das Monster stellt sich als harmloser Papagei
heraus.

Draufen benutze ich wieder das Gummi-Huhn, um auf die andere Seite iiberzu-
setzen. Ich setze meinen Weg fort zum Pier. Dort angekommen, haben sich
bereits alle Crewmitglieder eingefunden. Auch Stan ist hier. Er hat das Schiff
mitgebracht. Ich fiihre noch ein kurzes Gesprach mit meiner Crew (3/3) bevor




Teil 2 — Die Reise

Die Crew meutert

Schon wieder stehe ich vor einem neuen Problem: Gerade sind wir in See ge-
stochen, schon beginnt die Crew zu meutern. Brdune haschen zieht man der
Befreiung der Gouverneurin vor.

Ich entschlieRe mich, das Schiff zunichst genauer zu erkunden, um alles mit-
zunehmen, was nicht niet- und nagelfest ist. Mein erster Weg fiihrt durch das
Schlafdeck hindurch in den Laderaum. Dort greife ich in die Fisser links, um
etwas SchiefSpulver mitzunehmen. Ich 6ffne die einzelne Truhe auf der rechten
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Seite und finde darin eine Flasche guten Wein. AuRerdem nehme ich das Seil

mit.

AnschlieRend steige ich eine Etage hdher, um von dort die Kombiise zu betre-
ten. Auf der linken Seite 6ffne ich einen Schrank, aus dem ich mir eine Pa-
ckung Cornflakes schnappe. Als ich sie 6ffne, finde ich ein kleines Geschenk.
Nach genauerer Betrachtung stellt es sich als Schliissel heraus. AuRerdem neh-
me ich aus der Kiiche einen Topf mit, aber nicht den, der auf dem Feuer steht.

Ich begebe mich wieder an Deck und suche meine Kapitanskajiite auf. Fiir den
Schrank habe ich gerade den passenden Schliissel gefunden. Nach dem Offnen
stoBe ich auf eine Truhe, in der sich ein seltsames Rezept und Zimtstangen
befinden. Auf dem Schreibpult entdecke ich Tinte und Feder, die ebenfalls in
mein Inventar wandern.

Das Rezept schaue ich mir genauer an: »So gelangen Sie nach Monkey Island.«
Mit einem Rezept? Was soll’s, ich habe doch keine andere Wahl. Ich gehe an
Deck, um den Fahnenmast hochzuklettern. Von oben habe ich einen guten
Ausblick. Noch besser aber geféllt mir, dass ich die Piratenflagge mitnehn
kann. Ich steige den Mast wieder hinunter.

Guybrush als Koch

Jetzt habe ich alle Zutaten zusammen, um die seltsame Suppe zu kochen.
Gliicklicherweise ist in der Kiiche schon ein Topf auf dem Feuer, also begebe
ich mich dorthin. Jetzt gebe ich nacheinander die Zutaten in den Topf (siehe
Tabelle).
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Zutat laut Rezept Das tue ich rein (Benutze Zutat mit Topf)
1 Zimtstange Zimtstange
4 Pfefferminzblatter Mintstangen

¥ 1 menschlicher Schadel Totenkopfflagge

0,5 L Affenblut guter Rotwein
1 ganzes Huhn Gummi-Huhn
3 Unzen Schwefel SchieRpulver

Vitamin B12, Lecithin, Bindemittel Cornflakes, Tinte
oder naturidentische Aromastoffe

- Rezept fiir die »So komme ich nach Monkey Island«-Suppe

Nachdem die letzte Zutat im Topf verschwunden ist, beginnt die Suppe jam-
merlich zu brodeln. Ich falle in Ohnmacht. Nach langer (?) Zeit wache ich auf.
Ich weil nicht, wie lange ich geschlafen habe.

Ich ziehe Stans Visitenkarte aus der Hosentasche, um sie am Feuer unter dem
Topf anzuziinden. Dadurch erhalte ich eine brennende Masse. Bevor ich aufs
Deck steige, begebe ich mich in den Laderaum, um meinen SchieBpulvervorrat
aufzufrischen.

Wieder oben an Deck, bemerke ich, dass sich die Situation verandert hat. Die
magische Suppe scheint das Schiff auf direktem Kurs nach Monkey Island ge-
bracht zu haben. Meine Crew meutert allerdings immer noch, als sei nichts
geschehen.
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Ich nehme das Seil und befestige es an der Kanone. Es soll als Lunte dienen.
Mit der brennenden Masse ziinde ich es an. Im Kanonenfliegen habe ich bereits
Erfahrung. Ich setze den Helm auf und steige in die Kanone (Gehe zu). Kurz
darauf krepiert das alte Eisenrohr und katapultiert mich direkt auf die Insel.

Teil 3 — Unter Monkey Island

Hallo — ich bin Hermann

Zundchst befreie ich mich aus meiner misslichen Lage: Wer steckt schon gern
mit dem Kopf im Sand? Das Erste, was ich sehe, ist Hermann. Wie ich erfahre,

ist Hermann offenbar ein Schiffbriichiger. Auf ihn werde ich noch dfter treffen.

Er ist mir gut gesinnt und verrdt mir manch niitzlichen Hinweis. Offenbar hat
ihm das Alleinsein aber auch im Kopf geschadet. Hin und wieder gibt er wirre
Dinge von sich.

Am Bananenbaum und auch in anderen Teilen von Monkey Island finde ich
regelmdRig Notizzettel. Manche geben »durch die Blume« niitzliche Hinweise,
wie ich an diverse Dinge gelange. Um die Piraten zu finden, muss man weder
die Notizen lesen noch den Unterhaltungen mit Hermann folgen.

Mchr Wasser

Wie in jeder neuen Situation, werde ich zunichst die Gegend erkunden. Das ist
ja interessant: Wenn ich den Dschungel betrete, gerate ich auf eine praktische
Ubersichtskarte. Als Erstes gehe ich ein Stiick nach Norden und setze meinen
Weg dann nach Westen fort, um zu einem (Hermanns) Fort (in der Nahe des
Vulkans) zu gelangen.

Hermann ist nicht zu Hause. Praktisch, ich driicke die Kanone und nehme das
herausgefallene SchieRpulver auf. Des Weiteren nehme ich das Seil und das
Fernrohr mit. Letzteres 6ffne ich, um die Linse herauszunehmen.

Jetzt kann ich das tote Flussbett wieder zum Leben erwecken. Ich gehe zur
Flussgabelung. Dort finde ich einen Damm, mit dem ich das SchieRpulver be-
nutze. Ich nehme die Linse aus der Hosentasche und halte sie gegen die Son-
ne. Rumps! Das Wasser kann wieder flieRen.
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Mchr Bananen

Ich folge dem Lauf des neuen Flusses bis zu einem Teich. Der Leiche dort
stehle ich ein Seil. Auf einer Notiz lese ich iibrigens, dass ich LeChuk iiber
einen Affenkopf erreiche.

Meine beiden Seile sollten nun lang genug sein, um in die Schlucht hinabzu-
steigen. Ich begebe mich dorthin und benutze das Seil mit dem Ast. Ich lasse
mich ein Stiick nach unten. Von hier aus benutze ich das andere Seil mit dem
Baumstumpf. Unten finde ich zwei Paddel, mit denen ich kiinftig das Boot, das
ich am Strand vorgefunden habe, in Bewegung setzen kann. SchlieRlich klette-
re ich wieder nach oben.

Jetzt gehe ich noch einmal zur Gabelung und iiberquere den Fluss. Dort steige
ich die Klippen hinauf. Hier steht ein Gerat, das wie eine Steinschleuder aus-
sieht. Ich sollte zweimal daran ziehen. Falls ich das nicht mache, wird mein
Schiff versenkt (schadet aber nicht der Handlung). Ich klettere noch ein Stiick
weiter nach oben, aber nicht nur, um die herrliche Aussicht zu geniel3en, son-
dern um den am Rand liegenden Stein nach unten zu schubsen. Dieser wird
den Bananenbaum treffen.

Es ist Zeit, die Paddel auszuprobieren. Durch den Dschungel fiihrt mich mein
weiterer Weg zum Strand. Dort benutze ich die Paddel mit dem Ruderboot,
nachdem ich die heruntergefallenen Bananen aufgenommen habe. Von jetzt an

. ist mehrmaliges Paddeln angesagt - eine ldstige Angelegenheit in diesem Spiel.
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Im Kamnibalendorf

Ich steuere mein Boot an der Landzunge vorbei nach Norden. In einer Bucht
finde ich einen Strandabschnitt, an dem ich landen kann. Durch den Dschungel
gelange ich zum Kannibalendorf. Doch hier ist niemand. Ein Stiick weiter links
kann ich aus dem Obstkorb eine weitere Banane mitnehmen.

Auf dem Weg zuriick in den Dschungel werde ich von den Eingeborenen aufge-
halten und angesprochen. Ich willige ein, dass sie mich kochen (3). Zunichst
werden sie mich aber einsperren. Da drinnen ist ein prima Bananenpflucker
den ich aber jetzt noch nicht mitnehmen kann.

Auf dem Boden liegt ein Schadel. Darunter befindet sich ein loses Brett, das

sich anheben ldsst. Ich entdecke einen Geheimgang, der es mir ermoghcht ;

mich aus dem Dorf zu verdriicken.

Eine Hand wascht die andere

Durch den Dschungel gehe ich zuriick zu meinem Boot, um wieder an den
Ausgangspunkt zuriickzupaddeln. Jetzt habe ich ausreichend Bananen, um ei-
nen Affen zu sattigen. Den Affen finde ich gleich am Anfang des Dschungels.
Ihm gebe ich eine Banane nach der anderen, bis er nicht mehr hungrig aus-
sieht. Erst dann wird er mir iiberall hin folgen.

Jetzt gehe ich auf dem Festland erst nach Norden, dann nach Osten auf die
Landzunge bis zu der Lichtung. Noch ein Stiick weiter rechts entdecke ich den
riesigen Affenkopf.

Nachdem ich einmal an der Nase des Totempfahls gezogen habe, wird sich
mein treuer Begleiter dranh@ngen, um mir freien Eintritt zu diesem »Garten«
zu gewahren. Drinnen stehle ich eine kleine Statue.
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Mehr kann ich hier im Moment noch nicht tun. Ich gehe zuriick zum Paddel-
boot, um erneut Kurs Richtung Kannibalendorf zu nehmen. Dort angekommen,
erwarten mich die Eingeborenen bereits und stellen mir peinliche Fragen. Diesmal
bitte ich sie, mich nicht zu essen (2), erwarte die Antwort, um ihnen dann
stolz die kleine Figur zu {iberreichen. Die Eingeborenen - insbesondere
Lemonhead - sind begeistert, in ihrer Freude {iber das Geschenk merken sie gar
nicht, dass es eine gestohlene Figur ist. SchlieBlich sperren die Kannibalen die
Tiir zu dem Haus, in das sie mich zuvor eingesperrt hatten, wieder auf.

Jetzt kann ich hineingehen, um mir den Bananenpfliicker zu nehmen. Kaum
bin ich wieder drauf3en, treffe ich auf Hermann, der offenbar gekommen ist,
um seinen Bananenpfliicker abzuholen. Ich gebe ihm das Gerat. Dafiir erhalte
ich den Schliissel zum Affenkopf, den ich spater den Kannibalen geben soll.

Den Affenkopfschliissel werde ich gleich ausprobieren. Diesmal lege ich mit
dem Ruderboot siidlich vom Affenkopf an und gehe von dort durch den Dschungel
zur heiligen Stdtte.

Entsprechend seines Aussehens benutze ich den Affenkopfschliissel mit dem
Riesenohr des Affenkopfes, woraufhin sich das Maul 6ffnet. Der Eingang in die
unterirdische Welt steht mir offen.




Ein Navigator

Im Inneren der Hohle muss ich leider schnell feststellen, dass ich hier nicht
weiterkomme. Alles ist voller geheimnisvoller Ginge - sicher ein Labyrinth.
Ich steige wieder hinauf zum Affenkopf, um die unterirdische Welt zu verlas-
sen.

Zuriick am Strand besteige ich das Boot, um zuriick zu den Eingeborenen zu
rudern. Im Dorf angekommen, drénge ich den Kannibalen erneut ein Gesprich
auf (1/1/4/4/4/1/2/1/4). Ich befrage die Fremdlinge iiber 30 tote Kerle und
eine Frau und erfahre, dass LeChuck nur mit einem Spezialtrunk zur Strecke zu
bringen ist. Um diesen zu mixen, braucht man aber eine seltene Wurzel, die
sich in den Klauen von LeChuck befindet.

Die Eingeborenen haben den Kopf eines Navigators, den sie aber absolut nicht

herausgeben wollen, da sie ihn zum Navigieren benétigen.

Da fallt mir spontan der Handzettel fiirs Navigieren ein, den ich von Stan
geschenkt bekam. Ich iiberreiche ihn den Eingeborenen und erhalte dafiir den
Kopf des Navigators. Dieser hat iibrigens eine seltsame Kette um, die ihn vor
Geistern unsichtbar macht.

Zum Geisterschiff

Die Kannibalen verabschieden sich von mir und erwarten mich mit der Wurzel
zuriick. Jetzt halt mich nichts mehr davon ab, LeChuck einen Besuch abzustat-
ten. Ich gehe zuriick zum Affenkopf, um erneut das geheimnisvolle Labyrinth
zu betreten.

Den tollen Kompasskopf benutze ich, als ich unten angekommen bin. Seine
Nasenspitze wird stets in die Richtung zeigen, in die ich gehen muss. Manch-
mal wundert es mich zwar, dass ich an einigen Stellen denselben Weg zuriick-
gehen muss, aber offenbar gelange ich ohne groRe Probleme auf diesem Wege
zum Geisterschiff.

Doch um es zu betreten, muss ich unsichtbar sein, denn die Geisterpiraten
haben mich schlieBlich nicht eingeladen. Irgendwie muss ich vom Navigator
das Halsband bekommen, denn so ohne Weiteres will er es mir nicht iiberlas-
sen. Und ich bin doch auf ihn angewiesen ... Letztendlich gelingt es mir nach
langem Disput nur mit einer Drohung (2/3/3/3/3).

Ich b'eputze die Kette, um unsichtbar das Schiff zu betreten.




Auf Wurzelsuche

Auf dem Geisterschiff gehe ich zuerst nach links und betrete die Kapitanskajii-
te. An der Wand hangt ein Schliissel, den ich aber mit blofen Handen nicht
greifen kann. Endlich kommt dieser bisher nutzlose Magnetkompass zum Ein-
satz. Er zieht den Schliissel magnetisch an.

Uber die Decke gehe ich zur Luke und klettere in den Schlafraum. Hier liegt ein
begrogter Pirat mit der Flasche in der Hand und schlaft. Die Flasche kann ich
ihm allerdings nicht entwenden. Ich durchquere den Raum und gelange zum
Viehdeck. Den Geisterhiihnern kann ich eine Feder herausziehen.

Diese Feder benutze ich (zweimal) mit dem schlafenden Geisterpiraten, wor-
“aufhin dieser seine Flasche fallen lisst. Diese nehme ich mit, bevor ich erneut

en Raum mit dem Federvieh betrete. Mit dem Schliissel 6ffne ich eine Luke,
tiber die ich in den Laderaum gelange.

Hier wimmelt es vor lauter Ratten, vor denen ich mich so fiirchte. Also gieRe
ich in den Futternapf etwas von dem Grog. Das halten die Ratten nicht lange
aus. Jetzt kann ich mir ganz rechts aus dem Raum etwas Frittierfett nehmen.

Damit begebe ich mich zuriick an Deck, um die Tiir rechts zu schmieren. Nun
kann ich auch diesen Raum betreten. Hier finde ich recht praktisches Geister-
werkzeug, das ich auch gleich mitnehme. Jetzt geht's zuriick in den Federvieh-
Raum. Mit dem Werkzeug bearbeite ich den leuchtenden Kasten. Mein Ziel ist
erreicht, ich habe die Wurzel.

Zuriick nach Melee I1sland

Je_tzt muss ich ins Kannibalendorf zuriick, um aus der Wurzel den versproche-
nen Spezialtrunk brauen zu lassen. Der Navigator bringt mich fast wie von
selbst aus dem Labyrinth und ich paddele schlieSlich zum Dorf.

Den Eingeborenen iibergebe ich die Wurzel, woraufhin sie sich zuriickziehen
und mich warten lassen. In der Zwischenzeit bietet sich fiir mich die einmalige
Gelegenheit, mit einem richtigen dreikdpfigen Affen zu reden.




Kurze Zeit spdter erscheinen die Eingeborenen und reichen mir eine
Pump'n’Spray-Flasche mit dem Geistertod. SchlieRlich begebe ich mich erneut
zum Ort des Geisterschiffs, welches aber inzwischen verschwunden ist. Nur ein
Geisterpirat ist zurlickgeblieben. Ich beginne ein Gesprache mit ihm (3/2/1/
1) und erfahre, dass alle auf einer Hochzeit sind. LeChuck soll die Gouverneu-
rin in der Kirche von Melee Island heiraten.

Meine meuternde Crew ist inzwischen auch dort angekommen. (Spater fragte
ich mich, wie sie ohne Navigator hierher kommen konnten.) Wenigstens in

einem sind wir uns einig: Wir wollen zuriick nach Melee Island.
]

Teil 4 — Das Finale

Kaum bin ich auf der Insel angekommen, muss ich feststellen, dass LeChuck
wohl iiberall seine Hintermdnner postiert hat. Dem ersten begegne ich am
Steg. Ich verpasse ihm mit »Schluck dieses, Glibber-Geist« eine Ladung Anti-
Geister-Spray.

Es wird Zeit, dass ich in die Kirche komme. Nachdem ich den ersten Torbogen
passiert habe, verschwinde ich gleich in der ersten Tiir, um den Piraten an der
Kehre zu umgehen.

Ich betrete die Kirche und sehe, wie LeChuck vor dem Altar mit einer in weil3
gekleideten Schinheit steht. Gerade zur rechten Zeit kann ich etwas in die
Kirche rufen (4). Ich gehe wagemutig zum Altar, um LeChuck zu verkiinden,
dass ich zur Rettung der Gouverneurin gekommen sei (1/2/2).

(Was nachfolgend passiert ist, kann ich iibrigens bis heute noch nicht so rich-
tig verkraften.)

Leider gelingt es mir nicht, LeChuck mit dem Geistertod zu behandeln, da die
Flasche klemmt. Zur Strafe schie3t er mich mehrere Male gen Himmel. Erst als
ich im Grog'omat lande, gelingt es mir, die Flasche Root-Bier zu nehmen, um
damit LeChuck ein Ende (?) zu bereiten. Und das Happy End einzuleiten!




Gegenstande
Gegenstand finde ich wo bendtige ich wozu/womit
Teil 1
Fleisch Kiiche der SCUMM-Bar fiir Hunde bei Gouverneurin
Marley
Topf Kiiche der SCUMM-Bar als Sturzhelm im Zirkus

Fisch (roter Hering)
478 Goldstiicke
Schatzkarte

5 ~ Schaufel

Schwert
Schatz-T-Shirt
Gelbe Blumen
Gummi-Huhn

Nagetier-Spray
Grog-0-Mint

(Pfefferminz-Dragees)

Kasekuchen
Feile
Kreditbiirgschaft

Visitenkarte

Handzettel fiirs
Navigieren

Schiff

Teil 2
SchieRpulver

Cornflakes

Steg hinter der SCUMM-Bar
Zirkus

Biirger von Melee Island
beim Gemischtwarenhindler
beim Gemischtwarenhéndler
an mit »X« markierter Stelle
in der Nahe der Gabelung

bei Voodoo-Priesterin

Haus der Gouverneurin

Gemischtwarenhandler

Otis (Gefangener)
im Kdsekuchen

beim Gemischtwarenhéndler
im Safe

Stan
Stan

Stan

in den Fissern im Laderaum
auf dem Schiff

in der Kiiche auf dem Schiff

Wegezoll fiir Troll

Zum Einkaufen

Weg zum Schatz
Schatz ausgraben

zum Kdmpfen
Schatzsuche bestanden
Fleisch vergiften

zum Ubersetzen auf eine
Nebeninsel von Melee Island
und fiir das Monkey-Island-
Weg-Rezept

im Geféngnis

im Gefdngnis

Da ist eine Feile drin.
fiir Idol der vielen Hiande
zum Kauf eines Schiffs

zum Anbrennen auf dem Schiff

im Kannibalen-Dorf im Tausch
gegen den Kopf des Navigators

Fahrt nach Monkey Island

Rezept

Schliissel drinnen




Gegenstand

finde ich wo

benétige ich wozu/womit

Tinte, Feder
Piratenflagge
Rezept, Zimtstangen
Guter Wein

Seil
Topf
Brennende Masse

Teil 3
SchieRpulver
Fernrohr
Linse

Seil

2. Seil

Fiinf Bananen

Affe
kleine Figur
Bananenpfliicker

Affenkopfschliissel
Kopf des Navigators

Halskette,
die unsichthar macht

Schliissel
Geisterfeder

Frittierfett

auf dem Schreibpult in der

Kapitédnskajiite auf dem Schiff

auf dem Fahnenmast
des Schiffes

in der Truhe aus dem
Schrank der Kapitanskajiite

in einer Truhe im Laderaum
auf dem Schiff

im Laderaum des Schiffs
in der Kiiche des Schiffs

Visitenkarte plus Feuer
in der Kiiche des Schiffs

im Fort

im Fort

im Fernrohr

im Fort

Teich beim Toten

am Strand, im Kannibalen-
dorf, nach getroffenem
Baum am Strand

im Dschungel + Bananen
Affenkopf
im Kannibalendorf

von Hermann, s.o.
von Kannibalen
Navigator

in LeChuks Kajiite
von Geisterhiihnern

Laderaum des Geisterschiffs

Rezept
Rezept
Rezept
Rezept

als Lunte fiir die Kanone
als Helm fiir die Kanone
zum Abfeuern der Kanone

Damm sprengen

fiir Linse

SchieRpulver ziinden

zum Klettern in der Schlucht
zum Klettern in der Schlucht
Affen locken

Eingang fiir Affenkopf
Freikaufen von Kannibalen

im Tausch gegen Affenkopf
schliissel mit Hermann

Affenkopf 6ffnen
Weg zum Schiff finden
Betreten des Geisterschiffs

Luke 6ffnen

schlafenden Geisterpirat
kitzeln

quietschende Tiir schmieren =




Gegenstand

finde ich wo

bendtige ich wozu/womit

Geisterwerkzeug

~

Wurzel
X Spezialtrunk

Teil 4
Root-Bier

Werkzeugraum des
Geisterschiffs

im leuchtenden Kasten
Kannibalen

vor dem Grog'omat

leuchtenden Kasten offnen

Spezialtrunk
Geister-Tod

LeChuck besiegen

by

Ry




Monkey Island 2: -
LeChuck’s Revenge




Allgemcines

»Monkey Island 2« kniipft an die Handlung von »The Secret of Monkey Island«
an, ohne jedoch Kenntnisse der Handlung des ersten Teils vorauszusetzen. Es
ist allerdings empfehlenswert, den ersten Teil gespielt zu haben, dann verste-
hen Sie viele Gags und Witze besser. Der Nachfolger lisst sich in zwei Varian-
ten angehen: die normale Fassung und eine Light-Version mit weniger Ritseln.
Im Buch haben wir nur die Losung fiir die normale Fassung abgedruckt.

»Monkey Island 2« erschien relativ kurz nach dem ersten Teil. Design und
Bedienung des Spiels decken sich nahezu mit Teil 1. Einige Tasten (siehe Ta-
belle: Teil 1) sind nicht mehr verfiigbar.

Auf schnellen Computern (Pentium-133) hatten wir keine Schwierigkeiten mit
der Geschwindigkeit, auch unter Windows 95 traten keine Probleme auf.

Die Story

Guybrush ist erwachsen geworden und er trigt einen Bart. Vom Piratendasein
hat er allerdings noch nicht genug, ganz im Gegenteil: Er wird auf groRe Schatz-
suche gehen. Der erste Teil dieses Spiels handelt auf Scabb Island. Diese Insel
wird von Largo LaGrande beherrscht und unterdriickt. Guybrushs Aufgabe be-
steht darin, alle Zutaten fiir eine Voodoo-Puppe zu sammeln, um Largo von der
Insel zu vertreiben.

Im recht langwierigen zweiten Teil pendelt Guybrush zwischen den Inseln Scabb
Island, Phatt Island und Booty Island hin und her. Um den Schatz Big Whoop
zu finden, bendtigt Guybrush eine Schatzkarte. Diese wurde vor langer Zeit in
vier Teile geteilt, die irgendwo auf den drei Inseln verstreut sind. Diese vier
Teile muss Guybrush finden.

Vor einiger Zeit bekam Guybrush mit, dass LeChuck noch lebt. Im recht kurzen
dritten Teil steht die Flucht von dessen Festung im Mittelpunkt.

Der vierte Teil spielt auf und unter Dinky Island, die Insel, die sich im Spiel als
Schatzinsel herausstellt. Einen Schatz wird Guybrush dennoch nicht finden. In
der zweiten Hilfte des vierten Teils, im Prinzip das Ende, hat Guybrush eine
Voodoo-Puppe fiir LeChuck zu basteln, um ihn zur Strecke zu bringen.

| ~SchlieBlich erwartet Sie ein sehr kurioses Ende, aber spielen Sie selbst ...




Alles, was sie im Spiel finden, kann irgendwann von Bedeutung sein. Manche
Gegenstdnde sind auch vollig nutzlos. Einige Gegenstande miissen miteinan-
der verkniipft werden, um einen neuen Gegenstand mit einem sinnvollen Ein-
satzzweck zu erhalten. Reden Sie mit allen Personen, gegebenenfalls mehr-
mals. Falsche Handlungen schaden dem Spielverlauf nicht. Es gibt keine Sack-
gassen oder EinbahnstraRen. Die Ziffern in Klammern stellen die empfohlenen
Antworten in den Gesprdachen dar - 1 steht fiir die erste Antwort.

Dic Losung

Meine Abenteuer aus »The Secret of Monkey Island« liegen schon eine ganze
Weile zuriick. Inzwischen hat es mich nach Scabb Island verschlagen. Mit ein
paar Piraten sitze ich in gemiitlicher Runde am Lagerfeuer. Wir trinken und
essen und ich berichte von der Zeit, als ich den grausamsten Piraten aller
Zeiten vernichten konnte - LeChuck.

Durch die Prahlerei beginnen die Piraten zu ldstern, deshalb erzdhle ich ihnen,
dass ich auf der Suche nach dem gréRten Schatz aller Zeiten sei. Die Piraten
wissen auf Anhieb Bescheid - die Sprache ist von Big Whoop. Obwohl mir die
Piraten erkldren, dass es auf dieser Insel keinen Schatz gdbe, mache ich mich
auf den Weg, um die Insel zu erkunden.

Teil 1 — Das Largo-Embargo

Erste Bekamntschaften

Ich erreiche die Briicke von Woodtick. Vor der Briicke stoRe ich auf ein Schild,
das ich mir anschaue: »Schatz suchen verboten.« So ein Quatsch. Ich nehme
das Schild, um es kurzerhand zum Spaten umzufunktionieren.

Ich beschlieRe, mich in der Stadt umzuschauen. Doch beim Uberqueren der
Briicke treffe ich auf Largo LaGrande, der mir weismachen will, dass ich Zoll zu
bezahlen hatte. Ich kann mich rausreden, wie ich will - keine Chance, Largo
LaGrande raubt mich nach allen Regeln der Kunst aus. Das kann ja heiter wer-
den. Keinen Pfennig hat mir das Ungetiim gelassen.

-




Uber diesen Largo muss ich mehr herausbekommen, denke ich. SchlieBlich
betrete ich die Stadt. Als Erstes besuche ich den Zimmermann gleich im ersten
Haus. Ich frage ihn iiber Largo aus und erfahre, dass ihm nur durch eine Voo-
doo-Puppe beizukommen sei. Mitnehmen kann ich leider nichts, denn der Zim-
mermann passt auf wie ein Luchs.

Im ndchsten Haus treffe ich Wally, den Kartenzeichner. Ich unterhalte mich
mit ihm {iber Karten und den Schatz. Offenbar weiR Wally etwas dariiber. Er
erzahlt mir von vier Uberlebenden einer Schiffskatastrophe, die an Land ge-
splilt wurden und eine Karte von der Schatzinsel zeichneten. Jeder ist im Be-
sitz eines Kartenteils, aber keiner weilk, wer sie sind. Wally meint, anhand der
Kartenteile kénne er die genaue Lage der Insel bestimmen. Rechts in Wallys
Raum kann ich etwas Papier ergattern. Ich sehe, wie Wally ab und zu sein
Monokel auf den Tisch legt und wieder aufnimmt. Ich passe den richtigen
Moment ab, um es ihm zu stehlen.

Die Manner ohne Moral (Piraten)

Ich verlasse den Raum des Kartenzeichners und durchwandere die Stadt bis ans
Ende. Hier stoRe ich auf Mad Martys Reinigung sowie drei Piraten am Schiff.
Die drei Piraten kommen mir bekannt vor. Richtig, es sind die »Manner ohne
Moral (Piraten)«, die in »The Secret of Monkey Island« eine eher unwichtige
Rolle spielten.




Ich rede mit den Piraten (1/3/3/2/1/1/2/3/2/2/3) und erfahre jede Menge
lustiger Sachen. Insbesondere bekomme ich ein Goldstiick, wofiir ich beim
Zimmermann Politur holen soll. Ich begebe mich sofort dorthin und erhalte die
Politur, die ich wiederum bei dem Piraten mit dem Holzbein benutze. Als Lohn
winkt mir ein weiteres Goldstiick. Das kann ja heiter werden - harte Arbeit.

Links neben den Piraten hdngt ein Eimer, den ich zu nehmen versuche. Die
Piraten hindern mich aber daran. Erst nach einem zeitraubenden Uberzeugungs-
gesprach (immer 1) erhalte ich den Eimer.

So bastelt man cine Voodoo-Puppe

Jetzt verlasse ich die Stadt in Richtung Sumpf. Den Eimer benutze ich mit dem
Sumpf, woraufhin sich dieser mit Schlamm fiillt. Im Sumpf schwimmt ein Sarg-
deckel, den ich als Ruderboot benutze. Ich rudere so lange nach rechts, bis ich
den Schadel erreiche. Der automatische Aufzug bringt mich nach oben.

Oben angekommen, finde ich neben den kleinen Schadeln einen Faden, den
ich einstecke. Als ich mir das Asche-zu-Leben™-Glas anschaue, werde ich nach
rechts gerufen. Aha, hierher hat es die Voodoo-Tante aus »The Secret of Monkey
Island« verschlagen. Ich rede mit ihr iiber Largo und Voodoo. Schlieflich be-
komme ich eine »Einkaufsliste«.

Um eine Voodoo-Puppe fiir Largo zu basteln, bendtige ich:

A etwas von Largos Kleidung,

A eine Locke von seinem Kopf,

A eine Probe irgendeiner Korperfliissigkeit

A sowie ein Leichenteil eines verstorbenen Ahnen.

Kein Problem fiir mich, schlieBlich bin ich ja zum Lésen solcher Puzzles in
dieses Spiel geraten. Ich verlasse den Schadel (Benutze Sarg), um wieder (nach
links) ans feste Land zu rudern.

Ein Leichenteil

Da ich schon mal ganz in der Nahe bin, suche ich zuerst den Friedhof im Siiden
der Insel auf. Hier wird sich wohl die Ruhestdtte eines verstorbenen Ahnen
von Largo finden lassen. Im unteren Teil des Friedhofs werde ich noch nicht
fiindig, dafiir aber auf dem Huigel. Hier befindet sich das Grab seines GroBva-
ters. : '




Mit dem Spaten beginne ich zu graben (Benutze Spaten mit Grab). Bereits
nach kurzer Zeit stoRe ich auf den Ahnen und versuche mich als Grabriuber. In
meinem Inventar habe ich jetzt einen Knochen.

Ich verlasse den Friedhof und weil ich gerade hier bin, mache ich Zwischenhalt
am Strand. Den Stock nehme ich mit. Wer weilR, wozu sich der noch verwenden
lasst.

Etwas Kérperflitssigkeit

Zuriick in der Stadt, filhrt mich mein Weg auf das erste Schiff links - das
Restaurant. Vor der Luke schaue ich mir das Schild an. Ein Koch wird gesucht

~ und Bezahlung gibt’s eine Woche im Voraus - wie praktisch. Ich klettere ins
Innere des Schiffs, um den Barkeeper nach dem Job zu fragen. Leider muss ich

erfahren, dass bereits ein Koch eingestellt wurde, mit dem der Wirt auch noch
zufrieden ist.

Wahrend meiner Unterhaltung betritt Largo LaGrande die Bar. Er bestellt einen
Drink und benimmt sich wie ein Schwein, denn er spuckt quer durch die Bar.
Gliick fiir mich, denn als Largo wieder verschwunden ist, benutze ich das Stiick
Papier mit der Spucke. Jetzt habe ich bereits die zweite Zutat fiir die Voodoo-
Puppe - etwas von Largos Korperfliissigkeit.

Etwas Haar

Ich verlasse die Bar, aber noch nicht das Schiff, denn zunichst klettere ich
durch ein Fenster in die Kiiche. Hier stehle ich ein Messer. Ich verlasse die
Kiiche, um das Hotelschiff (das nachste) zu besuchen. An einem Pfahl ist ein
Mini-Krokodil angebunden. Mit dem Messer schneide ich das Seil durch, um
dem Tier die Freiheit zu schenken. Dem Hotelier gefillt das gar nicht, er folgt
dem Tier, um es wieder einzufangen.

Ich untersuche den Futternapf und finde Kisereste, die ich gleich mitnehme.
Im Gastebuch des Hotels lese ich, dass es nur einen Gast gibt. Das muss Largo
LaGrande sein. Ich betrete sein Zimmer. Puh, ist das eine Unordnung. Auf dem
Nachttisch finde ich ein Toupet. Sollte das eine Locke von seinem Kopf sein?

-



Etwas Kleidung

Wenn jetzt Largo kommt, kann ich ihm deftig eins auswischen. Da habe ich
doch noch meinen Schlammeimer. Ich schlieRe die Tir, um den Eimer mit
Schlamm oben drauf zu stellen. Flink verstecke ich mich links hinter der spani-
schen Wand (Garderobe).

(Hinweis: Wenn ich mir hier zu viel Zeit lasse, kommt Largo zu friih herein. In
diesem Fall werde ich hinausgejagt und muss einen anderen Raum besuchen, um
es anschlieflend erneut zu versuchen.)

Kurz darauf kommt Largo LaGrande herein und es passiert, wie es passieren
muss: Der Eimer mit Schlamm ergieft sich liber seinen Kopf. Wutentbrannt
verldsst Largo den Raum.

Freudig verlasse ich ebenfalls den Raum, um wieder nach drauRen zu gelan-
gen. Ich begebe mich zur Wascherei (bei den Mannern ohne Moral). Largo ist
hier, um ein Kleidungsstiick zur Wasche abzugeben. Nach einem kleinen Zoff
zwischen Largo und Mad Marty verschwindet dieser.

Hm, Largo hat ein Kleidungsstiick abgegeben, also muss es auch irgendwo
einen Abholschein geben. Wo sollte dieser anders sein als in seiner Wohnung?
Ich begebe mich erneut zum Hotel, um Largos Zimmer einen Besuch abzustat-
ten. Gliicklicherweise ist er nicht da, ich kann in Ruhe suchen. Den Abhol-
schein hat Largo gut versteckt. Ich finde ihn erst, nachdem ich die Tiir schlie-
Re.

Ob die Wasche schon fertig ist? Ein Versuch ist es wert, schlieRlich ist es ja nur
ein Spiel. Ich besuche also erneut Mad Martys Wascherei. Dort gebe ich ihm
den Beleg, woraufhin er seine Waschestange nach Largos Kleidungsstiicken
absucht. Ich staune Bauklotze, als ich einen BH erhalte. Ohne mit der Wimper
zu zucken, nehme ich das Teil, als sei es die normalste Sache der Welt.

Vom Rattenfinger von Scabb Island
zum Fimf-Sterne-Koch
Jetzt habe ich alle Voodoo-Puppen-Zutaten zusammen. Doch bevor ich durch

die Stimpfe rudere, versuche ich mich als Rattenfanger. Dazu gehe ich wie folgt
vor: Ich offne die Schachtel, um die Klappe mit dem Stock abzustiitzen. Dann

lege ich ein paar Kasereste in die Schachtel. An dem Stock befestige ich mem_ :

Stiick Faden




Jetzt gehe ich auf die Ratte zu, um sie zur Schachtel zu jagen. Da diese ganz
wild auf Kése ist, wird sie bald zu fressen beginnen. Jetzt kann ich mit Hilfe
des Fadens den Stock wegziehen (Nimm Faden). Die Schachtel ist allerdings zu
grol und schwer fiir mich. Deshalb 6ffne ich die Schachtel, um die eingesperr-
te Ratte herauszunehmen.

Mal sehen, wie sich Ratten im Essen machen. Ich gehe auf das Restaurant-
Schiff und steige dort erneut durch das Fenster in die Kiiche. Auf dem Herd
steht ein Topf mit leckerer Vichy-Soisse. Dort hinein lege ich die Ratte (Benut-
ze eingesperrte Ratte mit Vichy-Soisse). Ich verlasse die Kiiche durch das Fen-
ster. BloR gut, dass der Koch nichts bemerkt hat.

Jetzt gehe ich die Treppe hinunter in die Bar, um den Barkeeper anzusprechen
(1). Auf die Frage nach dem Eintopf erinnert sich der Barkeeper sofort an die
kostliche Vichy-Soisse, an der der neue Koch schon den ganzen Tag gebraut
hat. Der Barkeeper verschwindet in die Kiiche, um die Vichy-Soisse persdnlich
zu probieren. Doch von dieser Art Kochkunst hat der die Faxen dicke - er
feuert kurzer Hand den Koch.

Als der Barkeeper aus der Kiiche zuriickkommt, erkundigt er sich auch gleich
nach meinen Kochkiinsten. Ich verhandle mit ihm {iber meinen Lohn. Bei 420
Goldstiicken die Woche, und das im Voraus, kann man nicht meckern. Da stell’
ich mich auch hinter einen Herd.

Um 420 Goldstiicke reicher betrete ich den Kochsalon. Kochen kann ich aber
dennoch nicht. Geld habe ich schon. Was liegt naher, als mich durch das Fen-
ster aus dem Staub zu machen.

Die Voodoo-Puppe nimmt Gestalt an

Nun wird es aber Zeit, die Voodoo-Tante aufzusuchen. Ich gehe zum Sumpf,
setze mich in das Boot, um zum Schédel zu rudern. Der Frau gebe ich alle vier
Zutaten. Sie rundet das Gebrdu noch mit etwas Gewiirz sowie naturidentischen
Aromastoffen ab und stellt den Voodoo-Shake her. Largos Voodoo-Puppe sieht
ihm sogar recht dhnlich, doch sie warnt mich. Die Zutaten seien nicht optimal.
Um die gewiinschte Wirkung zu erreichen, muss ich Largo sehr nah kommen.

Mit meiner neuen Bewaffnung trabe ich frohen Mutes nach Woodtick, um Largo
gegeniiberzutreten. Ich suche ihn in seinem Hotelzimmer auf. Der Giftzwerg
begriiRt mich nicht gerade freundlich. Grund genug fiir mich, die Voodoo-

Puppe auszuprobieren (Benutze Voodoo-Puppe mit Nadeln). Plétzlich wird Lar-

go kleinlaut.

L]




Doch ich habe nichts anderes im Kopf, als ihm gegeniiber von der Tétung
LeChucks zu prahlen. Als er abwinkt, zeige ich ihm als Beweis den noch leben-
den Bart von LeChuck. Darauf hat der hinterhdltige Largo LaGrande und ehe-
malige Kumpane von LeChuck nur gewartet. Er schnappt sich den Bart, denn
etwas Lebendiges kdnnte LeChuck erneut zum Leben erwecken.

Plotzlich finde ich mich im Voodoo-Tempel wieder. Die nette Lady bestatigt,
dass dieser Bart LeChuck zum Leben erwecken kann. Schone Nachrichten! Sie
sagt mir aber auch, dass Big Whoop mich vor der Rache des Geisterpiraten
schiitzen wiirde, und als Hilfe gibt sie mir noch ein Buch mit, das sie in der
Bibliothek auf Phatt Island ausgeliehen hat - mit der Warnung, dass dort die
Leihgebiihren nicht von schlechten Eltern seien.

Ein Schiff chartern

Jetzt brauche ich noch ein Schiff. Von den Piraten am Lagerfeuer erfahre ich,
dass Captain Dread im Siiden der Insel der Einzige sei, mit dem ich in See
stechen kdnne.

Ich durchquere die ganze Insel und erreiche nach einiger Zeit Captain Dreads
Hausboot. Auf die Frage, ob er mit mir in See stechen wiirde, weigert er sich,
da er seinen Talisman verloren habe. Als ich mich naher nach diesem Talisman
erkundige, kommt mir die Idee, dass Wallys Monokel diesem doch sehr @hnlich
sieht. Ich probier’s, gebe ihm das Monokel und Dread gibt sich zufrieden.

Dennoch bezweifelt Dread, mich armen Schlucker fahren zu kdnnen. Als ich
ihm etwas Geld in die Hand driicke, willigt er kurzentschlossen ein und gibt
mir eine Karte, auf der ich mein Ziel wahlen soll. Wir stechen sofort in See. Auf
dem Schiff nehme ich mir das Papageienfutter.

Teil 2 = Dic vier Kartenteile

Jetzt bin ich unterwegs, um die vier Kartenteile zu suchen, auf die mich Wally
gebracht hat. Mein erstes Ziel ist Phatt Island. Irgendwie habe ich das Gefiihl,
dass wir einen Umweg segeln, aber der Captain wird’s schon wissen.

Hinter schwedischen Gardinen

LeChuck ist inzwischen durch Largos (und leider auch meine) Hilfe wieder zu
neuem Leben auferstanden und hat bereits eine GroRfahndung nach mir einge-
leitet;:Das bekomme ich nach meiner Landung auf Phatt Island auch gleich zu




spiiren, denn irgendwie héngt da ein Plakat von mir. Pech gehabt, denn dum-
merweise steht genau davor ein Warter, der mich sofort erkennt. Ich muss
allerdings zugeben: Das Bild ist wirklich vortrefflich gelungen. Selbst die diimm-
sten Ausreden helfen nichts. Der Warter will mich unbedingt zum Gouverneur
schleppen.

Wir betreten das Audienzzimmer, wo der Gouverneur mir liegend als Fress-
maschine »gegeniibertritt«. Er meint, dass LeChuck wieder lebt und auf mei-
nen Kopf eine hohe Belohnung ausgesetzt sei, die er sich nicht entgehen
lassen will. Selbst dem Gouverneur das Doppelte zu bieten, hilft nichts. Ich
fliege in hohem Bogen in den Knast.

- Die Flucht aus dem Gefangnis soll mir aber gliicklicherweise nicht schwer fal-

len, zumal sich der Wérter zundchst verabschiedet und dem Kdter den Wach-
dienst iibertragt. In meiner Nachbarzelle sieht’s gar nicht gut aus. Hat man
den armen Kerl etwa vergessen? Unter meiner steinharten Matratze finde ich
einen Stock. Mit dessen Hilfe gelingt es mir, einen Knochen des benachbarten
Skeletts in meinen Kifig zu beférdern.

Den neu erworbenen Knochen reiche ich dem Hund, der sich freudig drauf-
stiirzt und seinen Schliissel vor dem Gitter fallen ldsst. Mit dem Schliissel
schlieBe ich die Zellentiir auf.

Bevor ich den Knast verlasse, nehme ich mir aus dem Regal die beiden Um-
schlage mit. In einem finde ich mein ganzes Inventar wieder. Der andere Um-
schlag gehdrte offenbar meinem Zellennachbarn. Na ja, er braucht ihn ja doch
nicht mehr. Die Ausbeute fallt allerdings eher sparlich aus, ich finde eine Ba-
nane sowie eine Orgel.

Dein Glisck — mein Glirck

Ich verlasse den Knast, um Phatt Island genauer zu erkunden. Am Ufer biege
ich gleich links in die erste Gasse ein. Offenbar findet hier ein inoffizielles
Gliicksspiel statt. Ich beobachte den Spieler, der scheinbar verdammt viel Gliick
hat. Oder ist alles Berechnung?

Wenn ich mich jetzt hier an dieser Stelle versuche, werde ich iibrigens auf jeden
Fall verlieren. Deshalb beschlieRe ich, dem Gliickspilz zu folgen. Ich begegne
ihm erneut in der zweiten Gasse. Aha, alles ein abgekartetes Spiel. Der Spieler
klopft an eine Tiir, um nach der nachsten Zahl zu fragen. Daraufhin wird ihm eine

- “Puzzlefrage gestellt, die eigentlich gar keine ist, denn es stellt sich heraus, dass

die Anzahl der Finger der ersten Hand bereits die richtige Antwort igt. e
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Dieses Gliick will ich auch haben. Ich klopfe an die Tiir (Offne Tiir). Als der
mysteridse Mann innen fragt, wer ich sei, sage ich einfach, dass ich ein Neuer
sei. Zur Probe muss ich drei Fragen auf dieselbe Art und Weise richtig beant-
worten, was mir nicht schwer fallt. Jetzt bekomme ich die nachste Zahl.

Mit gutem Gewissen gehe ich zuriick in die erste Gasse und verlange nach
einem Spiel. Ich setze auf die Zahl, die ich gerade bekommen habe, und ge-
winne prompt. Als Erstes wahle ich eine Eintrittskarte zum Fasching auf der
Insel (Reihenfolge ist aber unbedeutend). Ich wiederhole das Ganze noch zwei-
mal (zwischendurch erst wieder die neue Zahl erfragen). Jetzt habe ich dreimal
gewonnen. Ein viertes Mal darf ich nicht spielen. Der Animateur verschwindet
hinter meinem Riicken.

Die Bibliothek

Es wird Zeit, das Big-Whoop-Buch zu lesen. Darin steht, wer die vier Seeleute
waren. Dummerweise finden sich hier wenig Informationen iiber deren Ver-
bleib.

Vom Hafen aus statte ich der Bibliothek einen Besuch ab. Gleich neben dem
Eingang entdecke ich einen Modell-Leuchtturm. Den kann ich zwar nicht mit-
nehmen, aber wenigstens o6ffnen. Dadurch kann ich die Modell-Leuchturm-
Linse mitnehmen.

Anschliefend gehe ich zur Bibliothekarin. Ich gebe ihr das Buch iiber Big
Whoop zuriick und spreche sie wegen eines Biicherei-Ausweises an (1/2/1/1/
1/4/1/1). Den richtigen werde ich womdglich nie bekommen, aber wenigstens
habe ich jetzt einen Probeausweis.

Ich gehe hiniiber zum Karteikasten, um mir ein Buch herauszusuchen. Das
kann irgendein Beliebiges sein. (»Das sollte ich mir merken ...«). Jetzt frage
ich die Bibliothekarin nach dem Buch, das sie mir prompt heraussucht. '

Ich verlasse die Bibliothek, um den Angler am Pier aufzusuchen. Nach einem
nervtotenden Gesprach (1/1/4/4/4/1/3/2/3/1) schlieRe ich eine Wette ab.
Wer den groBten Fisch angelt, hat gewonnen. Als Lohn bekomme ich seine
Angel, andernfalls muss ich einen rohen Fisch essen. Igitt.

Im Hafen gehe ich ganz nach links und dort zum Weg. Ich durchquere die Insel
bis zum Haus des Gouverneurs (im Siiden der Insel). Ich betrete die wunder-

volle-Anlage und gehe ins Haus. Dort steht ja schon wieder eine Wache, der ich
erzdhle, dass ich Guybrushs Cousin bin und in der Kiiche ein Feuer ausgebro-
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chen sei (2/2). Jetzt kann ich die Treppe hinaufsteigen und gelange in des
Gouverneurs Zimmer. Auf dessen Bauch liegt ein Buch, das ich gegen das eben
ausgeliehene austausche (Benutze Buch mit Buch). Jetzt habe ich »Aussprii-
che bekannter Piraten.

Es ist Faschingszeit

Es ist Zeit, etwas Boot zu fahren, deshalb gehe ich zu Dreads Schiff. Als Ziel
wahle ich Booty Island. Dread nimmt mal wieder den fast kiirzesten Weg, aber
was soll's. Wir kommen an.

Zundchst statte ich dem Kostliimverleih einen Besuch ah. Ich zeige dem Ver-
kaufer meine Einladung, woraufhin er mich zu einem wunderschénen lila Kleid
fithrt. Ein lila Kleid? Na ja, besser als gar kein Kostiim.

Wieder drauRen, sehe ich eine Frau, die Flugblitter verteilt. Ich bitte sie um
eins und frage sie, ob ich ein Schiff chartern kann. Aber 6000 Goldstiicke?
Soviel habe ich sowieso nicht.

Ich beschlieRe, zundchst die Einladung zum Fasching wahrzunehmen. Ich su-
che mir den Weg ins Landesinnere, um zum Nordwesten der Insel zu gehen.
Unterwegs treffe ich — was fiir ein Schreck - auf einen als LeChuck verkleideten
Wachter. Ich zeige ihm Einladung und Kleid (1/1/1) und darf passieren.

Bald erreiche ich das Haus von Gouverneurin Marley. Ich betrete es und was fiir
ein Wunder. Links im Bild befindet sich ein Kartenstiick, das ich gleich an mich
reiBe. Als ich mich aber drauRen verdriicken will, schnuffelt der Hund ITI]Ch an,

da er bemerkt, dass ich etwas gestohlen habe. .




Ich werde Gouverneurin Marley vorgefiihrt, die aber momentan iiberhaupt nicht
gut auf mich zu sprechen ist. Mit etwas Schleimerei gelingt es mir, sie zu
besanftigen. Das Kartenstiick wirft sie allerdings aus dem Fenster. Ich verlasse
das Haus, um nach dem Kartenstiick zu suchen. Es liegt unweit vom Eingang
des Hauses, doch als ich es aufnehmen will, blast der Wind es unerreichbar
weit davon.

Ich betrete erneut das Haus, um iiber die Treppe Marleys Zimmer zu erreichen,
aber sie ist verschwunden. Das Paddel an der Wand stecke ich noch ein.

Vom bisen Koch und groRen Fischen
SchlieBlich begebe ich mich wieder nach draulRen. Der Hund geht mir wahrlich

auf die Nerven, deshalb stecke ich ihn einfach ein (Nimm Hund). Inzwischen

ziehe ich mich um. AnschlieRend gehe ich zur Seite des Hauses. Dort befindet
sich die Kiiche, vor der eine Miilltonne steht. Ich lese das Schild dartiber und
erfahre, dass hier nicht mit den Miilltonnen geklappert werden soll.

Ich 6ffne die Tiir zur Kiiche, gehe hinein und rede mit dem Koch. Der plappert
mich nur dumm an und schmeift mich raus. Dem werd" ich’s zeigen. Ich klap-
pere mit der Miilltonne (Driicke Miilltonne). Der Koch kommt wiitend aus sei-
ner Kiiche. Ich verdriicke mich lieber (nach rechts). Der Koch lduft mir hinter-
her, ist aber langsamer als ich.

Ich umlaufe das ganze Haus und erreiche die Kiiche als Erster. Ich gehe hinein,
um einen Fisch vom Tisch zu stehlen. Nun wird es aber Zeit, von hier endgiiltig
zu verschwinden.

Geistertraume

Als Nichstes gehe ich zu Dreads Schiff, um zuriick nach Phatt Island zu fahren.
Dem Angler zeige ich meinen groRen Fisch, woraufhin er fast gleich zugibt,
dass ich gewonnen habe. Er iiberreicht mir die Angel. Mit dem Schiff kehre ich
nach Booty Island zuriick, um dort an den Klippen (im Siiden) das Kartenstiick
zu angeln. Das gelingt mir auch ganz gut, lediglich kurz vor dem Ziel schnappt
mir eine Méwe die Karte weg. Ich folge ihr zu einem groRen Baum (im Norden
der Insel).

Hier sind Locher im Baum, die ich zum Hochklettern benutzen kann. Ich be-
nutze das Paddel mit dem zweiten Loch und klettere drauf. Bruch, kaputt. Ich
falle herunter und bin bewusstlos. In einem Traum treffe ich auf meine Eltern.




Sie geben mir Hinweise, mit denen ich aber {iberhaupt nichts anfangen kann.
Als mich auch noch LeChuck im Traum besucht, erwache ich.

Ich nehme das zerbrochene Paddel, um es in Scabb Island beim Zimmermann
reparieren zu lassen (Gib Paddel an ...). Nach kurzer Zeit erhalte ich ein viel
besseres und verstarktes Paddel, mit dem ich gleich wieder nach Booty Island
fahre, um es dort am groRen Baum anzuwenden.

Ich stecke das Paddel in das zweite Loch, besteige das Paddel, dann nehme ich
die (erste) Planke, um diese in das dritte Loch zu stecken. Irgendwann komme
ich auf diese Weise oben an. Ich staune nicht schlecht, als ich hier drei Baum-
hduser entdecke. Im ersten sehe ich die Mowe, die mein Kartenstiick offenbar

~in einem riesengroRen Stapel Papier versteckt hat. Kein Problem fiir meinen
~ Schniiffelhund (Benutze Schniiffelhund mit Haufen). Nach kurzer Zeit hat er

das Kartenstiick gefunden und gibt es mir. Als Dank lasse ich ihn laufen.

Bevor ich nach unten steige, inspiziere ich noch das oberste Baumhaus, um
mir von dort das Teleskop zu holen. AnschlieRend klettere ich nach unten.
Bevor ich weiterziehe, stecke ich das Paddel und die Planke ein. Das erste
Kartenstiick ist jetzt mein, ich brauche nur (?) noch drei!

Hypnotisierte Affen

Ich gehe zuriick zum Hafen. Damit man mich nicht wieder verhaftet, iiberklebe
ich mein Poster mit dem von Kate. Als ich mich ziellos etwas auf der Insel
umschaue, wird Kate verhaftet. Ich statte ihr im Gefangnis einen Besuch ab,
um sie zu befreien. Den Schliissel habe ich ja noch. Sie bedankt sich und
verschwindet.

Gliicklicherweise hat sie ihren Umschlag vergessen, in dem ich etwas Beinahe-
Grog finde. Bevor ich die Insel verlassen, statte ich der Bibliothek noch einen
Besuch ab. Im Karteikasten suche ich unter »S« den Titel »Beriihmte Unter-
gange«. Aus dem Buch erfahre ich die Ungliicksstelle der Mad Monkey.

Mit Dread steche ich in See, um nach Scabb Island zu reisen. Dort besuche ich
meinen Brotchengeber, den Barkeeper, der mich aber prompt feuert. Was soll’s,
ich kann sowieso nicht kochen. Der Klavierspieler ist ein Affe. Ich benutze die
Banane mit dem Metronom, was den Affen hypnotisiert. Jetzt kann ich ihn
mitnehmen.

' ~Den Wirt frage ich nach einem Drink. Da ich meinen Biicherei-Ausweis habe,
~schenkt er miir auch gern Drinks aus. Ich nehme den blauen und den gelben.
. cig”




Ich spucke weiter

Mit Dreads Schiff fahre ich zuriick nach Booty Island. Dort wird ein Spuck-
wettbewerb veranstaltet. Bevor ich mich beim Veranstalter anmelde, gehe ich
zu den Flaggen. Ich blase ins Nebelhorn, woraufhin dieser kurz verschwindet.
Jetzt vertausche ich die Flaggen (Benutze Flagge). Wenn der Veranstalter zu
zeitig wiederkommt, probiere ich es einfach noch einmal. Als Nichstes mixe
ich den blauen Drink mit dem gelben und erhalte damit einen griinen Drink.
Diesen benutze ich mit dem Strohhalm.

Jetzt melde ich mich beim Veranstalter und stelle mich an der Linie auf. Das
Spucken gewinne ich aber nur bei Riickenwind. Den richtigen Moment erkenne
ich an dem roten Tuch des am weitesten rechts stehenden Zuschauers.

Falls es nicht klappt, ist es auch nicht schlimm, ich habe beliebig viele Versu-

che.

Eine Seefahrt, ...

Fiir den Sieg erhalte ich eine Spuckplakette, die ich sogleich dem Antiquitd-
tenhandler zeige. Als ich ihm erzihle, dass die Spucke auf der Plakette von
dem Piraten stammt, der LeChuck getdtet hat (immer 1), kauft er sie mir fiir
6000 Goldstiicke ab.

Jetzt habe ich genug Geld, um ein Schiff zu chartern. Mit Hilfe von Dreads
Karte finden wir anhand der Koordinaten (aus dem Buch »Beriihmte Untergan-
ge«) die Ungliicksstelle der Mad Monkey. Hier tauche ich tief nach unten, um
den Affenkopf abzuschrauben. Ich ziehe am Anker, damit mich Kate wieder
nach oben zieht.

Der Ausflug ist zu Ende und wir fahren zuriick nach Booty Island. Den Affen-
kopf zeige ich dem Antiquititenhindler, der mir, ohne zu widersprechen, das
zweite Kartenstiick gibt.

Der Trinkwettbewerb

Mit Dreads Schiff setze ich nach Phatt Island iiber und gehe ins Landesinnere
zu dem Wasserfall. Wie ich weiter oben erkenne, handelt es sich um einen
kiinstlichen Wasserfall. Der hypnotisierte Affe scheint sich hervorragend als
Werkzeug missbrauchen zu lassen.
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R




Den abgestellten Wasserfall schaue ich mir unten genauer an. Ein Hohlenein-
gang ist freigelegt, den ich gleich erkunde. Es ist ein Geheimgang, der mich zu
der Insel mit dem Hauschen fiihrt.

Oben am H&iuschen offne ich die Tiir, bin aber nicht willkommen. Erst als ich
dem pensionierten Piraten mit »Ich bin Guybrush, du bist des Todes« komme,
will er mit mir kdmpfen. Diesmal aber nicht im Schwertkampf, sondern in
einem Trinkwettbewerb.

Der Pirat verschwindet kurz, um mir meinen Krug mit Grog zu holen. Wéhrend
er das zweite Mal weg ist, muss ich mich beeilen: Ich gieRe den Krug in den
Blumentopf aus, um ihn anschlieBend mit Beinahe-Grog zu fiillen. Der Pirat
kommt zuriick und hat scheinbar nichts bemerkt. Ich beginne mit dem Trinken,
was keine Auswirkungen auf mich hat. Doch nachdem der Pirat seinen Krug
geleert hat, fallt er erst einmal um.

Meinen Spiegel aus dem Inventar setze ich in den Spiegelrahmen an der Wand
ein. Bevor ich nach drauRen gehe, 6ffne ich noch das Fenster neben der Tiir.
Der Statue vor dem Haus gebe ich das Teleskop in die Hand, worauf ein Licht-
strahl nach innen fallt, am Spiegel reflektiert wird und schlieBlich an der Mau-
er endet. Diese Stelle merke ich mir.

Das Teleskop fallt der Statue wieder aus der Hand und ich gehe nach drinnen,
um an dem Stein zu driicken, der vom Strahl beleuchtet wurde. Wenn ich den
richtigen erwische, wird sich die Falltiir 6ffnen.

~ Da sich die Tiir Falltiir nennt, falle ich natiirlich auch nach unten und finde
mich neben -einer Badewanne mit einem Skelett wieder. Das Schone an der
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Sache ist, dass dieses Skelett das dritte Kartenteil in der Hand halt, das ich mir
auch nehme. Durch das Rohr kann ich diesen Raum nach draulRen verlassen
und bin wieder am Strand.

Lass dich cinsargen!

Wo kann ich nur das letzte Kartenteil finden? Zunachst bringt mich Dread nach
Scabb Island. Dort gehe ich zu den Mannern ohne Moral (Piraten). Gut, dass
sie schlafen, dann kann ich in aller Ruhe meine neue Sdge an dem Holzbein
ausprobieren. Ich sollte schnell verschwinden. Im Riicken hdre ich noch die
Klagen des erwachten Piraten, wie er nach einem Doktor ruft.

Das Zimmermann-Haus ist nun leer. Das nutze ich, um dort Hammer und Nagel
mitgehen zu lassen. Vorerst verschwinde ich wieder von Scabb Island und lasse

mich von Dread nach Booty Island fahren.

Dort angekommen, statte ich Stan im Sargladen einen Besuch ab. Der ist ja
noch genau wie im ersten Teil! An der Wand sehe ich einen Gruftschliissel
hangen. Stan muss ich irgendwie abschiitteln. Ich gebe vor, einen Sarg kaufen
zu wollen. Als Stan mir einen gebrauchten Luxus-Sarg zeigt, lasse ich ihn mir
vorfithren. Als er drinnen liegt, klopfe ich die Nagel in den Sarg (Benutze
Nagel mit Sarg). Ich schnappe mir den Schliissel und gehe zum Schiff, um mich
zuriick nach Scabb Island fahren zu lassen.

Hier fithrt mich mein Weg gleich zum Friedhof. Ich probiere den Gruftschliissel
und finde auch das passende Schloss dafiir. In der Gruft stehen mehrere Sarge.
Nur einer ist der richtige. In jeden Sarg ist ein Zitat eingraviert. Das erinnert
mich an das Buch »Ausspriiche bekannter Piraten«, das ich in meiner Hosenta-
sche habe. Ich lese es und merke mir das Zitat von Rapp Scallion »Gliick ist
eine warme Seekuh«.

Asche-zu-Leben™

Ich suche den passenden Sarg und 6ffne thn. Dumm, da ist ja nur Asche drin.
Nur Asche? Im Gedanken an Asche-zu-Leben™ nehme ich mir etwas von der
Asche mit, um die Voodo-Tante zu bitten, sie zu beleben. Vielleicht kdnnte mir
der lebende Tote weiterhelfen.

Ich rudere durch den Sumpf zum Schddel. Doch die Voodoo-Tante hat das

Rezept vergessen. Gliicklicherweise kann ich bei einem kleinen Abstecher nach '_
Phatt Island in der dortigen Bibliothek ein Voodoo-Kochbuch finden, das ich

der Voodoo-Tante gebe.




SchlieRlich bekomme ich mein Asche-zu-Leben™, mit dem ich aber bitte spar-
sam umgehen soll.

Das Asche-zu-Leben™ probiere ich gleich an der Asche des Toten in der Gruft
aus und es funktioniert. Doch zuerst muss ich dem Toten alle Illusionen neh-
men und ihm klarmachen, dass er schon tot ist. Doch er sagt, er kdnne nicht
ewig ruhen, da er sich erinnert, sein Gas in der Wiirstchenbude nicht abgestellt
zu haben. Er bittet mich, es abzustellen. Dafiir gibt er mir den Schliissel zur
Tiir.

Ich besuche seine Wiirstchenbude am Strand, gehe hinein und tatsichlich: Das
Gas brennt immer noch. Also stelle ich es ab. Guten Gewissens kehre ich zuriick

~in die Gruft, um ihm die freudige Nachricht zu iiberbringen. Ich benutze erneut
: '-.f das Asche-zu-Leben™. Als Dank fiir meine Hilfe iiberldsst er mir das letzte
fehlende Kartenteil.

Endlich geschafft: Ich habe alle Kartenteile zusammen. Mein Weg fiihrt mich
zu Wally, dem Kartenzeichner. Ich erinnere mich, dass er die Insel erkennt,
wenn er sie sieht. Wally ist aber momentan nicht sehr arbeitsfreudig, da sein
Monokel verschwunden ist. Wie passend, ich gebe ihm die Modell-Leuchtturm-
Linse, anschlieRend die Kartenteile. Wally bittet mich, einen Liebestrank vom
Mojo-Markt abzuholen.

Vier Kartenteile, aber keine Karte

Also stiirme ich erneut in die Siimpfe, um die Voodoo-Hexe aufzusuchen. Of-
fenbar weil sie schon Bescheid. Als sie mir das Gebrau geben will, kommt ihr
die Vision, dass Wally in Schwierigkeiten sei.

Nichts wie los zu Wally. Doch wie ich feststellen muss, kommt meine Hilfe
leider zu spat. Wally und die Karte sind verschwunden. Nur eine fliichtige
Nachricht ist auf den Tisch gekritzelt: LeChuck steht hier geschrieben.

Ich gehe zuriick zum Sumpf. Hier steht eine Transportkiste an LeChuck. Was fiir
ein Zufall! Ich klettere rein und harre der Dinge. Bald kommen schon die Kisten-
schlepper, um die Sendung zu verladen. Und wer hitte das gedacht, die Kiste
bringt mich direkt in ...




Teil 3 = LeChuck’s Festung

Endlich stellt der Lieferservice die Kiste ab. Jetzt warte ich, bis Ruhe im Raum
eingekehrt ist, um ungestort aus der Kiste zu steigen.

Der Bein-Knochen hangt am Hiift-Knochen ...

Ich gehe nach rechts, um LeChucks Festung zu erkunden, und gelange in einen
Raum, in dem sich seltsame Steinplatten mit Skelettteilen befinden. Plétzlich
erinnere ich mich an meinen Traum, den ich hatte, nachdem ich auf Booty
Island von dem groRen Baum gefallen war. Meine Eltern sangen ein Lied {iber
Knochenteile. Das hatte ich doch irgendwo aufgeschrieben.

Ich krame die ganze Papierwirtschaft in meinen Hosentaschen durch und wer- o '“;7 P -
de fiindig. Auf dem Zettel mit der Spucke habe ich es aufgeschrieben. '

Wenn ich durch die Steinplatten gehe (jeweils mit Driicke, dann Gehe), muss 7
ich mit Hilfe der ersten beiden Verszeilen die Abbildungen auf den Steinplat-
ten vergleichen. Erster Vers - erste Steinplatte, zweiter Vers - zweite Stein-
platte und so weiter.

Als ich durch die richtigen Steinplatten gekrochen bin, stehe ich vor einer
riesigen verriegelten Tiir, von der ich nur eine Klappe 6ffnen kann. Diese ist
aber grof3 genug, um durchzuschliipfen.

Endlich, ein Stiick weiter links hangt ein Voodoo-Schliissel. Damit kann ich
bestimmt Wally befreien. Doch damit hatte ich nicht gerechnet: Als ich den
Schliissel ergreife, nimmt mich ein Fallkdfig gefangen.

Largo LaGrande und LeChuck kommen, um mich in die Folterkammer einzusper-
ren. LeChuck hat wenigstens noch die Freundlichkeit, mir zu erkldren, wie ich
sterben werde. Doch egal, was ich hier sage, es wird nichts an meiner Situation
andern.

Ich spucke um die Ecke

Wenn die Kerze durchgebrannt ist, wird ein komplizierter Mechanismus in Gang

gesetzt, der Wally und mich letztlich im S3urebad landen ldsst. Ein grausiger ,
Gedanke, zumal LeChuck mich extra noch zu einem Stuhl der Schreie verarbei- A
ten will.




Mir kommt ein Gedanke. Den Mechanismus kann ich auch irgendwie nutzen,
um das Kerzenlicht zu loschen. Ich benutze den Strohhalm mit dem griinem
Drink, denn der macht die Spucke schdn dick. Das Schild, das auf der rechten
Seite hdngt, konnte der passende Anlaufpunkt sein, aber das war’s doch noch
nicht. Ich starte noch ein paar weitere Zielversuche und irgendwie ist es mir
irgendwann gelungen, die Kerze zu l6schen.

Plotzlich befinden wir uns in einem dunklen Raum. Ich durchsuche die Voo-
doo-Tiite. Was fiir ein Gliick, da sind ja Streichhdlzer drin (und eine Bombe).
Ich benutze die Streichhélzer, um Licht zu machen. Was fiir ein Pech, dass wir
ausgerechnet in einem Raum voller Dynamit gelandet sind. Die Explosion ist
derart heftig, dass ich mich mitten in Teil 4 wiederfinde.

Teil 4 — Auf Dinky Island

Auf einem Schild am Strand lese ich, dass ich auf Dinky Island, der Heimat des
legendédren Schatzes Big Whoop, gelandet bin. So ein Quatsch, jetzt schreiben
die das sogar noch auf Schilder, denke ich.

Polly will ‘nen Keks

Ich schaue mich am Strand um und finde eine an Land gespiilte Flasche. Un-
weit der Maschine nehme ich das Martini-Glas sowie ein Brecheisen auf.

Ich glaub”, mich laust der Affe. Wen sehe ich denn da sitzen? Klar, es ist
Hermann aus »The Secret of Monkey Island«. Nach einem interessanten Wort-
wechsel gehe ich meiner Wege. Ich suche den Pfad zum Dschungel und wende
mich von der ersten Kreuzung ab so lange nach links, bis ich an einen Baum
gelange, an dem ein Beutel baumelt. Ich nehme meine Flasche und schlage sie
gegen den Baum, um sie zu zerbrechen. Mit der zerbrochenen Flasche schlitze
ich den Beutel auf, woraufhin aus diesem eine Schachtel fdllt. Hm, lecker -
Instant-Cracker.

Ich gehe zuriick zum Strand. Dort fiille ich das Glas mit Salzwasser (aus dem
0zean), um es in der Destilliermaschine zu entsalzen. Das destillierte Wasser kip-
pe ich in die Cracker-Packung, woraufhin ich zwei zusdtzliche Kekse erhalte.

Auf diese ist Polly schon ganz scharf. Ich reiche ihr einen Keks nach dem

- anderen. Nach jedem Keks gibt sie mir eine Wegbeschreibung, wie ich im Dschun—

~gel zu gehen habe. Die sollte ich mir merken.

" .
———
Ve

8 :1.__!
=
3

QO I T S W WA i TR



Wo ist Das verdammte »X«?

Ich laufe jetzt in den Dschungel, biege an der ersten Weggabelung rechts ab
und gelange an einen Teich, vor dem eine Kiste steht, um die ein Seil gewi-
ckelt ist. Das Seil stecke ich ein, die Kiste &ffne ich gewaltsam mit Hilfe der
Brechstange. In der Kiste finde ich reichlich Dynamit.

Ich folge von dieser Stelle den Anweisungen von Polly, bis ich die Stelle mit
dem »X« erreiche. Zu meinem Unmut kommt Hermann gelaufen und erzihlt mir
etwas von einer Abkiirzung. Das hdtte er mir wirklich eher sagen kdnnen.

Hinweis: Wenn man sich im Wald verlduft, gelangt man an einen Baum mit
einer Telefonzelle, von der man die LucasArts-Hotline anrufen kann. Ist ganz
lustig, ruhig mal ausprobieren.

Nichts halt mich davon ab, den Spaten herauszukramen, um mitten am »X« mit
dem Graben zu beginnen. Plétzlich stoRe ich auf eine Betonschicht. Nur gut,
dass ich mit reichlich Dynamit ausgeriistet bin. Der Knall ist riesig, sogar Marley
hat ihn von der Nachbarinsel gehort.

Irgendwie stehe ich gerade vor einem Problem. Ich nehme das Seil und knote
es um die Brechstange, um es dann in Richtung der verbogenen Metallstangen
zu werfen. Es gelingt, doch der Boden unter meinen FiiRen macht sich selbstén-
dig. Ich kann gerade noch die Kiste greifen und hinge am Seil.

An dieser Stelle taucht Elaine Marley auf, der ich die ganze Geschichte erzahle.
Zu lange habe ich gebraucht, denn als sie mich retten will, reiRt das Seil.
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Schon wieder stehe ich im Dunkeln. BloR gut, dass die Programmierer an mich
gedacht haben, mit viel Miihe finde ich einen Lichtschalter, mein letztes Streich-

holz ist bereits verbraucht.

Doch das Gliick ist mir nicht hold. Weniger als einen Meter weg von mir lauert
LeChuck, der mich beim Quatschen bespuckt. Igitt!

Basteln einer Voodoo-Puppe

Irgendwie ist LeChuck in den Besitz einer Voodoo-Puppe gelangt, mit der er
mich den Rest des Spieles hetzen wird. LeChuck benutzt immer wieder diese
~ Puppe, um mich in einen anderen Raum zu schleudern. Aus diesem Grund muss
~ich recht ziigig handeln.

~ {Uberreste der Ahnen

Voodoo-Puppen-Rohling

Ein Stiick Kleidung

Etwas Korperfliissigkeit

Etwas Haar

Diese entdecke ich im Erste-Hilfe-Raum - die
Skelette der Eltern. Auflerdem finde ich hier
ein paar Gummi-Handschuhe im Miilleimer so-
wie eine Spritze in der Schublade.

Diese Zutat finde ich in dem Raum mit den
vielen Kisten. Die Puppe liegt in der vorder-
sten. AuRerdem spiire ich in einem anderen
Karton einen Luftballon auf.

Diese Zutat bekomme ich im Raum mit dem
Grog-Automaten und der Helium-Flasche. Ich
benutze mehrmals die Miinzriickgabe am Au-
tomaten, bis LeChuck kommt. Er wird sich zu-
erst nach dem Geld biicken. In diesem Moment
kann ich ihm die Unterhose ausziehen.

Diese Zutat erhalte ich, wenn ich ihm sofort
nach Erscheinen in einem beliebigen Raum das
weile Tempo-Taschentuch reiche. AuRerdem
fiille ich hier beide Gummi-Handschuhe und den
Luftballon mit Helium.

Diese Zutat erhalte ich, indem ich mich im Fahr-
stuhl verstecke. In dem Moment, wo LeChuck
vor der Tiir steht, benutze ich den Hebel, um
die Tiir zu schlieRen. Das funktioniert nur, wenn
ich vorher im Raum mit der Helium-Flasche
beide Gummi-Handschuhe sowie den Luftbal-
lon mit Helium gefiillt habe. ~ + =
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Basteln der Voodoo-Puppe Dazu fahre ich am besten mit dem Fahrstuhl £
nach ganz oben. Hier treffe ich iibrigens auf :
eine mir sehr bekannte Gegend aus »The Secret
of Monkey Island«. Ich lege alle Zutaten in die
Voodoo-Tiite. Die Puppe wird dort drinnen dann ve

automatisch produziert.

Das Ende

Ich fahre mit dem Fahrstuhl wieder nach unten. Wenn LeChuck kommt, benut-
ze ich die Spritze mit der unpersonlichen Voodoo-Puppe. Nachdem Guybrush
LeChucks Maske abgenommen hat, folgt der Abspann. Mal sehen, wie man sich
aus diesem vollig unerwarteten Ende im dritten Teil herausredet ...

Gegenstande
Gegenstand finde ich wo benétige ich wozu/womit
Teil 1
Spaten Briicke von Woodtick Grab aufschaufeln, am »X«-

etwas Papier

bei Wally, dem Karten-
zeichner

graben
Largos Spucke aufwischen

Monokel bei Wally als Talisman fiir Dread
Politur Zimmermann Holzbein fiir Mdnner ohne
Moral (Piraten)

Eimer bei Manner ohne Moral Eimer mit Schlamm
(Piraten)

Knochen Friedhof im Grab von Voodoo-Puppe (Largo)
Largos Opa

Stock Strand von Woodtick Ratte fangen

Papier mit Spucke

Restaurant in Woodtick

Voodoo-Puppe (Largo)

Messer Kiiche des Restaurants Mini-Krokodil im Hotel
befreien
Kdsereste im Fressnapf des Ratte fangen
Mini-Krokodils
Periicke in Largos Zimmer Voodoo-Puppe
Wischerei Voodoo-Puppe

v
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Gegenstand

finde ich wo

benétige ich wozu/womit

Abholschein

Ratte
' 420 Goldstiicke

Voodoo-Puppe von
Largo plus passende
Nadeln

. Seekarte

Knochen
Zellenschliissel
mein altes Inventar

Banane
Orgel

60 Goldstiicke
Eintrittskarte zum
Fasching
Urlaubsreise nach
Hook Island

Modell-Leuchturm-
Linse

Probeausweis
irgendein Buch

~ »Ausspriiche
~ bekannter Piraten«

Buch iiber Big Whoop

in Largos Zimmer
(hinter der Tiir)

bei Manner ohne Moral
vom Barkeeper fiir Job
Voodoo-Tante im Sumpf

Voodoo-Tante im Sumpf
von Dread

bei der Uberfahrt auf
Dreads Schiff

unter meiner Matratze im
Gefdngnis

In der Nachbarzelle

vom Wachhund

in einem Umschlag im
Knastregal

im anderen Umschlag im
Knastregal

im anderen Umschlag im
Knastregal

Gliicksspiel auf Phatt Island
Gliicksspiel auf Phatt Island

Gliicksspiel auf Phatt Island
im Modell-Leuchtturm in
der Bibliothek

Bibliothek
Bibliothek

beim Gouverneur

BH in Wascherei abholen

dem Koch in die Suppe tun
Schiffsfahrt bezahlen
fiir Largo

in Bibliothek abgeben
zum Navigieren

beim Antiquitdtenhandler auf
Booty Island

Knochen aus Nachbarzelle
holen

Wachhund bestechen
Zelle aufschlieRen

fiir Metronom bei Klavier-
spieler
(unbedeutend)

(unbedeutend)
Fasching und Kostiimverleih

(unbedeutend)
als Monokelersatz fiir Wally
Biicher ausleihen

im Tausch gegen Buch des
Gouverneurs

richtigen Sarg in Gruft finden
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Gegenstand

finde ich wo

benétige ich wozu/womit

Kostiim

Kates Poster
Paddel

Hund

Fisch
Angel

Teleskop

Planke
Papageien-Schild
Sédge

Spiegel

Nebelhorn
Affe

blauer Drink
gelber Drink
Beinahe-Grog

griiner Drink
Spuckplakette
6000 Goldstiicke

Affenkopf
Hammer und Nagel
Gruftschliissel

Tempo-Taschentuch

Kostiimverleih auf
Booty Island

Kate

in Gouverneurin Marleys

Zimmer

vor Marleys Haus

in Marleys Kiiche

Angler in Phatt Island

Baumhaus

am groRen Baum

Antiguitdtenhandler
Antiquitdtenhandler
Antiquitatenhdndler

Antiquitdtenhandler
beim Barkeeper

beim Barkeeper
beim Barkeeper
Kates Umschlag

blauer + gelber
Spuckwettbewerb

vom Antiquitdtenhandler

fiir Spuckplakette

Mad Monkey Ungliicksstelle

vom Zimmermann

in Stans Laden

von Stan

Fasching

Guybrush-Poster iiberkleben '
groRen Baum zu erklettern

Kartenstiick im Baumhaus
erschniiffeln

Angelwettbewerb

Kartenstiick von den Klippen
angeln

fiir Statue vor Hauschen auf
Booty Island

(unbedeutend) A
kaufen, Haken ist frei
Holzbein des Piraten absédgen

in Spiegelrahmen des
Hauschens auf Booty Island

Veranstalter des Spuck-
wettbewerbs weglocken

Wasserfall auf Phatt Island
abstellen

fiir griinen Drink

fiir griinen Drink

zum Mogeln beim Trink-
wettbewerb

macht Spucke dick

Antiquitdtenhéndler verkaufen
Schiff chartern

im Tausch gegen Kartenstiick
Sarg in Stans Laden zunageln

Gruft in Scabb Island T
aufschlieRen :

um Voodoo-Puppe fiir LeChuck o
zu basteln



Gegenstand

finde ich wo

bendtige ich wozu/womit

Rapp Scallions Asche
Asche-zu-Leben™
Voodoo-Kochbuch
Voodoo-Tiite

Wiirstchenbuden-
schliissel

Teil 3

~ Streichhdlzer

Flasche

Martini Glas
Brecheisen
Dynamit

Seil

Beutel
Instant-Cracker
Keks

noch zwei Kekse
Gummi-Handschuhe

Luftballon
Knochenteil der
Ahnen
Korperflussigkeit
Unterhose

Puppen-Rohling

Haare von LeChuck

- Spritze

Gruft in Scabb Island
Voodoo-Tante
Bibliothek
Voodoo-Tante

vom Toten

Voodoo-Tiite

am Strand von Dinky Island
am Strand von Dinky Island
am Strand von Dinky Island
Kiste am Teich der Saurier
um Kiste gewickelt

hangt am Baum

im Beutel

im Fass am Strand

aus Instant-Cracker

in einem Miilleimer unter
Dinky Island

in einer Kiste unter
Dinky Island

im Erste-Hilfe-Raum unter
Dinky Island

Tempo LeChuck geben
LeChuck ausziehen
(siehe Text)

in einer Kiste unter
Dinky Island

Fahrstuhl unter

Dinky Island (siehe Text)
in einer Schublade im

Erste-Hilfe-Raum unter
Dinky Island

fiir Asche-zu-Leben™
Rapp Scallion beleben
Voodoo-Tante
LeChuck’s Festung
Gas abstellen

Licht machen, Dynamit ziinden

Beutel am Baum aufschneiden
Ozean-Wasser holen

Kiste 6ffnen und als Enterhaken
Loch ins X sprengen

zum Festhalten in Loch

sind Instant-Cracker drinnen
Keksproduktion

fiir Polly

fiir Polly

mit Helium fiillen

mit Helium fiillen
Voodoo-Puppe

Voodoo-Puppe
Voodoo-Puppe

Voodoo-Puppe
Voodoo-Puppe

Voodoo-Puppe stechen
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The Curse
. of Monkey Island




Allgemcines

Wie bei allen anderen Adventures von LucasArts konnen Sie in »The Curse of
Monkey Island« nicht sterben oder in ausweglose Situationen geraten. Es gibt
keine Sackgassen, Fehler lassen sich immer wieder gutmachen. Sie sollten da-
her alles ausprobieren; LucasArts hat sich viel Miihe gegeben, Entdeckergeist
mit witzigen Einlagen zu belohnen.

»The Curse of Monkey Island« ldsst sich ausschlielich mit der Maus spielen.
Klicken Sie irgendwohin, lduft Guybrush an diese Stelle. Farbt sich der Maus-
zeiger rot, ist er {iber einem (meist interessanten) Gegenstand oder einer Per-
son. Verwandelt sich der Mauszeiger in einen roten Pfeil, verlassen Sie mit

- einem Klick das Bild. Bei einem Doppelklick wird sofort das ndchste Bild einge-

blendet; Sie miissen nicht warten, bis Guybrush geméachlich an den Rand ge-
laufen ist.

Halten Sie bei einem roten Mauszeiger die Maustaste gedriickt, erscheint eine
Miinze, die Ihnen folgende Auswahlmoglichkeiten bietet:

Hand Nehmen (oder Verwenden)
Totenkopf Ansehen
Papagei Sprechen (oder Essen, Blasen)

Schneller geht es durch Driicken der Tasten U], [ E] oder : Sie platzieren die
Maus auf einem Gegenstand, driicken auf | U| und Guybrush legt ihn ins Inven-
tar (sofern von den Programmierern vorgesehen).

Das Inventar offenbart sich durch Klicken mit der rechten Maustaste. Fiillen
die mitgefiihrten Gegenstande mehr als eine Kistenladung, ldsst sich durch
Anklicken eines verzierten, goldfarbenen Pfeils zwischen zwei Inventarseiten
wechseln.

Mit offnet sich der Meniibildschirm. Hier regeln Sie die Lautstdrke und
verwalten bis zu 102 Spielstande. Jeder Spielstand frisst rund 400 bis 500
Kbyte auf der Festplatte.
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Bedeutung

—

Sprech-Symbol (Talk)
Nimm-Symbol (Use)

{ e

Untersuche-Symbol (Examine)

oder Inventar

anvisierten Gegenstand aufnehmen (im Inventar)

I

QEHEEE

Menil (unter anderem Speichern/Laden von Spielstanden)
Anzeige, welche Version gespielt wird (normal oder oberaffig)
Umschalten von Sprache auf Text + Sprache

m@
ek -
=
7

+
Strg]+ Spiel abbrechen
x Erstellungsdatum des Spiels anzeigen
+ Soundpuffer vergréRern (bei Soundproblemen) 2
Umschalt|+ Spiel gewinnen; springt zum Abspann 5

Geheime und nicht geheime Tasten in »The Curse of Monkey Island«

Der Spiclstart

Die Installation des Spiels wird ausfiihrlich im Handbuch beschrieben, sodass
wir uns hier kurz fassen. »The Curse of Monkey Island« benétigt (mindestens)
Windows 95 sowie die Programmierschnittstelle DirectX 5.0, die mitgeliefert
wird. Ist die Autostart-Funktion von Windows aktiviert, sollte sich kurz nach
dem Einlegen der ersten CD ein Meniifenster 6ffnen. Beim ersten Mal installie-
ren Sie das Spiel; bei weiteren Sitzungen kdnnen Sie gleich loslegen. Die erste
CD wird fiir die Kapitel 1 und 2 bendtigt, die zweite CD fiir die restlichen. Ohne
DirectX, ohne das ohnehin praktisch kein Windows-Spiel mehr auskommt, nimmt.
das Spiel knapp 2 Mbyte auf der Festplatte ein. Planen Sie aber ungefihr 20
Mbyte fiir die Spielstande ein.




Die Story

Ein weiteres Mal wird Guybrush mit dem teuflischen Piraten LeChuk konfron-
tiert: Ein Fluch verwandelt seine geliebte Elaine in eine goldene Statue. Um
seine Verlobte zu retten, begibt sich Guybrush auf die Suche nach einem Mittel,
den Fluch zu bannen. Mit vielen Taschenspielertricks und Uberredungskiinsten
gelangt er Schritt fiir Schritt zu den Informationen und Gegenstinden, die sich
an anderer Stelle nutzbringend einsetzen lassen.

»The Curse of Monkey Island« (alias »Monkey Island 3«) setzt nicht nur die
Geschichte der ersten beiden Teile fort, sondern verweist in zahlreichen An-
- spielungen auf die frilheren Abenteuer Guybrushs. Charaktere wie LeChuck,
- Elaine, die Voodoo-Priesterin oder Stan wurden bereits im ersten Teil einge-
fiihrt; einige Gags (wie etwa der mehrfach im Dialog auftauchende dreikdpfige
Affe) und Rétsel wie die Schwertkampf-Beleidigungen oder die Suche nach
einer Mannschaft sind eine Hommage an die Vorgénger-Spiele.

Das Spiel ldsst sich in einer leichten und einer schwierigen Variante (»ober-
affig«) spielen. Die normale Fassung hat gut ein Dutzend weniger Ritsel, aber
eine nahezu identische Handlung. Einige Aufgaben erfordern mehr Aufwand,
andere treten in der Normal-Fassung gar nicht auf. Zudem stehen in der »Ober-
affig«-Spielart mehr Gegenstande zur Verfiigung.

Auch wenn sich beide Losungswege nur in Details unterscheiden, haben wir
beschlossen, sie separat abzudrucken. Viele Spieler wagen sich zunichst an
die leichte, dann an die schwierigere Version. Wir wollten ihnen nicht den
Spal® nehmen, indem wir ihnen beim Studieren der Lésung fiir die normale
Fassung auch Hinweise speziell fiir die »Oberaffig«-Variante geben. AuRerdem
wird Verwirrung vermieden und weil das Schinden des zusitzlichen Platzes
keinen Mehrpreis fiir das Buch mit sich bringt, denken wir, die richtige Ent-
scheidung getroffen zu haben.

Anders als bei den vorhergehenden Teilen 1 und 2 finden Sie fiir jede Version
gleich zwei Losungen: neben der textlastigen Komplettlosung eine iibersicht-
liche Schritt-fiir-Schritt-Aufzahlung zum schnellen Nachschlagen. Dabei sind
Gegenstdnde, die zum ersten Mal auftauchen, fettgedruckt.




Die Losung — normal

Kapitel 1: Das Ableben des
Zombiepiraten LeChuck

Kanonenraum

Schon wieder stecke ich in einem Schlamassel und zum wiederholten Male ist
mein Erzfeind LeChuck daran schuld. Auch wenn meine jetzige Situation als
Gefangener in einer erbarmlichen Kammer im Bauch von LeChuks Piratenschiff

weniger ausweglos erscheint als noch vor kurzer Zeit, als ich mutterseelenal- = =
lein auf dem groRen Ozean ins Ungewisse schipperte, kann ich mir doch eine

bessere Beschaftigung vorstellen. Ach, Elaine! So nah und doch so fern bist du
von mir!

Wie komme ich hier heraus? Die Tiir ist verschlossen, die Dachluke vergittert.
Und das Fenster bewacht der rothaarige, rabiate Kerl, mit dem ich den Raum
teilen muss. Mit ihm ist sicher nicht gut Kirschen essen. Ich versuche trotz-
dem, ihn anzusprechen. He, das ist ja ein alter Bekannter! In »Blutnase« er-
kenne ich Wally, der mir schon in friiheren Zeiten iiber den Weg lief. Er plaudert
aus, dass LeChuk an einer Furcht erregenden Waffe arbeitet, um die Festung
mit einer magischen Kanonenkugel in die Luft zu jagen. Wally gibt mir von
seiner Piratenliteratur ab.

Und der soll ein ruchloser Pirat geworden sein? Kaum zu glauben. Meine Ah-
nungen bestatigen sich: Als ich ihn bis aufs Blut reize, ihn als Versager be-
zeichne und auffordere, mir Gewalt anzutun, bricht sein Liigengeb&ude zusam-
men. Wally entledigt sich seines Hakens als Statussymbol eines ziinftigen Pira-
ten und sinkt weinend auf die Knie. :

Ich nehme den Haken auf - es konnte ja jemand drauftreten und sich verlet-
zen. Oh, das ist ja ein Plastikhaken. Nicht mal der ist echt! Da ich gerade beim
Einsammeln bin: Der Ladestock, der an der Wand hangt, wandert auch gleich
in meine Hosentasche.

Was nun? Vielleicht klettere ich einfach aus dem Fenster? Klappt nicht - die
Kanone ist zu grof3. Apropos Kanone - es ware doch mal nett, das bummernde

Ungetiim auszuprobieren. Natiirlich ziele ich nicht auf die Festung, die meine.
geliebte Elaine tapfer verteidigt, sondern auf die vier Piratenboote. Ich richte

die Kanone, auf das erste Boot und lasse eine Kugel aus dem Lauf schnellen.




Mist, daneben. Nach einigen Versuchen habe ich den Dreh raus und das erste
Boot versinkt unter dem Unmut der anderen Piraten in den Fluten. Ebenso
verfahre ich mit den anderen schwimmenden Nussschalen. Geschafft! Alle Boote
versenkt.

Als ich meinen Blick {iber das Wasser schweifen lasse, entdecke ich einen
sprechenden Totenkopf und Triimmer. Von schwatzenden Toten habe ich wahr-
lich genug, doch das Treibgut konnte Niitzliches fiir kommende Abenteuer be-
reithalten. Doch wie herankommen? Ein Enterhaken wire nicht schlecht. Hm,
ich brauche ja nur den Haken an den Ladestock zu stecken, um einen Enterha-
ken zu basteln. Gesagt, getan. Mit dem Enterhaken fische ich das Paket aus
dem Wasser und packe meinen Schatz innen aus. Neben einem ekligen Skelett-
arm bin ich nun um ein Entermesser reicher ...

aber weiterhin gefangen. Ein kiihner Gedanke kommt mir: Wire die Kanone

nicht mit einem Seil befestigt, wiirde sie beim nachsten Schuss durch den
Riickstof das Fenster freigeben. Ich halte mich nicht linger mit Griibeln auf.
Ein Blick auf Wally verrdt mir, dass ich noch einige Zeit ungestért bin. Das
Entermesser hat seinen ersten Auftritt. Mit einem kiihnen Schwung haucht das
|dstige Seil, an dem die Kanone befestigt ist, sein Leben aus und sinkt miide zu
Boden. Ein weiteres Mal beweise ich mich als Kanonier.

Huch! Der Schuss zeigt mehr Wirkung, als ich erwartet hatte. Der RiickstoR
zerschldgt die Tiir zur Schatzkammer und reiRt mich mit hinein. LeChuks dia-
bolische Waffe fallt auf ihn zuriick; hoffentlich ist er diesmal ohne Riickschein
in das Reich der Toten gereist. Mdge er kiinftig Hades auf den Wecker gehen!

Schatzkammer

Und ich? Ich bin immer noch gefangen. Bevor ich mich um einen Ausweg
kiimmere, will ich aber schauen, wie es um die Schitze von LeChuck bestellt
ist. Inmitten des Geriimpels finde ich sicher einiges, was sich aufzusammeln
lohnt. Nur was? Die Schwimmhilfe lasse ich genauso liegen wie die Musikbox
und LeChuks Kamm. Was wird in dem kleinen Beutel sein? Spielgeld - nun ja.
Doch halt! Als ich den Beutel vom Boden aufhebe, sehe ich einen Diamantring
schimmern. Das ist doch ein Kleinod, das eines mutigen Piraten wiirdig ist! Ich
nehme ihn an mich. Den anderen Krimskrams strafe ich mit Nichtachtung.

Ich mochte das Sonnenlicht wieder sehen, nur wie? Die Leiter fiihrt ins Nichts,

~das Loch in der Decke erreiche ich nicht, das Bullauge ist verschlossen. Ich
“klopfe daran: - festes Glas. Glas? Was schneidet Glas?? Ein Diamant! Ein Dia-
~ mant, wie ich eben einen eingesteckt habe. Ich schneide das Glas heraus - und

*




verspiire ein weiteres Mal einen StoR. Das Wasser stromt heraus; ich bekomme
gerade noch die Schwimmhilfe zu fassen, iiber die ich eben noch die Nase
riimpfte, und werde nach oben geschwemmt.

Als ich an Land schwimme, sehe ich meine siiRe Elaine. Was hatte sie vorhin
LeChuck entgegengeschleudert: Ich sei der einzige Mann, den sie je geliebt
hat! Ich beschlieRe, den Ring einem guten (allerdings nicht ganz uneigenniit-
zigen) Zweck zu opfern - als Geschenk an sie. Als Verlobungsring!

Ein bdser Fehler. Dass der Schmuck mit einem Fluch belegt ist, hdtte mir Wally
ruhig sagen kénnen. Vor meinen Augen wird meine zarte Elaine in eine golde-
ne Statue verwandelt.

Kapitel 2: Ein hochkaritiger Fluch

Das einzig Gute: Elaine kann im Moment nicht meckern. Ein schwacher Trost.
Ich werde alles daran setzen, den Fluch von ihr zu nehmen. Ich habe nur keine *
Ahnung, wie ich das anstellen soll.

Bevor ich den Ort der Handlung verlasse, nehme ich etwas von der gliihenden
Kohle zu mir. Ich laufe nach rechts, an dem wilden Hiihnchen und den Voodoo-
Markierungen vorbei und gelange in ein sumpfiges Gebiet, das von einem Schiffs-
wrack beherrscht wird. Das will ich mir ndher ansehen ...

Sumpf

Im Innern finden sich allerhand obskure Gegenstinde. Der Blick auf die Kau-
gummimaschine erinnert mich an meinen hungrigen Magen. Wenn ich doch
nur einen Nickel hatte! Vielleicht frisst der Kasten auch Mogelgeld? Ich versu-
che, ihn mit meinem Spielgeld hereinzulegen. Das funktioniert; die Kiste spugkt
eine Packung Kaugummi aus.

Als Nachstes entferne ich eine Nadel aus der Voodoo-Puppe, die auf dem Bo-

den liegt - einen Unbekannten wird's freuen -, und ziehe, mehr aus SpaR, an

der Krokodilszunge. Aus der Tiefe erscheint eine Voodoo-Priesterin. Zundchst

kommt sie mir fremd vor, doch im Laufe des Gesprdchs stellt sie sich als die
zaubererfahrene Dame vor, die mir schon zweimal im Kampf gegen LeChuck :
geholfen hat. Und sie unterstiitzt mich (zumindest verbal) erneut. .“-

Weniger niitzlich ist der Hinweis, eine goldene Statue nicht einfach am Stra_ng_',_. :
liegen zu lassen - daran habe ich Dummkopf in meiner Hilflosigkeit freilich
nicht-gedaeht -, sondern mehr ein Tipp, wie dem Fluch zu begegnen sei: durch




einen Ring im gleichen oder hgheren Wert. Ohne Fluch, wenn’s geht. Ein sol-
cher mordsmaRig groRer Diamantring sei auf Blood Island zu finden. Fiir die
Reise dorthin, so die Priesterin, bendtige ich drei Dinge:

A eine Karte,
A ein seetiichtiges Schiff
A eine erfahrene Mannschaft

Das Gesprdch ldsst Hoffnung in mir keimen, obwohl die neuen Priifungen,
denen ich mich unterziehen muss, um Elaine zu retten, nicht gerade einladend
scheinen: LeChuck ist offenbar doch nicht tot, méchtige Piraten, noch einmal
Big Whoop ... Aber was bleibt mir anderes iibrig?

Stadt (Puerto Pollo)

45, Bei Madame ist alles getan. Ich beschlieRe, der Stadt einen Besuch abzustat-

' ten. Beim Limonadenverkdufer komme ich auf die Idee, meinen Durst zu l6-
schen - doch der betriigerische Kerl legt mich herein. So vorgewarnt, lasse ich
die Gaststdtte lieber links liegen, bis ich an einen Platz komme, an dem sich
ein Brunnen von der Sonne verwohnen ldsst. Das groRe Gebiude ist offenbar
ein Theater. Weil das groRe Tor abgeschlossen ist, schreite ich durch die Tiir an
der Nebenseite. Die Garderobe. Von den vielen Utensilien interessieren mich
die Handschuhe, die am Piratenmantel hingen, sowie der Zauberstab auf dem
Tisch. Den probiere ich gleich mal am Zauberhut aus. He, was ist das? Mit dem
Stab kann man ja wirklich zaubern: Im Hut liegt plotzlich ein Buch, das ich
natiirlich an mich nehme. Ein Lehrbuch iiber das Bauchreden, aha.

AuRerdem sammle ich die Schuppen ein, die gemiitlich auf dem Mantel liegen.
Was ist das? Das sind keine Schuppen, das sind - Liuse!

Was haben wir denn da? Einen Schauspielerkoffer mit einem Aufkleber von
Blood Island! Vielleicht weilt einer der lausigen Darsteller, wie ich auf die Insel
gelange? Ich befrage den ersten Kiinstler nach Blood Island. Er verweist mich
an seinen Agenten.

Ich verlasse die Statte geistigen Wirkens und schlendere zum Kai. Dem Frisor-
laden statte ich einen Besuch ab. Das Geschift ist voller potenzieller
Mannschaftsmitglieder. Der adrette, klingenwetzende Pirat, der neben der Tiir
_ steht, wiirde meiner Mannschaft beitreten, wenn ich ihn in einem »Gentle-
-man-Duell« besiege. Der Fettwanst daneben will erst mit einem Schatz iiber-
zeugt werden. Und auch beim eitlen Kapitin Réchilieu, der gerade frisiert
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wird, komme ich nicht weiter. Mit dem Frisor wiirde ich mich gern unterhalten,
aber Rochelieu schneidet mir das Wort ab. Zustdnde sind das! Vielleicht ldsst
sich der selbstgefillige Fatz vertreiben? Mir fallen die Lause ein. Als der Frisér
seinen Kamm auf den Hocker ablegt, veredle ich das Instrument mit den nied-
lichen Tierchen. Ein voller Erfolg: Vom Frisdr kahlgeschoren, verschwindet der
Kdpt'n stehenden FuRes.

Jetzt darf ich auf den Behandlungsstuhl, nicht ohne vorher den Kieferknacker
vom Boden aufzulesen. Um den Briefbeschwerer zu erreichen, benutze ich den
Hebel am Stuhl. Als der Frisor seine Arbeitsstelle kurz verldsst, steige ich mit
Hilfe des Hebels so weit hoch, dass ich die Schere, die in der Decke steckt,
erreiche. Den zuriickkehrenden Frisor iiberrede ich, die Operation zu vertagen.

Ich laufe zuriick zum Limonadenverkéufer. Rechts neben seinem mickrigen Stand
fiihrt eine schmale Gasse zu geheimnisvollen Bliiten, von denen ich mit Hilfe
der Schere eine abschneide. Auf dem Schild steht, dass sie dem Erbrechen
dient. So, so.

Nachdenklich betrachte ich ein anderes Schild, den Wegweiser. Hier entlang
soll es zur »Jefarenbucht« gehen? Ist doch alles zugewachsen. Vielleicht ver-
birgt das Gestriipp einen Pfad? Die Schere, die ich das Griin fleiRig bekdmpfen
lasse, bestétigt meine Vermutung.

Jefarenbucht

Hui! Nette Aussicht. Die Lichter auf dem Meer gehdren offenbar zum Piraten-
schiff, auf das meine Elaine verschleppt wurde. Was steht auf dem Schild?
Vorsicht vor Schlangen? Wo sollen denn hier Schlangen ...

Hochmut kommt vor dem Fall. Im Bauch eines fetten Ungetiims gelandet,
komme ich nicht an all die feinen Sachen heran, die mir gelegen kdmen:
Schlangenschliger, Schlangenmachete, Schlangenschlagstock, Schlangen-Ex.
Es ist zum Verriicktwerden! Was mache ich jetzt? Vielleicht gibt es ja im Magen
des Monsters noch andere Dinge, die mir helfen, dem Reptil zu entweichen. Ich
strecke den Arm aus und finde in der Tat allerhand.

Mal sehen, vielleicht klappt das: Ich trinke die Ipecac-Bliite mit dem
Pfannkuchensirup. Den Ipecac-Sirup, das Guybrush-Threepwood-Rezept fiir si-
cheres Erbrechen, giefRe ich gen Schlangenkopf. Es wirkt: Das Monster speit
mich in hohem Bogen aus.

Ich lande im Treibsand. Besser, aber nicht viel besser.

£, %]

-
~
1}




Miihsam schaue ich mich um. Mit Hilfe der Liane kénnte ich mich hinauszie-
hen, doch sie ist zu weit entfernt. Wenn sie mir doch jemand niher brichte ...
In-meinem Kopf formt sich ein Plan.

Vom Strauch vor mir nehme ich einen Dorn, vom Schilf hinter mir breche ich -
dchz - ein Rohr ab. Als Nachstes befestige ich den ehemaligen Briefbeschwerer
an einem meiner fabelhaften Heliumballons. Ich blase ihn ein wenig an [Rede-
Symbol], wodurch er in die richtige Position gerit. Den Dorn stopfe ich in das
Schilf und mit dem dadurch entstandenen Blasrohr hauche ich dem Ballon das
Leben aus. Der Stein plumpst zu Boden und ich habe ein Seil, mit dem ich
mich aus dem Treibsand rette.

.~ Ich laufe ans Ufer. Mittlerweile ist es schon dunkler geworden. Ob ich es wagen
soll, zum Piratenschiff zu rudern? Spéater vielleicht. Eins nach dem anderen.

Stadt

Vom Strand aus kehre ich in die Stadt zuriick. Vielleicht sollte ich mal der Gast-
statte einen Besuch abstatten. Das Vorzeigen des Reservierungsbelegs (aus
dem Schlangenbauch) verwandelt den Wirt in eine Plaudertasche. Ich erfahre
unter anderem, dass der Maat des Piratenschiffs Hiihnchen mag.

Um den Wirt iiber den Verlust seines leckeren Federviehs hinwegzutrsten,
gebe ich ihm den Kieferknacker. Mit unerwartetem Ergebnis: Der Goldzahn des
Wirts bricht heraus. Da dem alten Haudegen noch nach Mundbewegungen ge-
liistet, spendiere ich ihm einen Kaugummi. Ich bemerke, dass in den Blasen,
die der Kapt'n macht, der Goldzahn kullert. Mit der Nadel beende ich den Tanz.
Die Blase zerplatzt. Blondbart nimmt's locker; er hat nicht bemerkt, dass der
Goldzahn auf den Boden gefallen ist.

Der kleine Diebstahl hat mir Appetit gemacht. Auf dem Tisch, an dem ein
Stammkunde dost, liegt eine Karte fiir den Beach Club. Ah, lag. Der Gast be-
kommt nichts mit. Nanu! Als ich ihn sanft beriihre und anspreche, erfahre ich
den Grund der Abwesenheit. Das Messer in seinem Riicken braucht er offenbar
nicht mehr. Vielleicht wird es mir einmal bessere Dienste leisten.

So, ich denke, ich habe bei dem redelustigen Abenteurer genug Zeit verbracht.
Ich sage Adieu, nicht ohne beim Hinausgehen nach einem Biskuit aus dem
Butterkeksfass zu greifen.

,J;cb sollte mich wirklich mehr auf meine eigentlichen Aufgaben besinnen: Kar-
~ te, Schiff, Mannschaft. Eins nach dem anderen. :
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Im Frisdrladen zeige ich dem glatzképfigen Bill den Goldzahn. Bingo - damit
habe ich den ersten Mitstreiter gewonnen.

Edward van Helgen fordere ich zum Duell auf, indem ich ihn, ganz nach alter
Tradition, mit dem Handschuh schlage. Van Helgen fiihrt mich zum Duellplatz
und lasst mich eine Waffe auswahlen. Im Pistolenkampf bin ich ihm sicher
unterlegen. Ich schlieRe die mittlere Kiste und wahle das Banjo.

Ich merke mir, auf welcher Saite van Helgen jeweils seine Soli beendet. Als ich
an der Reihe bin, wéhle ich schnell die gleiche Reihenfolge der Saiten. Beim
ersten Mal muss ich mir vier, beim zweiten Mal gar fiinf Saiten merken. Das ist
van Helgen nicht genug. Mir schon. Als er anfingt, hinter seinem Kopf zu
spielen, wird es mir zu bunt. Ich greife zu einer Pistole und erschieRe sein -
Banjo. Mein Duellgegner ist verbliifft ob meines Frevels, akzeptiert mich aber &
als Pirat.

Um einen dritten Mitstreiter zu gewinnen, miisste ich den Frisrmeister im
Baumstammwerfen besiegen. Das will ich mir erst einmal ansehen. An der
Stelle, an der das eigenwillige Duell stattfand, liegen besagte Stamme. Schei-
nen sehr schwer zu sein. Nie werde ich die auch nur einen Meter weit werfen.
Der Gummibaum, der dort wachst, diirfte einiges weniger wiegen. Vielleicht
sollte ich es besser mit dem probieren?

Ich steige auf den Grashiigel und amputiere mit dem Brotmesser den Sagebock.
Das Rumfass bucht eine Rutschfahrt und landet am Baum. Ich halte die Glut, die
ich seit Ewigkeiten mit mir herumschleppe, an das alkoholische Rinnsal. Die
fliissige Lunte frisst sich bis zum Fass, das mit Getdse explodiert und den Baum-
stamm dazu bewegt, sich auf seine abgeschlagenen Kollegen zu betten.

Ich bitte den Frisormeister Haggis, meiner Mannschaft beizutreten. Er verlangt
zuvor den erwarteten Test, den ich aufgrund meiner Vorarbeiten mit Bravour
absolviere.

Cabana (Brimstone Beach)

Uber den Kai gelange ich zur Cabafa. Ich zeige dem Jungen meine Clubkarte
und darf passieren. Weil ich mich die vergangenen Stunden im Schatten der
Stadt aufhielt, nehme ich mir sicherheitshalber aus der Kiste drei Handtiicher
und bendsse sie im Eiskiibel. Das war die richtige Entscheidung: Der Strand ist

' so heil, dass ich mir die FiiRe verbrenne. Die Handtiicher dienen mir deshalb_

' als kiihler Teppich, den ich vor meinen FiiRen auslege. Nun stehe ich vor emem -

Sonnenanbeter - dem Agenten des Schauspielers, der angeblich den Weg | nach =




Blood Island kennt. In der Tat, die Karte ist auf seinem Riicken eintitowiert,
aber er will sie mir noch nicht zeigen.

Ich nehme den Becher von seinem Bauch und verschwinde durch das Tor. In
der Stadt suche ich den Limonadenstand auf. Dort tausche ich meinen Becher
gegen Kennys Becher (der keinen Boden hat) aus. Nun lasse ich mir noch eine
Limonade geben. Als Kenny mitbekommt, dass er das erfrischende Nass nun in
einen intakten Becher gieRt, l&uft er erbost davon. Macht mir gar nichts; so
kann ich den Krug nehmen. Neben dem Haus stehen zwei Bottiche mit Farbe.
Ich fiille den Krug damit und stiefele wieder zum Cabafia-Club.

Weil es so schdn war, nehme ich mir noch ein Handtuch und tauche es in den
Eiskiibel. Diesmal bekommt es jedoch der Junge um die Ohren. So kann ich mir
das Speisedl von der Theke nehmen. Ich laufe zum Agenten (was nunmehr
einfacher geht) und biete ihm den Krug an. Er verlangt nach einem Becher.
Soll er haben. Ich reiche ihm den Becher ohne Boden und gieRe die Farbe

~ hinein. Der bleiche Wanst firbt sich rot. Der Trick erfiillt seinen Zweck. Der

Sonnenanbeter hilt das fiir einen Sonnenbrand und dreht sich auf den Bauch
Freier Blick auf die Karte nach Blood Island! .




Ich gieRe das Ol auf seinen Riicken. Es zischt kriftig, dann kann ich die Karte
abziehen. He, ich habe eine Karte und eine Mannschaft - fehlt nur noch ein
Schiff!

Jefarenbucht

Bisher habe ich nur ein Schiff gesehen: das Schiff der Piraten. Dort schaue ich
noch mal vorbei. Wo ich doch selber ein tapferer Pirat bin. An Bord treffe ich
auf einen missmutigen Zeitgenossen, den jegliche Uberzeugungskraft nicht
davon abhdlt, mich zu bestrafen - gliicklicherweise eine Vergeltung, die an
Harmlosigkeit nicht zu iiberbieten ist. Unverrichteter Dinge lande ich wieder in
meinem Boot. Immerhin habe ich erfahren, dass offenbar LeChuck hachstper-
sonlich der Kapitdn des Schiffs ist.

Doch halt! Gibt Guybrush Threepwood so schnell auf? Niemals! Also begebe ich
mich erneut an Deck, nicht ohne vorher das Brett mit dem Brotmesser abzusa-

gen, um einem neuerlichen Sprung von der Planke zu entgehen. Als ich die-

Kajijfent[ir offnen will, werde ich wieder mal als unerwiinschter Gast empfan-
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gen. Weil die Planke nicht mehr als Ausgangspunkt der Bestrafung zur Verfii-
gung steht, féllt der Maat ein dhnlich diabolisches Urteil: Ich werde geteert
und gefedert.

Mit meinem neuen Aussehen stelle ich mich Kipt'n Blondbart, dem Betreiber
der Hahnchen-Gaststétte vor. Als ich ihm drohe, schligt er mich nieder und
sendet mich postwendend im Suppentopf zuriick zum Piratenschiff.

Mein Ziel ist erreicht: Ich bin in der Kajiite des Kapitéans. Doch entgegen mei-
ner Erwartung fiihrt nicht LeChuck, sondern LeChimp, ein dumm dreinschauender
Affe, die bananenfressende Bande an. Wie kann ich den Maat hinauslocken?
Beim Uberpriifen meines Inventars kommt mir ein Gedanke. Ich greife zum
Bauchrednerbuch und imitiere den Affenkapitédn. Mit Erfolg: Der Maat verlisst
die Kajiite.

Im Raum findet sich auRer der Karte zu Elaine nichts Interessantes und ich

beschliel’e, von Bord zu gehen. Weil mein Ruderboot nicht an gewohnter Stel-
le auf mich wartet (und angesichts der Haie das Schwimmen wenig empfeh-
lenswert ist), verlasse ich das Schiff durch das Fenster in der Kajiite. Darunter
schaukelt die abgesdgte Planke, die mich sicher zum Ufer bringt.

Auf dem Tisch der Kajiite liegen Eintrittskarten fiir das Theater. Ist das ein
Hinweis? Weil ich im Moment ohnehin nichts Besseres zu tun habe, kehre ich
erneut beim Ort der Kiinste ein - durch den Nebeneingang. In der Garderobe
steige ich die Stufen hinauf nach oben. Bei meinem ersten Besuch hier oben
waren mir die Bananenschalen aufgefallen. Ich dachte, dass der Beleuchter ein
Freund der nahrhaften Friichte sei. Mit meinem neuen Wissen iiber die Diebe
der Statue stellt sich die Sache nun anders dar. Nachdem ich den Hebel und die
Schalter ausprobiert habe, ist mir klar: Auf der Biihne ist meine zu Gold mu-
tierte Elaine begraben!

Dﬁch wie den Jongleur von der Biihne verjagen? Ich schaue mich in der Garde-
robe um. Ah... Ich nehme das Hiihnerfett, das ich seit meiner Reise im Koch-
topf mein Eigen nenne, und schmiere damit die Kanonenkugeln ein.

Es kommt, wie es kommen muss: Die Jongliervorfilhrung mit den Kanonenku-
geln gerdt zur Katastrophe; die Biihne verwaist. Ich befreie die Statue und
verstaue sie voriibergehend im Ausguck des Piratenschiffs.




Kapitel 3: Drei Laken im Wind

Kaum sind wir an Bord, entert der heimtiickische Réchilieu trotz massiven
Widerstands meiner Crew unser Schiff. Obwohl ich das Duell mit Réchelieu
beinahe als Sieger verlasse, muss ich ihm die Karte iiberlassen.

Was nun? Ohne Karte komme ich nicht nach Blood Island und wir Piraten
geben doch nicht so schnell auf! Ich studiere mit McMutton die Seekarte.

Das Einmaleins der Piratenschlachten

Obwohl im Piratenhandbuch recht gut beschrieben, folgt eine detaillierte An-
leitung, wie Kapitel 3 zu bewaltigen ist. Um Réchilieu zu besiegen und die

Schatzkarte wieder in Besitz zu nehmen, muss er im Schwertkampf-Duell be- g%

siegt werden. Dies ldsst sich auf folgende Weise bewerkstelligen:

1. Ausgangspunkt ist stets das Deck der Seegurke, auf der Guybrush und
McMutton stehen.

2. Schaut Guybrush auf die Seekarte, wird das Gewdsser aus der Vogelperspek-
tive gezeigt. Vier Parteien sind unterwegs:

A Guybrushs Seegurke, das einzige Schiff, das gesteuert werden kann

A mehrere Piratenschiffe, die Guybrush nach und nach angreifen muss,
um Beleidigungen zu sammeln

A ein harmloses Touristenschiff, das ignoriert werden kann
A Kapt'n Rochilieus Schiff, das zum Schluss angegriffen wird

Wenn Sie den Mauszeiger auf ein Schiff setzen, wird sein Name angezeigt.
Unbekannte Schiffe werden zunachst mit »?« bezeichnet.

3. Klicken Sie ein Schiff, das Sie angreifen mdchten, mit der Maus an. Ist
Guybrush noch zu weit entfernt, bendtigen Sie unter Umstidnden mehrete
Klicks.

4. Hatten Sie noch nicht mit dem Schiff zu tun, beginnt nun eine Seeschlacht.
Beide Schiffe werden im GroRformat angezeigt. Navigieren Sie mit der lin-
ken Maustaste Ihr Schiff so, dass die Breitseite in Richtung des Gegners
zielt. Mit der rechten Maustaste feuern Sie ab. Zwischen zwei Schiissen
miissen mindestens zehn Sekunden (zum Nachladen) vergehen. Uberlegen
Sie es sich anders, brechen Sie die SchieRerei mit der Taste ab.

Guybrush kann sich aussuchen, ob ein oder drei Treffer notwendig sind, urQ» =
ein: Schiff zu besiegen. Die Wahl trifft er durch Auswahl einer Antwort auf -
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Haggis’ Frage, wie schwer die Seeschlacht sein soll:

Ein Treffer Ich denke, ich lasse mir von euch Jungs lieber aushelfen.
Drei Treffer Ich mag eine harte Seeschlacht genauso wie jeder andere
Kapitan.

Zwischen zwei Schlachten kann Guybrush jederzeit durch ein Gesprich mit
Haggis den Modus wechseln.

. Ist das Schiff besiegt, finden Sie sich auf dem Deck des Gegners wieder. Das

anstehende Duell bestreiten Sie, indem Sie sich gegenseitig Beleidigungen
an den Kopf werfen. Fiir jede Beleidigung gibt es nur eine richtige Reaktion.

Reagiert der Gegner richtig, wird Guy einen Schritt zurlickgedréngt und der
Gegner ist an der Reihe.

Reagiert der Gegner falsch, zum Beispiel mit Sitzen wie »Ich zittere, ich
zittere.« oder »Ach ja?«, muss er einen Schritt zuriickweichen und Guy darf
erneut beginnen. Wurde eine Partei dreimal zuriickgedréngt, ist der Kampf
entschieden.

Guybrush kann nur ihm bekannte Beleidigungen und Antworten verwen-
den. Am Anfang wird er deshalb einige Riickschlige hinnehmen miissen,
um den Piraten die richtigen Reaktionen zu entlocken. Er muss daher ab-
wdgen, wie er zu antworten hat:

A Stellt er eine Frage, fiir die ihm die Antwort fehlt, wird er vom Piraten
vermutlich die richtige Reaktion horen, aber einen Schritt zuriickge-
drangt.

A Stellt er eine Frage, die dem Piraten vermutlich unbekannt ist, verbes-
sert er seine Chancen auf einen Sieg, lernt aber nichts.

Egal, ob Guybrush ein Duell verloren oder gewonnen hat, er kann das glei-

- che Schiff unendlich oft wieder angreifen, um dazuzulernen.

. Hat die Seegurke Beute gemacht, sollte sie nach Plunder Island (in der

Seekarte links oben) zuriickkehren, um sie bei Kenny gegen bessere Kano-
nen umzutauschen. Vor allem bei der leichten Seeschlacht sind aber Top-
Kanonen nicht unbedingt notwendig.

. Der Showdown ist das Duell gegen Réchilieu. Sie sollten es nur beginnen,

wenn Sie mindestens 11 bis 12 der 16 Antworten kennen. Réchilieu ver-
wendet 16 gadnzlich neue Beleidigungen, fiir die es aber eine Ihnen schon
bekannte Antwort (der anderen Piraten) gibt. Sie haben keine Chance, die

 korrekte Zusammenstellung durch Uben zu erfahren: Bei Réchilieu kommen
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Sie nicht zum Zug, selber Fragen zu stellen, bevor Sie keine richtige Ant-
wort gegeben haben, und die anderen Piraten sind Réchilieus Beleidigun-
gen nicht gewachsen. Geben Sie aus Ihrem Phrasenschatz Rochelieu die
Antwort, die Ihnen in der Situation angemessen erscheint. Oder schauen
Sie einfach in der im Buch abgedruckten Liste nach. ;-)

Beleidigungen der Piraten und richtige Antworten:
Bis jetzt wurde jeder Gegner von mir eliminiert!
Das war ja auch leicht, dein Atem hat sie paralysiert!

Du bist so hdsslich wie ein Affe in einem Negligé!
Hoffentlich zerrst du mich nicht ins Séparé!

Dich zu téten wére eine legale Beseitigung! :
Dich zu téten wdre dann eine legale Reinigung.

Warst du schon immer so hisslich, oder bist du mutiert?
Da hat sich wohl dein Spiegelbild in meinem Sdbel reflektiert!

Ich spiel’ dich auf, wie eine Sau am Buffet!
Wenn ich mit DIR fertig bin, bist du nur noch Filet.

Wirst du laut Testament eingedschert oder einbalsamiert?
Sollt" ich in deiner Néhe sterben, mdcht” ich, dass man mich desinfiziert!

Mein Herz rast, denk’ ich an deine Beseitigung!
Dann wiire koffeinfreier Kaffee ein erster Schritt zur Lduterung.

Ein jeder hat vor meiner Schwertkunst kapituliert!
Dein Geruch allein reicht aus, und ich wir” kollabiert!

Ich werde dich richten - und es gibt kein Plddoyer!
Das ich nicht lache! Du und welche Armee?

Himmel bewahre! Fiir einen Hintern war’ dein Gesicht eine Beleidigung!
In Formaldehyd aufbewahrt triigst du bei zu meiner Erleichterung!

Fiihl" ich den Stahl in der Hand, bin ich in meinem Metier!
Ich glaub’, es gibt fiir dich noch eine Stelle beim Varieté!

Haben sich deine Eltern nach deiner Geburt sterilisiert?
Zumindest hat man meine identifiziert!
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En garde! Touché!
Oh, das ist ein solch” iibles Klischee!

Uberall in der Karibik wird mein Name respektiert!
Zu schade, dass das hier niemanden tangiert!

Mein Mienenspiel zeigt dir meine Missbilligung!
Fiir dein Gesicht bekommst du ‘ne Begnadigung!

Niemand kann mich stoppen; mich - den Schrecken der See!
: Ich kdnnte es tun, hdttest du nur ein Atemspray.

~ Beleidigungen von Kapt'n Rochilieu und richtige Antworten:

Ganze Inselreiche haben vor mir kapituliert!
Das war ja auch leicht, dein Atem hat sie paralysiert!

' :A";\ Du hast soviel Sexappeal, wie ein Croupier.
Hoffentlich zerrst du mich nicht ins Séparé!

Bist du das? Es riecht hier so nach Jauche und Dung!
Dich zu téten wdre dann eine legale Reinigung.

Wurdest du damals von einem Schwein adoptiert?
Da hat sich wohl dein Spiegelbild in meinem Sabel reflektiert!

Auch wenn du’s nicht glaubst, aus dir mach” ich Haschee.
Wenn ich mit DIR fertig bin, bist du nur noch Filet.

Ich lass” dir die Wahl: erdolcht, erhdngt oder guillotiniert!
Sollt" ich in deiner Néihe sterben, mdcht” ich, dass man mich desinfiziert!

Dein Geplankel kommt nicht richtig in Schwung!
= Dann wdre koffeinfreier Kaffee ein erster Schritt zur Liuterung.

Ich weil nicht, welche meiner Eigenschaften dir am meisten imponiert.
Dein Geruch allein reicht aus, und ich war’ kollabiert!

Jetzt werde ich dich erstechen, da hilft kein Protegé!
Das ich nicht lache! Du und welche Armee?

Ist der Blick in den Spiegel nicht jeden Tag fiir dich eine Erniedrigung?
In Formaldehyd aufbewahrt triigst du bei zu meiner Erleichterung!




Ich lauf” auf glithenden Kohlen und barfu® im Schnee.
Ich glaub’, es gibt fiir dich noch eine Stelle beim Varieté!

Du bist eine Schande fiir deine Gattung, so dillettiert.
Zumindest hat man meine identifiziert!

Deine Mutter tragt ein Toupet!
Oh, das ist ein solch’ tibles Klischee!

Durch meine Fechtkunst bin ich zum Sieger prédestiniert!
Zu schade, dass das hier niemanden tangiert!

Mein Antlitz zeugt von edler Abstammung!
Fiir dein Gesicht bekommst du ‘ne Begnadigung!

Es mit mir aufzunehmen gleicht einer Odyssee.
Ich kdnnte es tun, hdttest du nur ein Atemspray.

Kapitel 4: Der Barmann, die Dicbe,
seine Tante und ihr Licbhaber

Gliick und Ungliick halten sich wieder einmal die Waage. Unser Schiff ist ge-
strandet - aber an der Kiiste der Insel, die wir ohnehin erreichen wollten:
Blood Island. Das Schiff l&sst sich reparieren - aber meine Crew sehnt sich
zuriick zum Frisérsalon, anstatt mit mir das Eiland zu durchkdmmen, um den
Diamanten zu finden. Also bin ich, wieder mal, auf mich allein gestellt.

Hotel

Ich sammle die Flasche auf, die im Sand steckt, und wandere ins Inselinnere,
bis ich auf ein herrschaftliches Haus stoRe. Ah, ein Hotel. Endlich mal ein
wenig Licht in dieser diisteren Gegend. Ich schaue der Wahrsagerin beim Kar-
tenspiel zu. Vielleicht hilft sie mir weiter? Wére ja nicht das erste Mal, dass mir
eine Dame mit geistigen Kréften beisteht. Ich befrage sie nach dem Diamanten
und lasse mir die Tarotkarten legen - fiinfmal Tod??!! Nun ja, Wahrsagerei ist
ohnehin Unsinn ... Zum Dank nehme ich ihr die Karten weg.

Der Barmann will erst mit mir plaudern, wenn er einen klaren Kopf hat. Hm,
vielleicht finde ich in dem blauen Rezeptbuch, das auf der Theke liegt, einen
Drink, der ihn redseliger macht. Seite 8 klingt gut: Ei, Pfeffer und Hundehaar
ergeben eine Mixtur, die vernebelte Kopfe klar macht. Bevor ich die trutre
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Tasse weiterdosen lasse, ziehe ich vom linken Barhocker das Kissen ab und
verstaue es. Jetzt sollte ich mich wirklich aus dem Hotel schleichen, ehe je-
mand meine Diebereien bemerkt.

Friedhof

In der Ndhe des Hotels stoRe ich auf einen Friedhof. Neben den Gribern befin-
det sich eine baufillige Hiitte, die offenbar einem Totengriber gehért und von
einem schléfrigen Kldffer bewacht wird. An einem Grabstein lehnen Hammer
und MeiRel. Was soll ich sagen? Ich stecke beides ein. Der Hund bekommt
nichts mit. Er scheint seine besten Tagen schon hinter sich zu haben. Da wird
er wohl nichts dagegen haben, wenn ich von seinem Riicken etwas Haar aufle-

. se - weniger gegen Gicht, sondern als zweite Zutat. Ich will mich gerade von

~ dem diisteren Ort abwenden, da fallt mir siedendheiR ein: Haar des Hundes,
der dich gebissen hat. Gebissen hat?! <schluck> Alles fiir Elaine ... BloB, wie

5 soll ich das schlaftrunkene Vieh wachriitteln? Mit etwas Leckerem vielleicht?

Ich reiche dem Tier meinen Butterkeks hin. Es wirkt. Er schnuppert, reiRt sein
Maul auf - und Keks und mein Arm verschwinden in seinem Maul. Nun ja, den
Biss hdtten wir hinter uns gebracht.

Strand

Ich schlendere ans Ufer. Ein Schild verrdt mir, dass sich hier eine Anlegestelle
fiir Féhren befindet. Beim Umschauen sticht mir ein Vogelnest ins Auge, das
auf dem Wipfel eines Gummibaums ruht, und darin liegt sogar ein - Ei.

Ist es mein knurrender Magen, ist es meine Kleptomanie, die derzeit massiv in
den Vordergrund dréngt, oder doch der Gedanke an das Rezept gegen Piraten-
kater? Keine Ahnung, aber das Ei will ich haben. Dummerweise reiche ich nicht
heran. Kommt der Berg nicht zum Propheten ... Ich sollte den Baum schiitteln,
dann wiirde das Ei hinunterfallen. Und zerschellen. Ja, der erste Teil des Plans
klingt gut. Um dem Ei eine sichere Landung zu bieten, lege ich das Kissen auf
den Felsen, der durch den Sand schimmert, und bearbeite den Stamm des
Baums mit dem Hammer. He, he — mir gelingt wohl heute alles!

Im Siiden entdecke ich einen Leuchtturm, der nicht mehr funktioniert. Der
 Blick auf die Insel ist schon, doch als hilfreich erweist sich mein Ausflug nicht.




Winomiihle

Um die Insel besser kennen zu lernen, statte ich auch der Windmiihle im We-
sten einen Besuch ab; ihre Fliigel drehen sich einladend. Weil ich im Innern
nichts entdecke, das mir bei meiner Suche weiterhilft, nehme ich mir wenig-
stens eine Pfefferschote von der Pflanze, die im Schatten der Miihle widchst.
Die dritte Zutat!

Hotel

Also zuriick zum Hotel. Ich reiche dem Barmann die drei Zutaten, die er zu
einem Drink vermischt - mit durchschlagender Wirkung: Er steht sofort auf den
Beinen. Ich quetsche ihn nach seinen Vorfahren aus, nehme das leere Glas von
der Theke und lasse mir zu guter Letzt einen Drink geben — mit einem ziemlich
groRen Schirmchen -, den ich gleich hinunterkippe.

Fein. Ich bestelle gleich noch einen Drink, den ich vor der Konsumierung mit
Rii-B-Frei wiirze. Eine weitere Stdrkung kann ich gebrauchen: Das griine Flasch-
chen war so fest verschlossen, dass ich es mit dem MeiRRel 6ffnen musste. Der
»Drink mit Schuss« hat durchschlagende Wirkung: Die Mixtur aus Alkohol und
Arznei ldsst mich tot umfallen.

Nun, scheintot, denn wie der Barmann richtig sagt: In den Adventures von
LucasArts kann man nicht sterben.

Fricohof

Als ich zu mir komme, liege ich in einem Sarg (rechts unten) in der Familien-
gruft. Wieder einmal ist es der MeiRel, der mir hilfreich etwas offnet. Dass es
einmal mein eigener Sarg sein sollte, konnte ich nicht ahnen - auch wenn ich
das niitzliche Instrument ausgerechnet einem Totengrdber entwendet hatte.
Anlass genug, den MeiRel auch noch als Grabschander zu missbrauchen. Der
Sarg in der Mitte sieht so verlockend aus, dass ich nicht widerstehen kann.
Hitte ich doch nur! Der Deckel springt hoch und heraus schnellt jemand, den
ich nun wirklich nicht erwartet hatte: der gute alte Stan, der mir bei meinen
fritheren Abenteuern in der Karibik schon mehrfach iiber den Weg gelaufen
war. Versicherungsvertreter ist er geworden, aha. Mit so viel potenziellem Schutz
im Riicken bestehle ich die Welt des Totengrabers ein weiteres Mal, indem ich
die Ndgel aus meinem Sarg herausziehe und einstecke.

Py T -4 g




. Hotel

Ich sage Stan, der Gruft und dem Friedhof Lebewohl und kehre zuriick zum
Hotel. Dort steige ich die Treppen hinauf in den ersten Stock und betrete das
erste Zimmer. Sehr einladend. Hier warten keine Aufgaben auf mich - halt! An
der Wand steckt ein Nagel. Ich schlage ihn mit dem Hammer tiefer, sodass er
auf der anderen Seite herausfillt und ich ihn auflesen kann. Nun sehe ich im
Nebenzimmer nach dem Rechten. Das Klappbett sieht interessant aus. Ich zie-
he es herunter - brrr, fiir diesen Gast sollte sich einiges an Hotelrechnung
summiert haben! Weil das Bett sofort wieder hochklappt, wenn ich es loslasse,

befestige ich es mit den Sargnigeln und dem Nagel aus der Wand auf dem
FuBboden.

Mit den Fingerspitzen nehme ich dem Skelett das Buch weg - die Familien-
geschichte der Meistersuppes, die ich sogleich studiere. Mit meinem neuen
Wissen iiberrasche ich den Barmann. Ich befrage ihn noch einmal nach der
Familie Meistersuppe und ihrer Restaurantkette und liige ihm vor, Mitglied des
Clans zu sein. Sein anféngliches Misstrauen l5st sich dank meines hervorragen-
den Wissens aus dem Buch in Wohlgefallen auf. Mein »Onkel« nimmt mich
herzlich als Teil des Meistersuppe-Imperiums auf - unter anderem mit dem
Recht, in der exklusiven Familiengruft begraben zu werden.

Ein Blick auf das Grogglas, das »Onkel« gerade spiilt, und mir kommt ein teuf-
lischer Gedanke. Bevor ich jedoch erneut den Toten spiele, schaue ich kurz bei
Stan in der Gruft vorbei und schlieRe eine Versicherung ab - der Goldzahn
muss als Biirgschaft herhalten.

Zuriick am Bartresen, praktiziere ich Stans Ermahnung zu duBerster Vorsicht
auf eigenwillige Weise und nehme einen zweiten Drink mit Rii-B-Frei zu mir.
Das Gesoff zeigt augenblicklich Wirkung - doch diesmal werde ich in der Fami-
liengruft beerdigt.

Friedhof

Und wiederum bin ich nicht allein. Zunichst stoRe ich auf eine Geisterbraut,

die sich mir als Minnie Meistersuppe, von der mir »Onkel« erzihlte, vorstellt.

Von ihr erfahre ich eine Menge interessanter Dinge. Ihr Verlobter tauchte nie

e wieder auf. Den Ring trdgt sie noch am Finger, wiahrend der Diamant an die
: ~ Schmuggler der Totenkopfinsel verkauft wurde.
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Weiter in der Gruft treffe ich auf den Schadel Murray. Diesmal nehme ich den
alten Kameraden einfach zu mir, genau wie die Brechstange. Als ich durch die
Spalte tiber dem halbgedffneten Sarg schiele, sehe ich Mort, den Totengrdber.
Doch alles Flehen, mich aus der Gruft zu befreien, ist zwecklos. Er will minde-
stens den Beweis sehen, dass ich tatsdchlich ein Geist bin.

Nun. Das soll er haben! Mit Hilfe des Skelettarms, dem Uberbleibsel meiner
Kanonen-SchieRiibung, nehme ich die Laterne, die auf Morts Tisch steht. Ich
stelle die Leuchte auf den Sargdeckel und erschrecke Mort zu Tode, indem ich
Murray im Schatten der Lampe seine Spafe treiben lasse. Der Streich funktio-
niert: Mort 6ffnet die Tiir zur Gruft.

Hotel

Es ist zu einer lieben Gewohnheit geworden, nach meinen Toden einen Abste- _
cher ins Hotel zu machen. Auch diesmal lasse ich davon nicht ab. Von der Bar i
aus fiihrt eine Tiir ins Hinterzimmer. Hier finde ich meinen Totenschein. Einmal
am Sammeln, picke ich mir etwas aus dem riesigen Késerad heraus. Vom Kiihl-
schrank klaube ich den Magneten ab.

Ich steige nach oben, in das Zimmer, wo das Skelett liegt, und verwende das
Brecheisen, um das zugenagelte Loch aufzubrechen. Nun lose ich mit dem
Eisen das Bett vom Boden, und es kommt, wie es kommen muss: Das Bett
schnallt wieder zuriick und das Skelett Charlie fliegt in hohem Bogen in die
Gruft zu Minnie. Und ich, ich erhalte zum Dank fiir meine Zusammenfiihrung
den Verlobungsring als Uberbleibsel einer unendlichen Liebe ...

Zeit, an meine eigene Liebe zu denken ...

Weil ich gerade auf dem Friedhof bin, gebe ich Stan den Totenschein. Ange-
sichts der erdriickenden Beweise bleibt ihm nichts anderes iibrig, als mich
auszubezahlen.

Dorf

Gestdrkt und voller Tatendrang, suche ich das Dorf im Norden auf. Vom Buffet
nehme ich den stattlichen Tofublock; vom Tisch gegeniiber klaube ich den
Messbecher auf. Ich laufe weiter nach Norden in Richtung des Vulkans und
treffe auf einen maskierten Inselbewohner. Er gibt mir einen Grundkurs iiber
die Brauche der Inselbewohner, will mich aber nicht an der jeden Moment. =




beginnenden Opferzeremonie teilnehmen lassen. Vielleicht kann ich einen Zu-
schauerplatz ermogeln? Zitronenbirne schwatzte von einem Ehrengast, der noch
erwartet wird und passend ausstaffiert sein sollte. In mir blitzt ein Gedanke
auf. Mit Hilfe des MeiRels ritze ich ein Gesicht in den Tofublock. So verkleidet,
werde ich Zeuge des Ereignisses. Nach dem Opfer steuere ich auch eine Gabe
bei: das Stiick Kédse aus dem Hotellager. Nicht ohne Hintergedanken: Der kise-
allergische Vulkangott ist stinksauer und der Berg spuckt heiRe Lava aus.

Schiffswrack

Fein. Was macht meine Mannschaft? Ich besuche Haggis und seine Gehilfen.
Haggis meint, dass er Teer brduchte, um das Schiff zu reparieren. Teer. Nach
einigem Griibeln habe ich eine Vorstellung, wo man Teer herbekommen kénn-
te. Ich laufe zuriick zum Hotel. Auf der Veranda steht ein Grill mit einem
Kochtopf. Ich gebe meinen Kése hinein und die Hitze der Lava verwandelt das
Ganze blitzschnell in eine teerahnliche Substanz. Haggis ist zufrieden und ich
darf seine Handlotion mitnehmen.




Lichtung mit Elaine

Weil ich gerade in der Ndhe bin, schaue ich nach, ob mit Elaine alles in Ord-
nung ist. Es ist. Am meisten funkelt mich der verfluchte Diamantring an. Viel-
leicht nehme ich ihn einfach ab? Sicherheitshalber betrdufle ich die Hand
meiner Geliebten mit der Handlotion und probiere, den Ring abzustreifen. Ope-
ration gelungen, Patient tot: Als ich den Ring in meiner Hand halte, explodiert
er.

Auch ich explodiere - vor genialer Ideen. Ich besuche die Miihle ein zweites
Mal. Oben steht ein Fass, gefiillt mit Zuckerwasser. Ich fiille das Glas und den
Messbecher mit der klebrigen Fliissigkeit, bevor ich zu Elaine zuriickkehre. Ich
stelle das Glas mit dem Zuckerwasser auf den Baumstumpf und locke damit die

Glithwiirmchen an. Dann schraube ich das Glas mit dem Verschluss zu. Ich habe s

eine Laterne! Damit die Tiere nicht ersticken, steche ich mit dem MeiRel Lo-
cher in den Deckel.

Leuchtturm

Mit der Lampe laufe ich nach Siiden zum Leuchtturm, um sie auf dem Laternen-
halter zu platzieren. Das sollte den Fahrmann wieder auf den richtigen Weg
bringen. Mal sehen. Ich laufe zur Anlegestelle am Strand - richtig! Ein sympa-
thisch aussehender Geselle wartet mit seinem Ruderboot auf Kunden.

Strand

Ich wiirde nicht der Held eines dieser idiotischen Adventures sein, wenn er es
ohne Vorbehalte tdte. Der »Fliegende Waliser« besteht auf einem Kompass,
bevor er mich zur Totenkopfinsel bringen will. Ehrlich gesagt, bin ich es lang-
sam leid, die Insel zu durchstreifen, um nach albernen Gegenstianden zu su-

chen. Vielleicht kann ich aus dem Mitgebrachten etwas Gescheites basteln?

Ich magnetisiere meine Nadel, indem ich sie an den Kiihlschrankmagneten
halte. Das Nahwerkzeug stecke ich in den Korken. Und den werfe ich in den
Messbecher. Bingo - die Nadel zeigt nach Norden. Wie es sich fiir einen Kompass
gehort. Dem Ergebnis kann sich der Fahrmann nicht verschlieRen; er rudert
mich ohne zu Murren zur Totenkopfinsel.
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Totenkopfinsel

Dort angelangt, steige ich auf das obere Ende der Klippe und bitte den Winden-
: wart, mich auf die Hohe des Piratenverstecks herabzulassen. Das geht natiir-
X lich schief, sodass ich wahrend meines Falls nach unten zu meinem Regen-
schirm greifen muss.

Ich bringe Konig André dazu, eine Runde Poker um den Diamanten zu spielen.
Als es um das Vorzeigen des Blatts geht, spiele ich meine Tarot-Karten aus.
Damit gewinne ich und nach einem etwas turbulenten Abgang geht es zuriick
nach Blood Island.

Lichtung mit Elaine

: Hzer bleibt mir nur noch eine Aufgabe: Ich laufe zur Lichtung, setze Diamant
s~ und Ring zusammen und stecke das Ganze an Elaines Ringfinger. Alles wird

Y gut; alles wird gut ...

Alles?!

Kapitel 5: Der Kuss des Spimmenaffens

Von einer Sekunde auf die andere von himmelhochjauchzend bis zu Tode be-
triibt: Abermals bin ich in die Fange des diabolischen LeChuck geraten. Mein
Aufenthalt im Jahrmarkt der Verdammten hat nur ein Gutes: LeChuck plaudert
alles aus. Ohne Ende erzéhlt er von seinen teuflischen Taten und kiinftigen
Planen. Seine Uberheblichkeit wird ihm aber zum Verhinanis: Er vergisst die
Tiir abzuschlieRen, die mich zum Gefangenen in der Gondel macht. Als er mit
Elaine verschwunden ist, 6ffne ich die Tiir und laufe auf den Jahrmarkt. Mein
Zielist eindeutig: Elaine befreien! Doch halt, was ist mit mir geschehen? LeChuck
hat mich zu einem kleinen Jungen schrumpfen lassen!! Diese Nebensache dul-
det keinen Aufschub: Zur Achterbahn, in die LeChuck Elaine verschleppt hat,
haben nur groRe Jungs Zutritt.

Ich spreche den (nun) groRen Hund an und bringe ihn dazu, mit mir zu spie-

len. Er soll mein Alter erraten, was prompt fehlschlégt. Als Preis wahle ich mir,

trotz heftiger Einspriiche von Murray, den Anker. Ich verstecke den Anker im

obersten Gebéckstiick gegeniiber und bitte die Ratte, die Kanone in Gang zu

setzen. Der Schuss mit dem prédparierten Karieserzeuger ist durchschlagend. |
~Ich &ffne das Tor und stelle mich selber hinter das Loch. Ich reize die Ratte bis |
; zu_r‘\__Ne1I39Lut bis sie mir auch eine Ladung Gebéck ins Gesicht sch.leudgrt.




Dann gehe ich wieder zum Kutterkdter und schubse ihn viermal an, bis ihm der
Kragen platzt. Er beugt sich iiber mich und gibt mir einen kriftigen Biss —
wahrenddessen ich ihm etwas Fell herausreilRe.

Ich schlendere nach rechts zum Schneehdrnchenstand. Auf der Theke steht
eine Pfeffermiihle, die ich stehle. Den Verkdufer bitte ich um ein Hdrnchen.
Nun gebe ich das Hundehaar, etwas Pfeffer und das Geback in die Hérnchen-
tiite und schlappere die ekelhafte Mixtur auf. Das Minniesuppe-Rezept gibt
mir meine urspriingliche Gestalt zuriick und 6ffnet mir den Zugang zur Bahn.

KRapitel 6: Guybrush raumt mal wieder auf

Meine tapfere und schlaue Elaine ist LeChuck entkommen und hat die Weiche

der Achterbahn verstellt. Daher lande ich nicht im Lavasee, sondern fahre im
Kreis an immer den gleichen vier Stationen vorbei.
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An der ersten (mit dem Aufgehédngten) steige ich kurz aus, um das gefallene
Seil zu nehmen. Ich fahre zur zweiten (Piratenschiff), von der ich mir ein Rum-
fass schnappe. Von der dritten (Folterbank) entwende ich die Flasche mit QL.
Die vierte Station (Winterlandschaft) ist meine letzte. Hier eile ich schnell
> nach hinten, um nicht LeChuck iiber den Weg zu laufen. Ein riesiger Schnee-
affe wacht liber das Wohl der Bahn. Ich klemme ihm das Rumfass unter den
Arm, betriufle das Seil mit dem Ol und befestige das Seil am Fass. Nun laufe
ich wieder nach unten zur Haltestelle, nehme den Pfefferstreuer in die Hand
und warte auf LeChuck. Als er mich verbrennen will, blase ich ihm sofort (!!)
den Pfeffer ins Gesicht und mache mich aus dem Staub. Sein feuriges Niesen
setzt die Lunte in Brand und eine riesige Explosion begrdbt den Unhold auf
~ewig (?) unter seinem zweifelhaften Vergniigungspark - und ich bekomme mit
Elaine den schdonsten Lohn fiir meine vollbrachten Taten!

% Schritt-fur-Schritt-Losumg — normal

Kapitel 1: Das Ableben des
Zombiepiraten LeChuck

Kanonenraum

2 mit Wally, dem rothaarigen Piraten sprechen, bis er weinend zusammen-
bricht

% Plastikhaken vom Boden aufheben
4 ladestock von der Wand nehmen
&:mlt der Kanone die vier Piratenboote versenken
@z aus dem Fenster schauen
4 aus Haken und Ladestock Enterhaken bauen
4 mit Enterhaken Treibgut (= Entermesser, Skelettarm) aufsammeln
% mit dem Entermesser Seil an der Kanone zerschneiden
.‘."b_ : 4 Kanone abfeuern

. (Das Schiff fliegt in die Luft; Guybrush wird in die Schatzkammer geschleu-
- _“j{;:_‘,.-dEIf.) ’




Schatzkammer
% Beutel mit Spielgeld auflesen
4 Ring (unter dem Beutel) nehmen

4 mit Ring Glas von Bullauge aufschneiden

(Guybrush schwimmt an Land und steckt Elaine den Ring an, der sie in
eine Statue verwandelt.)

Kapitel 2: Ein hochkaratiger Fluch
4 gliihende Kohle (Glut) aufnehmen
4 zum Schiffswrack (nach rechts) laufen

Sumpf
4 im Inneren Kaugummimaschine mit Spielgeld fiittern
(Guybrush erhdlt eine Kaugummi-Packung.)
4 Nadel aus Voodoo-Puppe nehmen
# an der Krokodilszunge ziehen
# mit der Voodoo-Priesterin (detailliert) reden
4 zur Stadt laufen

Stadt (Puerto Pollo)

4 am Limonadenstand eine Limonade kaufen
4 Theater durch Nebentiir betreten
4 Handschuhe aus dem Mantel nehmen
4 die Schuppen (Lduse) vom Mantel nehmen
4 Zauberstab nehmen
4 Zauberstab auf den Zauberhut anwenden

(Im Zauberhut erscheint ein Bauchredner-Buch.)
4 Buch nehmen
4 mit dem Schauspieler auf der Biihne reden
% in die Frisérstube gehen
B miiz:;‘allép.Piraten reden
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# Kieferknacker vom Boden aufsammeln

% die Lause auf den Kamm des Fristrs setzen
(Rochilieu verschwindet.)

# auf den Behandlungsstuhl setzen
(Guybrush bekommt den Briefbeschwerer-Stein.)

4 Hebel am Stuhl betdtigen

# Stuhl ganz nach oben fahren lassen

@i Schere von der Decke nehmen

- @ zum Limonadenstand zuriicklaufen
” ;”gm in der Gasse rechts daneben Bliite mit Schere abschneiden

4 Gestriipp abschneiden

Jefarenbucht
4 gelbes Schild lesen
(Guybrush wird von einer Schlange verschlungen.)
4 Inventar (dreimal) aus dem Schlangenbauch nehmen

(Guybrush erhdlt unter anderem Pfannkuchensirup und einen
Reservierungsbeleg.)

4 Bliite in Pfannkuchensirup tranken, was Ipecac-Sirup ergibt.
# Ipecac-Sirup dem Schlangenkopf verabreichen
(Guybrush wird in hohem Bogen ausgespuckt und landet im Treibsand.)
@ Dorn vom Strauch nehmen
@ Schilfrohr abbrechen
2 Briefbeschwerer-Stein mit Helium-Ballon verbinden
4 Ballon anblasen
4 aus Dorn und Rohr Blasrohr basteln
4 mit Blasrohr Ballon zerplatzen lassen
(Guybrush kann sich mit Hilfe der Kletterpflanze befreien.)

S 4 zur Stadt laufen




Stadt

4 Gaststube betreten
% mit Wirt plaudern ;
% dem Wirt Kieferknacker geben 3
% dem Wirt Kaugummipackung geben

% mit der Nadel Kaugummiblase zerstechen
4 Goldzahn aufsammeln

% Clubkarte vom Tisch (Teller) nehmen

4 Stammgast driicken

4 Brotmesser aus seinem Riicken ziehen

# Butterkeks aus dem Fass nehmen

4 in die Frisorstube laufen

4 Bill im Frisdrladen den Goldzahn zeigen

4 Edward van Helgen mit dem Handschuh schlagen
# mittlere Duellkiste schlieRen

% Banjokasten wahlen

4 merken, auf welcher Saite van Helgen seine Spielfolgen jeweils beendet i

4 diese Saite per Mausklick jeweils nachspielen (beim ersten Mal vier Sai-
ten, beim zweiten Mal fiinf Saiten) -

’




Edward van Helgen spielt zwei Musikstiicke. Das erste besteht aus vier, das
zweite aus fiinf Versen. Guybrush muss genau hinsehen, auf welcher Saite
Jjeder Vers endet (zum Beispiel 3, 2, 2, 5). Wenn er an der Reihe ist, werden
seine Verse selbstindig mit Ausnahme der letzten Note gespielt. Guybrush
muss dann sofort die richtige Saite (in der gleichen Reihefolge) anklicken.
Es empfiehlt sich, den Mauszeiger bereits wihrend des Spielens auf die rich-
tige Saite zu setzen, damit sie schnell angeklickt werden kann, sobald die

N 4 Musik geendet hat. Das Duell wird so oft wiederholt,
" bis Guybrush beide Stiicke fehlerfrei beherrscht. Dabei werden die Saiten
zufdllig ausgewdhlt.

4 mit der Pistole das Banjo von Edward van Helgen erschieRen

(Edward van Helgen respektiert Guybrush als Piraten. Beide kehren in die
Frisorstube zuriick.)

< zum Duellplatz laufen

& auf den Grashiigel steigen

4 Sdgebock mit Brotmesser ansdgen
42 Rinnsal aus Rum mit Glut anziinden

4% den Frisérmeister Haggis McMutton bitten, Mitglied der Mannschaft zu
werden

=% Baumstamm-Wurf-Wettkampf mitmachen

% zur Cabaa laufen




Cabana (Brimstone Beach)
# dem Jungen Clubkarte zeigen
4% dreimal ein Handtuch aus der Kiste nehmen
% Handtiicher im Eiskiibel bendssen
4 zum Sonnenanbeter laufen
(Guybrush springt zuriick, da der Sand zu heif3 ist.)
# mit Hilfe der nassen Handtiicher iiber den heiRen Sand laufen

Guybrush legt jedes Handtuch einzeln vor sich hin.
Das muss schnell gehen - trédelt er, verbrennen die Tiicher im heifien Sand.
Guybrush muss sich dann erneut Handtiicher besorgen.

4 den Krug vom Bauch des Sonnenanbeters nehmen

4% zum Limonadenverkdufer gehen

3
4 Krug des Sonnenanbeters gegen den bodenlosen Krug von der Theke aus-
tauschen (Benutze Krug mit Krug)

4 Limonade bestellen

4% den grofReren blauen Krug nehmen
4 blauen Krug mit der Farbe aus den Bottichen neben dem Haus fiillen
4 zur Cabafa zuriicklaufen

# Handtuch nehmen

@ H.agdtug.h im Eiskiibel bendssen




# nasses Handtuch dem Jungen um die Ohren schlagen

4 Speiseol von der Theke nehmen
# zum sonnenden Agenten gehen (klappt diesmal ohne Handtiicher)
> # bodenlosen Krug dem Agenten auf den Bauch legen
4 Farbe aus dem Krug in den bodenlosen Krug gieflen
(Der Agent dreht sich auf den Bauch.)
@ Ol auf den Riicken des Agenten gieRen
4 Karte vom Riicken abziehen

Jefarenbucht

; 4 mit dem Ruderboot zum Piratenschiff fahren
"'5‘;‘;\ 4 an Deck gehen
2 (Guybrush wird erwischt und iber die Planke geschickt.)
4 mit dem Brotmesser Planke absdgen
4 an Deck gehen
@ Tiir 6ffnen
(Guybrush wird geteert und gefedert.)
4% das Hahnchen-Restaurant besuchen
(Guybrush landet im Kochtopf auf dem Piratenschiff.)

“# das Bauchrednerbuch auf den Affenkapitdn anwenden

@ Theaterkarten auf dem Tisch ansehen

4 Bullauge in der Kajiite 6ffnen

4 Schiff durch das Fenster verlassen

% Theater durch den Nebeneingang betreten

4 in der Garderobe nach oben steigen

# am Platz des Beleuchters Hebel umlegen und Knépfe driicken
4 nach unten laufen

4 mit dem Hihnerfett die Kanonenkugeln (Reisekoffer) einschmieren
e __f}_%rauf der Bithne mit Hilfe der Schaufel Elaine ausgraben




Kapitel 3: Drei Laken im Wind |

(Guybrush verliert im Kampf gegen Rochilieu die Seekarte.)
4 harte oder einfache Variante der Seeschlacht wahlen
# auf die Seekarte schauen

4 jeweils ein Piratenschiff angreifen

4 mit Piraten duellieren

4% wenn Beute gemacht wurde, nach Plunder Island segeln, um Kanonen zu
verbessern

4 kennt Guybrush alle 16 Beleidigungen und die richtigen Antworten,
greift er Rochilieu an, um die Karte zuriickzuerobern

Kapitel 4: Der Barmamn, die Dicbe,
seine Tante und ihr Licbhaber

(Die Seegurke strandet an der Kiiste von Blood Island.)

# Flasche mit Korken aufsammeln

Hotel

% Hotel betreten

@ von der Wahrsagerin die Karten legen lassen
# Tarot-Karten aufnehmen

4 Rezeptbuch von der Theke nehmen

4 Rezeptbuch lesen (Seite 8)

# Kissen vom Barhocker abziehen

Frieohof

"4 zum Schuppen des Totengrdbers laufen
# vom Grabstein Hammer und MeilRel nehmen
4 Haar vom Riicken des Hundes auflesen
4 dem Hund den Butterkeks reichen

(Der Hund verschlingt die SiifSigkeit, wobei er Guybrush beif3t. Das Ganze
ktappt auch mit dem Snack aus dem Hundenapf.)

s

4 zym Strand (mit Anlegestelle) laufen




Strand
# Kissen auf den Felsen unter dem Baum mit dem Vogelnest legen
% Stamm des Baums mit dem Hammer bearbeiten
(Das Ei fillt auf das Kissen und Guybrush steckt es ein.)

4 zum Leuchtturm im Siiden laufen

4 zur Windmiihle laufen

Windmiihle
4@ Pfefferschote (neben der Miihle) pfliicken
~ @ zum Hotel zuriick

f Hotel
4 dem Barmann Ei, Hundehaar und Pfeffer geben

(Der Barmann genehmigt sich den Trink und ist wieder gesprichsbereit.
Guybrush bekommt den Rest des Katermittels Rii-B-Frei.)

4 Drink geben lassen

(Guybrush erhilt einen Regenschirm zu seinem Drink.
# Rii-B-Frei mit MeiRel 6ffnen
4 in den Drink Rii-B-Frei geben
4 leeres Glas (fiir die Trinkgelder) von der Theke nehmen
4 »Drink mit Schuss« trinken
- (Guybrush fallt um und findet sich in der Gruft wieder.)
&

e

Friedhof
# Sarg (rechts unten) mit dem MeiRel 6ffnen
% Sargndgel abziehen
4 Sarg in der Mitte mit dem MeiRel 6ffnen
(Stan steigt heraus.)
- @ zum Hotel zuriickkehren




Hotel

# in den ersten Stock gehen

% erstes Zimmer betreten

4 Nagel in der Wand mit dem Hammer einschlagen
4 Zimmer verlassen

% Nagel im Flur vom FulRboden aufheben

4 ndchstes Zimmer betreten

# Klappbett herunterziehen

# (Sarg-)Ndgel in das Bett schlagen, um es zu befestigen
% Nagel (aus dem Flur) in das Bett schlagen

# Buch nehmen

4 Buch (Familienchronik) lesen

# zum Barmann laufen

# dem Barmann weismachen, Familienmitglied zu sein (»Ich dachte, wenn

ich sterbe, werde ich bei Ihrer Tante beerdigt.«)
# zu Stan in die Gruft laufen
# Versicherung abschlieRen
# Goldzahn als Biirgschaft hinterlassen
4 zuriick zum Barmann
% Drink geben lassen
4 R{-B-Frei in den Drink geben
# Drink trinken
(Guybrush wird in der Familiengruft beerdigt.)

Friedhof
4 mit dem Gespenst Minnie Meistersuppe sprechen
# nach links zur Spalte laufen
4% Schddel Murray nehmen

4 Brechstange nehmen

A




@ durch die Spalte iiber dem Sarg schauen
@ mit Mort, dem Totengréber, sprechen

# mit Hilfe des Skelettarms Laterne von Morts Tisch nehmen
# Laterne auf den Sargdeckel in der Gruft stellen
| # Murray auf die Laterne anwenden
(Mort wird erschreckt und dffnet die Grufttiir.)
ﬁ' zum Hotel zuriick

Hotel

ins Hinterzimmer gehen

4 Totenschein nehmen

% mit Hilfe des MeiRels ein Stiick Kédse aus dem Késerad nehmen

4% Magnet von der Kiihlschranktiir nehmen

@ in den ersten Stock gehen

# das hintere Zimmer betreten

4 mit der Brechstange das zugenagelte Loch an der Wand aufbrechen

4 mit der Brechstange Ndgel aus dem Bett entfernen
(Das Bett schnellt nach oben; die Leiche fliegt durch das Loch in die
Gruft.)

4 in der Familiengruft Ring aufheben

4@ 1in der anderen Gruft Stan den Totenschein zeigen

- (Stan gibt Guybrush einen Batzen Geld.)

'_g:""zum Dorf im Norden der Insel laufen

Dorf
# Tofublock vom Buffet nehmen
% vom Tisch gegeniiber Messbecher nehmen
# mit Hilfe des Meilels in den Tofublock ein Gesicht ritzen
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Das funktioniert auch mit dem Holzbohrer,
der neben dem Messbecher liegt.

2 Tofumaske aufsetzen
4 zum Vulkan laufen
(Guybrush wird Zeuge einer einzigartigen Zeremonie.)
# Kase in die Lava werfen
(Der Vulkan bricht aus.)
# zum Schiffswrack laufen

Schiffswrack

% mit Haggis aushandeln, gegen Teer die Handlotion zu bekommen
% zur Hotel-Veranda laufen

4 in den Kochtopf Kase geben

% Kochtopf mit dem gekochten Kdse (= Teer) zu Haggis bringen

% Handlotion nehmen

4 zu Elaine (Lichtung in der Nahe des Schiffswracks) laufen

Lichtung mit Elaine
4 Elaines Hand (Ring) mit Handlotion betraufeln
# Diamantring abziehen
2 zur Miihle laufen
4 hinaufsteigen

4 leeres Glas mit dem Zuckerwasser aus dem Fass fiillen




4 Messbecher mit dem Zuckerwasser aus dem Fass fiillen

. % zur Lichtung mit Elaine zuriickkehren

4 Glas mit Zuckerwasser auf den Baumstumpf stellen
(Das Glas fiillt sich mit Glihwiirmchen.)

% Verschluss aufschrauben

4 mit dem MeiRel Locher in das Glas stanzen
(Guybrush hat nun eine Laterne.)

@. zum Leuchtturm laufen

‘ Leuchtturm
4 die Glihwiirmchen-Lampe auf den Laternenhalter stellen
' "4y, % zum Strand (Anlegestelle) laufen

Strand
4 Nadel mit dem Kiihlschrankmagneten magnetisieren
# Nadel an den Korken stecken

4 Korken in den Messbecher werfen
4 dem Fahrmann den eben erzeugten Kompass geben
# den Féhrmann bitten, zur Totenkopfinsel zu fahren

Totenkopfinsel

@ auf das obere Ende der Klippe steigen
&_Lden Windenwart bitten, Guybrush herabzulassen
<& wadhrend des Flugs den Regenschirm éffnen
4 mit den Piraten Poker spielen
4 die Tarot-Karten auslegen

(Guybrush gelangt in den Besitz des Diamanten.)
4 zuriick nach Blood Island

@ zu Elaine laufen




Lichtung mit Elaine
% Diamant und Verlobungsring zusammensetzen
4 Diamantring Elaine an den Finger stecken

(Elaine wird wieder lebendig; beide geraten aber in LeChuks Gefangen-

schaft.)

Kapitel 5: Der Kuss des Spinnenaffens

(Guybrush wird von LeChuck in einen Knaben verwandelt.)
4 Tiir offnen
# mit dem groRen Hund spielen (Alter erraten)
42 als Preis den Anker wahlen
@ Anker im Geback gegeniiber verstecken

(Guybrush bringt die Ratte dazu, mit der Kanone zu schiefSen.)
4 Tor am Stand 6ffnen
4@ sich hinter das Loch stellen (Loch benutzen)

(Guybrush bekommt Gebdck ins Gesicht.)
# den Hund viermal anschubsen

(Der Hund beifdt Guybrush, wdhrend dieser dem Tier Fell herausreifdt.)
% zum Schneehdrnchenstand gehen
@ Pfeffermiihle von der Theke nehmen
4% ein Schneehdrnchen kaufen
# Hundehaar, Pfeffer und Gebédck in das Hornchen geben

(Dadurch entsteht Rii-B-Frei.)

4@ Hornchen essen

(Guybrush erhilt seine Grdfie wieder und landet im Wagen der Achter-
bahn.)
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Kapitel 6: Guybrush raumt mal wicder auf
4. an der ersten Station (Aufgehangter) aussteigen
4 Seil nehmen und weiterfahren
4 an der zweiten Station (Piratenschiff) Rumfass nehmen
4 an der dritten Station (Folterbank) Flasche mit Ol nehmen
4 an der vierten Station nach hinten laufen

An den vier Stationen sollte alles schnell gehen.
Trodelt Guybrush, taucht LeChuck auf (aufer direkt am Schneeaffen)
und Guybrush findet sich im Wagen wieder.

2 dem Schneeaffen das Rumfass unter den Arm klemmen
4 Seil mit Ol tranken
@ Seil am Rumfass befestigen

%ﬁnach unten an die Haltestelle laufen
4 Pfeffermiihle in die Hand nehmen
4 wenn LeChuck kommt, ihn so schnell wie méglich mit Pfeffer anblasen

(LeChucks Niesen setzt die Lunte in Brand. Wéihrend Guybrush entkommt,
begribt eine Explosion den Piraten.)




Dic Losung — oberaffig

Kapitel 1: Das Ableben des
Zombiepiraten LeChuck

Kanonenraum

Schon wieder bin ich in einen Schlamassel geraten und zum wiederholten Male
ist mein Erzfeind LeChuck daran schuld. Auch wenn meine jetzige Situation als
Gefangener in einer erbarmlichen Kammer im Bauch von LeChuks Piratenschiff
weniger ausweglos erscheint als noch vor kurzer Zeit, als ich mutterseelenal-
lein auf dem groRen Ozean ins Ungewisse schipperte, kann ich mir doch eine
bessere Beschaftigung vorstellen. Ach, Elaine! So nah und doch so fern bist du
von mir! P

Wie komme ich hier heraus? Die Tiir ist verschlossen, die Dachluke vergittert.
Und das Fenster bewacht der rothaarige, rabiate Kerl, mit dem ich den Raum
teilen muss. Mit ihm ist sicher nicht gut Kirschen essen. Ich versuche trotz-
dem, ihn in ein Gesprach zu verwickeln. He, das ist ja ein alter Bekannter! In
»Blutnase« erkenne ich Wally, der mir schon in friiheren Zeiten iiber den Weg
gelaufen war. Er plaudert aus, dass LeChuk an einer Furcht erregenden Waffe
arbeitet, um die Festung mit einer magischen Kanonenkugel in die Luft zu
jagen, und gibt mir von seiner Piratenliteratur ab.

Und der soll ein ruchloser Pirat geworden sein? Kaum zu glauben. Meine Ah-
nungen bestatigen sich: Als ich ihn bis aufs Blut reize, ihn als Versager be-
zeichne und ihn auffordere, mir Gewalt anzutun, bricht sein Liigengebdude
zusammen. Wally entledigt sich seines Hakens als Statussymbol eines ziinfti-
gen Piraten und sinkt weinend auf die Knie. &

Ich nehme den Haken auf - es kdnnte ja jemand drauftreten und sich verlet-
zen. Oh, das ist ja ein Plastikhaken. Nicht mal der ist echt! Da ich gerade beim
Einsammeln bin: Der Ladestock, der an der Wand hdngt, wandert auch gleich
in meine Hosentasche.

Was nun? Vielleicht klettere ich einfach aus dem Fenster? Klappt nicht - die
Kanone ist zu groR. Apropos Kanone - es wére doch mal nett, das bummernde
Ungetiim auszuprobieren. Natiirlich ziele ich nicht auf die Festung, die meine
gehebte Elaine tapfer verteidigt, sondern auf die vier Piratenboote. Ich richte
die Kanone, auf das erste Boot und lasse eine Kugel aus dem Lauf schnellen.

e, )
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Mist, daneben. Nach einigen Versuchen habe ich den Dreh raus und das erste
Boot versinkt unter dem Unmut der anderen Piraten in den Fluten. Ebenso
verfahre ich mit den anderen schwimmenden Nussschalen. Geschafft! Alle Boote
sind versenkt.

Als ich meinen Blick {iber das Wasser schweifen lasse, entdecke ich einen
sprechenden Totenkopf und Triimmer. Von schwatzenden Toten habe ich wahr-
lich genug, doch das Treibgut kdnnte Niitzliches fiir kommende Abenteuer ent-
halten. Doch wie herankommen? Ein Enterhaken wire nicht schlecht. Hm, ich
brauche ja nur den Haken an den Ladestock zu stecken, um einen Enterhaken
zu basteln. Gesagt, getan. Mit dem Enterhaken fische ich das Paket aus dem
- Wasser und packe meinen Schatz innen aus. Neben einem ekligen Skelettarm
bin ich nun um ein Entermesser reicher ...

: ... aber weiterhin gefangen. Ein kithner Gedanke kommt mir: Ware die Kanone
"% nicht mit einem Seil befestigt, wiirde sie beim nichsten Schuss durch den
4 RickstoR das Fenster freigeben. Ich halte mich nicht l&nger mit Griibeln auf.
Ein Blick auf Wally verrat mir, dass ich noch einige Zeit ungestort bin. Das
Entermesser erlebt seinen ersten Auftritt. Mit einem kithnen Schwung haucht
das ldstige Seil, an dem die Kanone befestigt ist, sein Leben aus und sinkt
miide zu Boden. Ein weiteres Mal beweise ich mich als Kanonier.

Huch! Der Schuss zeigt mehr Wirkung, als ich erwartet hatte. Der Riickstol
zerschldgt die Tiir zur Schatzkammer und reiRt mich mit hinein. LeChuks dia-
bolische Waffe fallt auf ihn zuriick; hoffentlich ist er diesmal ohne Riickschein
in das Reich der Toten gereist. Mge er Hades kiinftig auf den Wecker gehen!

Schatzkammer

Und ich? Ich bin immer noch gefangen. Bevor ich mich um einen Ausweg kiim-
mere, will ich aber schauen, wie es um die Schitze von LeChuck bestellt ist.
Inmitten des Gerlimpels finde ich sicher einiges, was sich aufzusammeln lohnt.
Nur was? Die Schwimmbhilfe lasse ich genauso liegen wie die Musikbox und
LeChuks Kamm. Was wird in dem kleinen Beutel sein? Spielgeld - nun ja. Doch
halt! Als ich den Beutel vom Boden aufhebe, sehe ich einen Diamantring schim-
mern. Das ist doch ein Kleinod, das eines mutigen Piraten wiirdig ist! Ich
nehme ihn an mich. Den anderen Krimskrams strafe ich mit Nichtachtung.

Wie bekomme ich wieder das Sonnenlicht zu sehen? Die Leiter fiihrt ins Nichts,

_‘ ~das Loch in der Decke erreiche ich nicht, das Bullauge ist verschlossen. Ich
'.-'-‘l?_liipfe daran - festes Glas. Glas? Was schneidet Glas?? Ein Diamant! Ein Dia-
mant, wie ich eben einen eingesteckt habe. Ich schneide das Glas heraus = und

5 .




spiire ein weiteres Mal einen StoR. Das Wasser stromt heraus; ich bekomme
gerade noch die Schwimmbhilfe zu fassen, iiber die ich eben noch die Nase
rimpfte, und werde nach oben geschwemmt.

Als ich an Land schwimme, sehe ich meine siiRe Elaine. Was hatte sie vorhin
LeChuck entgegengeschleudert: Ich sei der einzige Mann, den sie je geliebt
hat! Ich beschlieRe, den Ring einem guten (allerdings nicht ganz uneigenniit-
zigen) Zweck zu opfern - als Geschenk an sie. Als Verlobungsring.

Ein boser Fehler! Dass der Schmuck mit einem Fluch belegt ist, hatte mir Wally
ruhig sagen kénnen. Vor meinen Augen wird meine zarte Elaine in eine golde-
ne Statue verwandelt.

Kapitel 2: Ein hochkaritiger Fluch

Das einzig Gute: Elaine kann im Moment nicht meckern. Ein schwacher Trost.
Ich werde alles daran setzen, den Fluch von ihr zu nehmen. Ich habe nur keine
Ahnung, wie ich das anstellen soll.

by

-

Bevor ich den Platz verlasse, nehme ich etwas von der gliilhenden Kohle auf.
Ich laufe nach rechts, an dem wilden Hiihnchen und den Voodoo-Markierungen
vorbei und gelange in ein sumpfiges Gebiet, das von einem Schiffswrack be-
herrscht wird. Das will ich mir ndher ansehen.

Sumpf

Im Inneren finden sich allerhand obskure Gegenstande. Die Kaugummimaschine
erinnert mich an meinen hungrigen Magen. Wenn ich doch nur einen Nickel
hatte! Vielleicht frisst der Kasten auch Mogelgeld? Ich versuche, ihn mit mei-
nem Spielgeld hereinzulegen. Das funktioniert; die Kiste spuckt eine Packt.{gg
Kaugummiaus. 0 TR

Als Ndchstes entferne ich eine Nadel aus der Voodoo-Puppe, die auf dem Bo-
* den liegt - einen Unbekannten wird's freuen -, nehme den Kleister und ziehe,
mehr aus Spal, an der Krokodilszunge. Aus der Tiefe erscheint eine Voodoo-
Priesterin. Zundchst kommt sie mir fremd vor, doch im Laufe des Gesprachs ;
stellt sie sich als die zaubererfahrene Dame vor, die mir schon zweimal im o
Kampf gegen LeChuck geholfen hat. Und sie unterstiitzt mich (zumindest ver- :
bal) erneut

Wemger niitzlich ist der Hinweis, eine goldene Statue nicht einfach am Straﬂa :
liegen“zu lassen - daran habe ich Dummkopf in meiner Hilflosigkeit fre:_bx;h :




nicht gedacht -, sondern eher ein Tipp, wie dem Fluch zu begegnen sei: durch
einen Ring im gleichen oder hoheren Wert. Ohne Fluch, wenn's geht. Ein sol-
cher mordsmdRig groRer Diamantring sei auf Blood Island zu finden. Fiir die
Reise dorthin, so die Priesterin, benétige ich drei Dinge:

A eine Karte
A ein seetiichtiges Schiff
A eine erfahrene Mannschaft

Das Gesprdch gibt mir neue Hoffnung, obwohl die neuen Priifungen, die es zu
bestehen gilt, um Elaine zu retten, nicht gerade einladend erscheinen: LeChuck
ist offenbar doch nicht tot, machtige Piraten, noch einmal Big Whoop ... Aber
~ was bleibt mir anderes iibrig?

N Stadt (Puerto Pollo)

Bei Madame ist alles getan. Ich beschlieRe, der Stadt einen Besuch abzustat-
ten. Beim Limonadenverkdufer komme ich auf die Idee, meinen Durst zu 8-
schen - doch der betriigerische Kerl legt mich herein. So vorgewarnt, lasse ich
die Gaststétte lieber links liegen, bis ich an einen Platz komme, an dem sich
ein Brunnen von der Sonne verwdhnen ldsst. Das groRe Gebiude ist offenbar
ein Theater. Weil das groRRe Tor abgeschlossen ist, nehme ich die Tiir an der
Nebenseite. Die Garderobe. Von den vielen Utensilien interessieren mich die
Handschuhe, die in der Tasche des Piratenmantels stecken, sowie der Zauber-
stab auf dem Tisch. Den probiere ich gleich mal am Zauberhut aus. He, was ist
das? Mit dem Stab kann man ja wirklich zaubern: Im Hut liegt plotzlich ein
Buch, das ich natiirlich an mich nehme. Ein Lehrbuch iiber das Bauchreden,
aha.

Als ich mir noch einmal den Mantel genauer ansehe, bemerke ich Schuppen,
die gemiitlich auf dem Mantel liegen. Ich sammle sie ein. Was ist das? Das sind
keine Schuppen, das sind - Lause!

Was haben wir denn da? Einen Schauspielerkoffer mit einem Aufkleber von
Blood Island! Vielleicht weiR einer der lausigen Darsteller, wie ich auf die Insel
gelange? Ich befrage den ersten Kiinstler nach Blood Island. Er meint, ich solle
mich an seinen Agenten wenden.

' _~Ich verlasse die Stdtte geistigen Wirkens und schlendere zum Kai. Dem Frisor-
“laden statte ich einen Besuch ab. Das Geschift ist voller potenueller
Mannschaftsmtgheder Der adrette, klmgenwetzende Pirat, der neben der Tur




steht, wiirde meiner Mannschaft beitreten, wenn ich ihn in einem »Gentle-
man-Duell« besiege. Halsabschneider Bill, der Fettwanst daneben, will erst mit
einem Schatz {iberzeugt werden. Seine Sturheit zahle ich ihm heim, indem ich
ihm zweimal auf die Schulter klopfe. Sein geliebter Kieferknacker fallt auf den
Boden. Pech gehabt. Nun ist er mein.

Und auch mit dem eitlen Kapitdn Rochilieu, der gerade frisiert wird, komme ich
nicht weiter. Mit dem Frisor wiirde ich mich gern unterhalten, aber Rochelieu
schneidet mir das Wort ab. Zustdnde sind das. Vielleicht ldsst sich der selbstge-
fallige Fatz vertreiben? Mir fallen die Lause ein. Als der Frisor seinen Kamm auf
den Hocker ablegt, veredle ich das Instrument mit den niedlichen Tierchen.

Ein voller Erfolg: Vom Frisor kahlgeschoren, verschwindet der Kapt'n stehen-

den FuRes.

Jetzt darf ich auf den Behandlungsstuhl. Um den Briefbeschwerer zu errei-

chen, benutze ich den Hebel am Stuhl. Der Stein wandert in meine Tasche. Als
der Frisor seine Arbeitsstelle kurz verldsst, steige ich mit Hilfe des Hebels so
weit hoch, dass ich die Schere, die in der Decke steckt, erreiche. Den zuriick-
kehrenden Frisor iiberrede ich, die Operation zu vertagen.

Ich laufe zuriick zum Limonadenverkdufer. Rechts neben seinem mickrigen Stand
fiihrt eine schmale Gasse zu geheimnisvollen Bliiten, von denen ich mit Hilfe
der Schere eine abschneide. Auf dem Schild steht, dass sie dem Erbrechen
dient. So, so.

Nachdenklich betrachte ich ein anderes Schild, den Wegweiser. Hier entlang
soll es zur »Jefarenbucht« gehen? Ist doch alles zugewachsen. Vielleicht ver-
birgt sich im Gestriipp ein Pfad? Die Schere, die ich das Griin fleiRig bekamp-
fen lasse, bestdtigt meine Vermutung.

Jefarenbucht &

Hui! Nette Aussicht. Die Lichter auf dem Meer gehdren offenbar zum Piraten-
schiff, auf das meine Elaine verschleppt wurde. Was steht auf dem Schild?
Vorsicht vor Schlangen? Wo sollen denn hier Schlangen ...

Hochmut kommt vor dem Fall. Im Bauch eines fetten Ungetiims gelandet, kom-
me ich nicht an all die feinen Sachen heran, die mir gelegen kdmen: Schlangen-
schldger, Schlangenmachete, Schlangenschlagstock, Schlangen-Ex. Es ist zum
Verrlicktwerden! Was mache ich jetzt? Vielleicht finden sich im Magen des Mon-.

sters noch andere Dinge, die mir bei meinem Entkommen aus dem Reptil helfeh“ s

konnen Icl;l strecke den Arm aus und finde in der Tat allerhand.
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Mal sehen, vielleicht klappt das: Ich trinke die Ipecac-Bliite mit dem
Pfannkuchensirup. Den Ipecac-Sirup, das Guybrush-Threepwood-Rezept fiir si-
cheres Erbrechen, gieRe ich gen Schlangenkopf. Es wirkt: Das Monster speit
mich in hohem Bogen aus.

Ich lande im Treibsand. Besser, aber nicht viel besser.

Miihsam schaue ich mich um. Mit Hilfe der Liane kénnte ich mich hinauszie-
hen, doch sie ist zu weit entfernt. Wenn sie mir doch jemand niher brichte ...
In meinem Kopf formt sich ein Plan.

Vom Strauch vor mir nehme ich einen Dorn, vom Schilf hinter mir breche ich -
~ dchz - ein Rohr ab. Als Nichstes befestige ich den ehemaligen Briefbeschwerer
~ an einem meiner fabelhaften Heliumballons. Ich blase ihn ein wenig an [Rede-
'Symbo{] wodurch er in die richtige Position gerit. Den Dorn stopfe ich in das
... Schilf und mit dem dadurch entstandenen Blasrohr hauche ich dem Ballon das
4% Leben aus. Der Stein plumpst zu Boden und ich habe ein Seil, mit dem ich
mich aus dem Treibsand rette.

Ich laufe ans Ufer. Schon dunkler geworden. 0b ich es wagen soll, zum Piraten-
schiff zu rudern? Spater vielleicht. Fins nach dem anderen.

Stadt

Vom Strand aus kehre ich in die Stadt zuriick. Vielleicht sollte ich mal der
Gaststdtte einen Besuch abstatten. Das Vorzeigen des Reservierungsbelegs (aus
dem Schlangenbauch) verwandelt den Wirt in eine Plaudertasche. Ich erfahre
unter anderem, dass der Maat des Piratenschiffs Hiihnchen mag.

Um den Wirt iiber den Verlust seines leckeren Federviehs hinwegzutristen,

b ich ihm den Kieferknacker. Mit unerwartetem Ergebnis: Der Goldzahn des
ts bricht heraus. Da dem alten Haudegen noch nach Mundbewegungen ge-
listet, spendiere ich ihm einen Kaugummi. Ich bemerke, dass in den Blasen,
die der Képt'n macht, der Goldzahn kullert. Mit der Nadel beende ich den Tanz.
Die Blase zerplatzt. Blondbart nimmt’s locker; er hat nicht bemerkt, dass der
Goldzahn auf den Boden gefallen ist. Ich stecke ihn natiirlich ein, genauso wie
den Keksschneider und die Kuchenform von der Theke.

Die kleinen Diebereien haben mir Appetit gemacht. Ich greife nach einem
. Bisquit aus dem Butterkeksfass. Doch meinen kriftigen Biss in das herzhafte
\@Qback bereue ich stehenden FuRes: Maden. Brrrr! Ich gebe die Tierchen auf
- das Hahnchen, das der einzige Gast verschmiht hat. Sollen sie sich dort verlus-
tled-‘m




Das machen sie mit erstaunlicher GefraRigkeit. Nach wenigen Sekunden sind
nur die Knochen iibrig. Was schimmert denn im Gerippe? Eine Karte fiir den
Beach Club. Die wird mir vielleicht noch niitzlich sein.

Der Gast bekommt nichts mit. Nanu. Als ich ihn sanft beriihre und anspreche,
erfahre ich den Grund fiir seine Abwesenheit. Das Messer in seinem Riicken
braucht er offenbar nicht mehr. Vielleicht wird es mir einmal bessere Dienste
leisten.

So, ich denke, ich habe bei dem redelustigen Abenteurer genug Zeit verbracht.
Doch ich ahne, dass ich der Gaststube nicht Adieu sagen kann, ohne dass der
Wirt seinen Goldzahn verlangt. Wie kann ich das Kleinod hinausschmuggeln?

Ich gonne mir einen Kaugummi und gebe den Zahn in die klebrige Masse. Dann
nehme ich einen tiefen Zug aus einem meiner Heliumballons und stecke den
vergoldeten Kaugummi in den Mund. Es kommt, wie es kommen muss. Das Gas
ldsst meine Kaugummiblase von dannen schweben - mit dem Goldzahn als
Passagier. He, he! Nachdem sich der Wirt iiberzeugt hat, dass ich sein Kleinod
nicht eingesteckt habe, verlasse ich die wirtliche Stube. Draulen, in der war-
men Sonne, iiberlege ich, wo der Goldzahn abgeblieben sein konnte. Vielleicht
in der Matschpfiitze? Wie ein Goldwdscher im Good Ol' America greife ich zur
Kuchenform und schépfe damit aus dem dreckigen Nass. Gliick gehabt - der
wertvolle Stein funkelt mich an.

Ich sollte mich wirklich mehr auf meine eigentlichen Aufgaben besinnen: Kar-
te, Schiff, Mannschaft. Eins nach dem anderen.

Im Frisorladen zeige ich dem glatzkdpfigen Bill den Goldzahn. Bingo - damit
habe ich den ersten Mitstreiter iiberzeugt.

Edward van Helgen fordere ich zum Duell auf, indem ich ihn, ganz nach alter
Tradition, mit dem Handschuh schlage. Van Helgen fiihrt mich zum Duellpi%&z
und lisst mich eine Waffe auswihlen. Im Pistolenkampf bin ich ihm sicher
unterlegen. Ich schlieRe die mittlere Kiste und wahle das Banjo.

| Ich merke mir, auf welcher Saite van Helgen jeweils seine Soli beendet. Als ich
an der Reihe bin, wahle ich schnell die gleiche Reihenfolge der Saiten. Beim
ersten Mal muss ich mir vier, beim zweiten Mal fiinf und beim verdammten
dritten Mal sechs Saiten merken. Das ist van Helgen nicht genug. Mir schon.
Als er anfangt, hinter seinem Kopf zu spielen, wird es mir zu bunt. Ich greife
zu einer Pistole und erschieRe sein Banjo. Mein Duellgegner ist verbliifft ob;-_,f,j :
| memes Frevels akzeptiert mich aber als Pirat. .
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Um einen dritten Mitstreiter zu gewinnen, miisste ich den Frisérmeister im
Baumstammwerfen besiegen. Das will ich mir erst einmal ansehen. An der
Stelle, an der das eigenwillige Duell stattfand, liegen besagte Stimme. Schei-
nen sehr schwer zu sein. Nie werde ich die auch nur einen Meter weit werfen.
Der Gummibaum, der dort wachst, diirfte einiges weniger wiegen. Vielleicht
sollte ich es besser mit dem probieren?

Ich steige auf den Grashiigel und amputiere mit dem Brotmesser den Sige-
bock. Das Rumfass bucht eine Rutschfahrt und landet am Baum. Ich halte die
Glut, die ich seit Ewigkeiten mit mir herumschleppe, an das alkoholische Rinn-
sal. Die fliissige Lunte frisst sich bis zum Fass, das mit Getése explodiert und
den Baumstamm dazu bewegt, sich auf seine abgeschlagenen Kollegen zu bet-
ten. Der Gummibaum daneben bleibt auch nicht ungeschoren, vom ihm schnitzle
ich mir mit dem Keksschneider eine Scheibe ab. Damit habe ich einen Stopfen.

Ich bitte zuletzt den Frisormeister Haggis, meiner Mannschaft beizutreten. Er
verlangt zuvor den erwarteten Test, den ich aufgrund meiner Vorarbeiten mit
Bravour absolviere.

Cabana (Brimstone Beach)

Uber den Kai gelange ich zur Cabafa. Ich zeige dem Jungen meine Clubkarte
und darf passieren. Weil ich mich die vergangenen Stunden im Schatten der
Stadt aufhielt, nehme ich mir sicherheitshalber aus der Kiste drei Handtiicher
und bendsse sie im Eiskiibel. Das war eine gute Entscheidung: Der Strand ist so
heil, dass ich mir die FiiRe verbrenne. Die Handtiicher dienen mir deshalb als
kiihler Teppich, den ich vor meinen FiiRen auslege. Nun stehe ich vor einem
Sonnenanbeter - dem Agenten des Schauspielers, der angeblich den Weg nach
Blood Island kennt. In der Tat, die Karte ist auf seinem Riicken eintétowiert,
aber er will sie mir noch nicht zeigen.

Ich nehme den Becher von seinem Bauch und verschwinde durch das Tor. Ich
laufe in die Stadt und suche den Limonadenstand auf. Dort tausche ich meinen
Becher gegen Kennys Becher (der keinen Boden hat) aus. Nun lasse ich mir
noch eine Limonade geben. Als Kenny mitbekommt, dass er das erfrischende
Nass nun in einen intakten Becher gieRt, lduft er erbost davon. Macht mir gar
nichts; so kann ich den Krug nehmen. Neben dem Haus stehen zwei Bottiche
mit Farbe. Ich fiille den Krug damit und stiefele wieder zum Cabafia-Club.
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Weil es so schon war, nehme ich mir noch ein Handtuch und tauche es in den
Eiskiibel. Diesmal bekommt es jedoch der Junge um die Ohren. So kannich mir
das Speisedl von der Theke nehmen. Ich laufe zum Agenten (was nunmehr
einfacher geht) und biete ihm den Krug an. Er verlangt nach einem Becher.
Soll er haben. Ich reiche ihm den Becher ohne Boden und giel3e die Farbe
hinein. Der bleiche Wanst farbt sich rot. Der Trick erfiillt seinen Zweck. Der
Sonnenanbeter hdlt das Ganze fiir einen Sonnenbrand und dreht sich auf den
Bauch. Freier Blick auf die Karte nach Blood Island!

Ich gieRe das Ol auf seinen Riicken. Es zischt kriftig, dann kann ich die Karte
abziehen. He, ich habe eine Karte und eine Mannschaft - fehlt mir nur noch
ein Schiff!




Jefarenbucht

Bisher habe ich nur ein Schiff gesehen: das Schiff der Piraten. Dort schaue ich
noch mal vorbei. Wo ich doch selber ein tapferer Pirat bin. Das Loch im Ruder-
boot flicke ich mit dem Gummibaumstopfen, den ich zuvor mit Kleister be-
schmiert habe. An Bord treffe ich auf einen missmutigen Zeitgenossen, den
jegliche Uberzeugungskraft nicht davon abhilt, mich zu bestrafen - gliickli-
cherweise eine Vergeltung, die an Harmlosigkeit nicht zu iiberbieten ist. Un-
verrichteter Dinge lande ich wieder in meinem Boot. Immerhin habe ich erfah-
ren, dass offenbar LeChuck hdchstperstnlich der Kapitin des Schiffs ist.

Doch halt! Gibt Guybrush Threepwood so schnell auf? Niemals! Also begebe ich
mich erneut an Deck, nicht ohne vorher das Brett mit dem Brotmesser abzusi-
gen, um einem neuerlichen Sprung von der Planke zu entgehen. Als ich die
Kajiitentiir 6ffnen will, werde ich wieder mal als unerwiinschter Gast empfan-
gen. Weil die Planke nicht mehr als Ausgangspunkt der Bestrafung zur Verfii-
. gung steht, fallt der Maat ein dhnlich diabolisches Urteil: Ich werde geteert
- und gefedert.




Mit meinem neuen Aussehen stelle ich mich Kapt'n Blondbart, dem Betreiber
der Hahnchen-Gaststatte vor. Als ich ihm drohe, schldgt er mich nieder und
sendet mich postwendend im Suppentopf zuriick zum Piratenschiff.

Mein Ziel ist erreicht: Ich bin in der Kajiite des Kapitdns. Doch entgegen mei-
ner Erwartung fiihrt nicht LeChuck, sondern LeChimp, ein dumm dreinschauender
Affe, die bananenfressende Bande an. Wie kann ich den Maat hinauslocken?
Beim Uberpriifen meines Inventars kommt mir ein Gedanke. Ich greife zum
Bauchrednerbuch und imitiere den Affenkapitdn. Mit Erfolg: Der Maat verldsst
die Kajiite.

Im Raum ist auRer der Karte zu Elaine nichts Interessantes zu entdecken und
ich beschlieRe, von Bord zu gehen. Weil mein Ruderboot nicht an gewohnter
Stelle auf mich wartet (und die Haie das Schwimmen nicht empfehlenswert
erscheinen lassen), verlasse ich das Schiff durch das Fenster in der Kajiite. :
Darunter schaukelt die abgesdgte Planke, die mich sicher zum Ufer bringt. 50

Auf dem Tisch der Kajiite liegen Eintrittskarten fiir das Theater. Ist das ein
Hinweis? Weil ich im Moment ohnehin nichts Besseres zu tun habe, kehre ich
erneut beim Ort der Kiinste ein - durch den Nebeneingang. In der Garderobe
steige ich die Stufen hinauf nach oben. Bei meinem ersten Besuch hier oben
waren mir die Bananenschalen aufgefallen. Ich dachte, dass der Beleuchter ein
Freund der nahrhaften Friichte sei. Mit meinem neuen Wissen iiber die Diebe
der Statue stellt sich die Sache nun anders dar. Die Schatzkarte kdnnte ein
Plan sein, wie die Kndpfe des Schaltpults zu bedienen seien. Ich lege den
Hebel um und mit standigem Blick auf die Karte driicke ich folgende Knépfe:

Siidost 3. Reihe rechts
Nordwest 1. Reihe links

West 2. Reihe links

Siid 3. Reihe Mitte

Ost 2. Reihe rechts

Zwei Schritte Nordost zweimal 1. Reihe rechts
Ost 2. Reihe rechts
Siidwest 3. Reihe links

Bingo! Die Scheinwerfer formen ein X. Auf der Biihne ist meine zu Gold mutle
te Elame begraben!

= wt)



Doch wie den Jongleur von der Biihne verjagen? Ich schaue mich in der Garde-
robe um. Ah ... Ich nehme das Hihnerfett, das ich seit meiner Reise im Koch-
topf mein Eigen nenne, und schmiere damit die Kanonenkugeln ein.

Es kommt, wie es kommen muss: Die Jongliervorfiihrung mit den Kanonenku-
geln gerdt zur Katastrophe, die Biihne verwaist. Ich befreie die Statue und
verstaue sie voriibergehend im Ausguck des Piratenschiffs.

Kapitel 3: Drei Laken i Wind

Kaum sind wir an Bord, entert der heimtiickische Rdchilieu trotz massiven

- Widerstands meiner Crew unser Schiff. Obwohl ich das Duell mit Réchelieu

beinahe als Sieger verlasse, muss ich ihm die Karte aushindigen.

Was nun? Ohne Karte komme ich nicht nach Blood Island, aber wir Piraten

%, geben doch nicht so schnell auf! Ich studiere mit McMutton die Seekarte.
b ]

Das Einmaleins der Piratenschlachten

Obwohl im Piratenhandbuch recht gut beschrieben, folgt eine detaillierte An-
leitung, wie Kapitel 3 zu bewaltigen ist. Um Réchilieu zu besiegen und die
Schatzkarte wieder in Besitz zu nehmen, muss man das Schwertkampf-Duell
gegen ihn erfolgreich bestehen. Dies ldsst sich auf folgende Weise bewerkstel-
ligen:

1. Ausgangspunkt ist stets das Deck der Seegurke, auf der Guybrush und
McMutton stehen.

2. Schaut Guybrush auf die Seekarte, wird das Gewasser aus der Vogelperspek-
tive gezeigt. Vier Parteien sind unterwegs:

- A Guybrushs Seegurke, das einzige Schiff, das gesteuert werden kann

A mehrere Piratenschiffe, die Guybrush nach und nach angreifen muss,
um Beleidigungen zu sammeln

A ein harmloses Touristenschiff, das ignoriert werden kann
A Kapt'n Rdchilieus Schiff, das zum Schluss angegriffen wird

Wenn Sie den Mauszeiger auf ein Schiff setzen, erscheint sein Name. Unbe-
kannte Schiffe werden zunachst mit »?« bezeichnet.

5 3 Klicken Sie ein Schiff, das Sie angreifen méochten, mit der Maus an. Ist
~ Guybrush noch zu weit entfernt, bendtigen Sie unter Umstdanden mehrere
,.thks <




4. Hatten Sie noch nicht mit dem Schiff zu tun, beginnt nun eine Seeschlacht.
Beide Schiffe werden im GroRformat angezeigt. Navigieren Sie mit der lin-
ken Maustaste Ihr Schiff so, dass die Breitseite in Richtung des Gegners
zielt. Mit der rechten Maustaste feuern Sie ab. Zwischen zwei Schiissen =
missen mindestens zehn Sekunden (zum Nachladen) vergehen. Uberlegen ¥
Sie es sich anders, brechen Sie die SchieRerei mit der Taste ab.

Guybrush kann sich auswahlen, ob ein oder mehrere Treffer notwendig sind,
um ein Schiff zu besiegen. Die Wahl trifft er durch Auswahl einer Antwort
auf Haggis' Frage, wie schwer die Seeschlacht sein soll:

Ein Treffer Ich denke, ich lasse mir von euch Jungs lieber aushelfen

Vier Treffer Ich mag eine harte Seeschlacht genauso wie jeder andere
Kapitan.

Zwischen zwei Schlachten kann Guybrush jederzeit durch ein Gespriach m
Haggis den Modus wechseln.

-

5. Ist das Schiff besiegt, finden Sie sich auf dem Deck des Gegners wieder.
Hier duellieren Sie sich, indem Sie sich gegenseitig Beleidigungen an den
Kopf werfen. Fiir jede Beleidigung gibt es nur eine richtige Reaktion.

Reagiert der Gegner richtig, wird Guy einen Schritt zuriickgedringt und der
Gegner ist an der Reihe.

Reagiert der Gegner falsch, zum Beispiel mit Sdtzen wie »Ich zittere, ich
zittere.« oder »Ach ja?«, muss er einen Schritt zuriickweichen, und Guy
darf erneut beginnen. Wurde eine Partei dreimal zuriickgedrangt, ist der
Kampf entschieden.

Guybrush kann nur ihm bekannte Beleidigungen und Antworten verwen-
den. Am Anfang wird er deshalb einige Riickschldge hinnehmen miissen,
um den Piraten die richtigen Reaktionen zu entlocken. Er muss daher gb
wdgen, wie er zu antworten hat: o

A Stellt er eine Frage, fiir die ihm die Antwort fehlt, wird er vom Piraten
vermutlich die richtige Reaktion hdren, aber einen Schritt zuriickge-
dréngt.

A Stellt er eine Frage, die dem Piraten vermutlich unbekannt ist, verbes-
sert er seine Chancen auf einen Sieg, lernt aber nichts.

Egal, ob Guybrush ein Duell verloren oder gewonnen hat, er kann das glei-
che Schiff unendlich oft wieder angreifen, um dazuzulernen.




6. Hat die Seegurke Beute gemacht, sollte sie nach Plunder Island (in der
Seekarte links oben) zuriickkehren, um sie bei Kenny gegen bessere Kano-
nen umzutauschen. Vor allem bei der leichten Seeschlacht sind aber Top-
Kanonen nicht unbedingt notwendig.

7. Der Showdown ist das Duell gegen Réchilieu. Sie sollten es nur beginnen,
wenn Sie mindestens 11 bis 12 der 16 Antworten kennen. RGchilieu verwen-
det 16 ganzlich neue Beleidigungen, fiir die es aber eine Ihnen schon be-
kannte Antwort (der anderen Piraten) gibt. Sie haben keine Chance, die

_korrekte Zusammenstellung durch Uben zu erfahren: Bei Richilieu kommen
Sie nicht zum Zug, selber Fragen zu stellen, bevor Sie keine richtige Ant-
wort gegeben haben, und die anderen Piraten sind Rochilieus Beleidigun-
gen nicht gewachsen. Geben Sie aus Ihrem Phrasenschatz Rachelieu die
Antwort, die Ihnen in der Situation angemessen erscheint. Oder schauen
Sie einfach in der im Buch abgedruckten Liste nach. ;-)

Beleidigungen der Piraten und richtige Antworten:

Bis jetzt wurde jeder Gegner von mir eliminiert!
Das war ja auch leicht, dein Atem hat sie paralysiert!

Du bist so hdsslich wie ein Affe in einem Negligé!
Hoffentlich zerrst du mich nicht ins Séparé!

Dich zu téten wére eine legale Beseitigung!
Dich zu tdten wdre dann eine legale Reinigung.

Warst du schon immer so hdsslich, oder bist du mutiert?
Da hat sich wohl dein Spiegelbild in meinem Sébel reflektiert!

Ich spiel’ dich auf, wie eine Sau am Buffet!
Sl Wenn ich mit DIR fertig bin, bist du nur noch Filet.

- ol

Wirst du laut Testament eingedschert oder einbalsamiert?
Sollt" ich in deiner Néhe sterben, mocht” ich, dass man mich desinfiziert!

Mein Herz rast, denk’ ich an deine Beseitigung!
Dann wdre koffeinfreier Kaffee ein erster Schritt zur Léuterung.

Ein jeder hat vor meiner Schwertkunst kapituliert!
Dein Geruch allein reicht aus, und ich wdr” kollabiert!

o> j‘;h werde dich richten - und es gibt kein Plidoyer!
Das ich nicht lache! Du und welche Armee’




Himmel bewahre! Fiir einen Hintern wér’ dein Gesicht eine Beleidigung!
In Formaldehyd aufbewahrt triigst du bei zu meiner Erleichterung!

Fiihl" ich den Stahl in der Hand, bin ich in meinem Metier!
Ich glaub’, es gibt fiir dich noch eine Stelle beim Varieté!

Haben sich deine Eltern nach deiner Geburt sterilisiert?
Zumindest hat man meine identifiziert!

En garde! Touché!
Oh, das ist ein solch’ libles Klischee!

Uberall in der Karibik wird mein Name respektiert!
Zu schade, dass das hier niemanden tang:ert'

Mein Mienenspiel zeigt dir meine Missbilligung! .
Fiir dein Gesicht bekommst du ‘ne Begnadigung! ..

Niemand kann mich stoppen; mich - den Schrecken der See!
Ich kénnte es tun, hdttest du nur ein Atemspray.

Beleidigungen von Kadpt'n Rochilieu und richtige Antworten:

Ganze Inselreiche haben vor mir kapituliert!
Das war ja auch leicht, dein Atem hat sie paralysiert!

Du hast soviel Sexappeal, wie ein Croupier.
Hoffentlich zerrst du mich nicht ins Séparé!

Bist du das? Es riecht hier so nach Jauche und Dung!
Dich zu téten wdre dann eine legale Reinigung.

Wurdest du damals von einem Schwein adoptiert?
Da hat sich wohl dein Spiegelbild in meinem Sdbel reﬂektrﬁi'

Auch wenn du’s nicht glaubst, aus dir mach’ ich Haschee.
Wenn ich mit DIR fertig bin, bist du nur noch Filet.

Ich lass’ dir die Wahl: erdolcht, erhdngt oder guillotiniert!
Sollt" ich in deiner Néhe sterben, mdcht’ ich, dass man mich desinfiziert!

Dein Geplankel kommt nicht richtig in Schwung!
Dann widre koffeinfreier Kaffee ein erster Schritt zur Liuterung. s

)



Ich weiR nicht, welche meiner Eigenschaften dir am meisten imponiert.
Dein Geruch allein reicht aus, und ich wdr’ kollabiert!

: Jetzt werde ich dich erstechen, da hilft kein Protegé!
s Das ich nicht lache! Du und welche Armee?

Ist der Blick in den Spiegel nicht jeden Tag fiir dich eine Erniedrigung?
In Formaldehyd aufbewahrt triigst du bei zu meiner Erleichterung!

Ich lauf” auf glithenden Kohlen und barfuB® im Schnee.
Ich glaub’, es gibt fiir dich noch eine Stelle beim Varieté!

Du bist eine Schande fiir deine Gattung, so dillettiert.
Zumindest hat man meine identifiziert!

Deine Mutter tragt ein Toupet!
T 0Oh, das ist ein solch’ iibles Klischee!

Durch meine Fechtkunst bin ich zum Sieger pradestiniert!
Zu schade, dass das hier niemanden tangiert!

Mein Antlitz zeugt von edler Abstammung!
Fiir dein Gesicht bekommst du ‘ne Begnadigung!

Es mit mir aufzunehmen gleicht einer Odyssee.
Ich kénnte es tun, héttest du nur ein Atemspray.

KRapitel 4: Der Barmann, die Dicbe,
seine Tante und ihr Licbhaber

Gliick und Ungliick halten sich wieder einmal die Waage. Unser Schiff ist ge-
's*_t;}:ffandet - aber an der Kiiste der Insel, die wir ohnehin erreichen wollten:
Blood Island. Das Schiff ldsst sich reparieren - aber meine Crew sehnt sich
zuriick zum Frisérsalon, anstatt mit mir das Eiland zu durchkimmen, um den
Diamanten zu finden. Also bin ich, wieder mal, auf mich allein gestellt.

Hotel

Ich sammle die Flasche auf, die im Sand steckt, und wandere ins Inselinnere,

_ bis ich auf ein herrschaftliches Haus stoRe. Ah, ein Hotel. Endlich mal ein
- “wenig Licht in dieser diisteren Gegend. Ich schaue der Wahrsagerin beim Kar-
- tenspiel zu. Vielleicht hilft sie mir weiter? Wire ja nicht das erste Mal, dass mir




eine Dame mit geistigen Krdften beisteht. Ich befrage sie nach dem Diamanten
und lasse mir fiinfmal die Tarotkarten legen - fiinfmal Tod??!! Nun ja, Wahrsa-
gerei ist ohnehin Unsinn ... Zum Dank nehme ich ihr die Karten weg.

Der Barmann will erst mit mir plaudern, wenn er einen klaren Kopf hat. Hm,
vielleicht finde ich in dem blauen Rezeptbuch, das auf der Theke liegt, einen
Drink, der ihn redseliger macht. Seite 8 klingt gut: Ei, Pfeffer und Hundehaar
ergeben eine Mixtur, die vernebelte Képfe klar macht. Bevor ich die triibe
Tasse weiterddsen lasse, ziehe ich vom linken Barhocker das Kissen ab und
verstaue es. Jetzt sollte ich mich wirklich aus dem Hotel schleichen, ehe je-
mand meine Diebereien bemerkt.

Friedhof

In der Nahe des Hotels entdecke ich einen Friedhof. Neben den Gribern befin-
det sich eine baufillige Hiitte, die offenbar einem Totengriber gehort und von ,}
einem schléfrigen Klaffer bewacht wird. An einem Grabstein lehnen Hammer *
und MeiRel. Was soll ich sagen? Ich stecke beides ein. Der Hund bekommt
nichts mit. Er scheint seine besten Tagen schon hinter sich zu haben. Da wird

er wohl nichts dagegen haben, wenn ich von seinem Riicken etwas Haar aufle-

se — weniger gegen Gicht, sondern als zweite Zutat. Ich will mich gerade von
dem diisteren Ort abwenden, da féllt mir siedendheiR ein: Haar des Hundes,
der dich gebissen hat. Gebissen hat?! <schluck> Alles fiir Elaine ... BloR wie
soll ich das schlaftrunkene Vieh wachriitteln? Mit etwas Leckerem vielleicht?
Ich reiche dem Tier meinen Butterkeks. Es wirkt. Er schnuppert, reiRt sein Maul
auf - und Keks und mein Arm verschwinden in seinem Maul. Nun ja, den Biss
hdtten wir hinter uns gebracht.

Strand

Ich schlendere ans Ufer. Ein Schild verrdt mir, dass sich hier eine Anlegestélﬁa
fir Fahren befindet. Beim Umschauen sticht mir ein Vogelnest ins Auge, das
auf dem Wipfel eines Gummibaums ruht, und darin liegt sogar ein - Ei.

Ist es mein knurrender Magen, ist es meine Kleptomanie, die sich derzeit mas-
siv in den Vordergrund drdngt, oder doch der Gedanke an das Rezept gegen L
Piratenkater? Keine Ahnung, aber das Ei will ich haben. Dummerweise reiche -
ich nicht heran. Kommt der Berg nicht zum Propheten ... Ich sollte den Baum :
schiltteln, dann wiirde das Ei hmunterfallen Und zerschellen Ja, der erste Tea.l_-,g




lege ich das Kissen auf den Felsen, der durch den Sand schimmert. Anschlie-
Rend bearbeite ich den Stamm des Baums mit dem Hammer. He, he - mir
gelingt wohl heute alles!

Im Siiden entdecke ich einen Leuchtturm, der nicht mehr funktioniert. Der
Blick auf die Insel ist schdn, doch als hilfreich erweist sich mein Ausflug nicht.

Windmiihle

Um die Insel besser kennen zu lernen, statte ich auch der Windmiihle im We-
sten einen Besuch ab, deren Fliigel sich so einladend drehen. Weil ich im
Innern nichts entdecke, das meine Suche weiterbringt, nehme ich mir wenig-
tens eine Pfefferschote von der Pflanze, die im Schatten der Miihle wachst.

Hotcl

Also zuriick zum Hotel. Ich reiche dem Barmann die drei Zutaten, die er zu
einem Drink vermischt - mit durchschlagender Wirkung: Er steht sofort auf den
Beinen. Ich quetsche ihn nach seinen Vorfahren aus, nehme das leere Glas von
der Theke und lasse mir zu guter Letzt einen Drink mit Schirmchen geben, den
ich gleich hinunterkippe.

Fein. Ich bestelle gleich noch einen Drink, den ich vor der Konsumierung mit
Rii-B-Frei wiirze. Eine weitere Starkung kommt gerade recht: Das griine Flasch-
chen war so fest verschlossen, dass ich es mit dem MeiRel ffnen musste. Der
»Drink mit Schuss« hat durchschlagende Wirkung: Die Mixtur aus Alkohol und
Arznei ldsst mich tot umfallen.

Nun, scheintot, denn wie der Barmann richtig sagt: In den Adventures von
Lﬂ;:‘asArts kann man nicht sterben.

Friedhof

Als ich zu mir komme, liege ich in einem Sarg (rechts unten) in der Familien-
gruft. Wieder einmal ist es der MeiRel, der mir hilfreich etwas offnet. Dass es
einmal mein eigener Sarg sein sollte, konnte ich nicht ahnen - auch wenn ich
das niitzliche Instrument ausgerechnet einem Totengrdber entwendete. Anlass
_ genug, den MeiRel auch noch als Grabschdnder zu misshrauchen. Der Sarg in
».Qg,r Mitte sieht so verlockend aus, dass ich nicht widerstehen kann. Hatte ich
dm:h nur! Dér Deckel springt hoch und heraus schnellt jemand, den 1ch nun




wirklich nicht erwartet hatte: der gute alte Stan, der mir bei meinen friiheren
Abenteuern in der Karibik schon mehrfach iiber den Weg gelaufen war. Versi-
cherungsvertreter ist er geworden, aha. Mit so viel potenziellem Schutz im
Riicken bestehle ich die Welt des Totengribers ein weiteres Mal, indem ich die
Négel aus meinem Sarg herausziehe und einstecke. e

Hotel

Ich sage Stan, der Gruft und dem Friedhof Lebewohl und kehre zuriick zum
Hotel. Dort steige ich die Treppen hinauf in den ersten Stock und betrete das
erste Zimmer. Sehr einladend. Hier warten keine Aufgaben auf mich - halt. An
der Wand steckt ein Nagel. Ich schlage ihn mit dem Hammer tiefer, sodass er
auf der anderen Seite herausféllt und ich ihn auflesen kann. Der Nagel gab
einem Portrdt Halt, das auch in meine unerschépflichen Taschen wandert. Der
dumpfe Duft der Gruft hat offenbar meine Gedanken vernebelt, sonst wire ich
nie auf einen so damlichen Einfall gekommen. Ich schneide mit der Schere das
Gesicht aus dem Portrdt, hange das gesichtslose Bild an die Tiir, gehe ins
Zimmer zuriick und stelle mich hinter das Bullauge. Just in diesem Moment
schaut der Barmann nach dem rechten und inspiziert die Familienbilder.

Nun interessiert mich das Nebenzimmer. Abgeschlossen. Kein Problem. Mit
Stans Visitenkarte iberliste ich das Schloss. Innen ziehe ich das Klappbett
herunter - bri, fiir diesen Gast sollte sich einiges an Hotelrechnung summiert
haben! Weil das Bett sofort wieder hochklappt, wenn ich es loslasse, befestige
ich es mit den Sargndgeln und dem Nagel aus der Wand auf dem FuRboden.

Mit den Fingerspitzen nehme ich dem Skelett das Buch weg - die Familien-
geschichte der Meistersuppes, die ich sogleich studiere. Ausgestattet mit neu-
em Wissen {iberrasche ich den Barmann. Ich befrage ihn noch einmal nach der
Familie Meistersuppe und ihrer Restaurantkette und liige ihm vor, M1tghed@s
Clans zu sein. Sein anfangliches Misstrauen weicht angesichts der eben er-
zeugten Ahnlichkeit mit den Ahnen aus der Ahnengalerie sowie meines hervor-
ragenden Wissens aus dem Buch. Mein »0Onkel« nimmt mich herzlich als Teil
des Meistersuppe-Imperiums auf - unter anderem mit dem Recht, in der exklu-
siven Familiengruft begraben zu werden.

Ein Blick auf das Grogglas, das »Onkel« gerade spiilt, und mir kommt ein teuf-
lischer Gedanke. Bevor ich jedoch erneut den Toten spiele, schaue ich kurz bei

Stan in der Gruft vorbei und schlieRe eine Versicherung ab - nicht ohne ihm_ :
den Goldzahn als Biirgschaft zu hinterlassen. ’




Zuriick am Bartresen, nehme ich den Spiegel, der an der Wand hinter der Theke
hangt. Damit mein »0nkel« den Verlust nicht bemerkt, platziere ich das ausge-
schnittene Gesicht in dem Rahmen. So, nun habe ich meinen erneuten Tod
lang genug hinausgeschoben. Ich praktiziere Stans Ermahnung um duRerste
Vorsicht auf eigenwillige Weise und nehme einen zweiten Drink mit Rii-B-Frei
zu mir. Das Gesoff zeigt augenblicklich Wirkung - doch diesmal werde ich in
der Familiengruft beerdigt.

Friedhof

Und wiederum bin ich nicht allein. Zunichst stoRe ich auf eine Geisterbraut,
_ die sich mir als Minnie Meistersuppe, von der mir »Onkel« erzdhlte, vorstellt.
'on ihr erfahre ich eine Menge interessanter Dinge. Ihr Verlobter tauchte nie
der auf. Den Ring tragt sie noch am Finger, wahrend der Diamant an die
)chmuggler der Totenkopfinsel verkauft wurde.

s, Weiter in der Gruft treffe ich auf den Schadel Murray. Diesmal nehme ich den

Y alten Kameraden einfach an mich, genau wie die Brechstange. Als ich durch
die Spalte iiber dem halb geGffneten Sarg schiele, sehe ich Mort, den Totengra-
ber. Doch alles Flehen, mich aus der Gruft zu befreien, ist zwecklos. Er will
mindestens den Beweis sehen, dass ich tatsachlich ein Geist bin.

Nun. Das soll er haben. Mit Hilfe des Skelettarms, dem Uberbleibsel meiner
Kanonen-SchieBiibung, an den ich etwas Kleister schmiere, nehme ich die La-
terne, die auf Morts Tisch steht. Ich stelle die Leuchte auf den Sargdeckel und
erschrecke Mort zu Tode, indem ich Murray im Schatten der Lampe seine SpaRe
treiben lasse. Der Streich funktioniert: Mort 6ffnet die Tiir zur Gruft.

Hotel

s ist mittlerweile zur lieben Gewohnheit geworden, nach meinen Toden einen
Abstecher ins Hotel zu machen. Auch diesmal lasse ich davon nicht ab. Von der
Bar aus fiihrt eine Tiir ins Hinterzimmer. Hier finde ich meinen Totenschein.
Gepackt von der Sammelwut, picke ich mir etwas aus dem riesigen Kiserad
heraus. Vom Kiihlschrank klaube ich den Magneten ab.

Ich steige nach oben, in das Zimmer, wo das Skelett liegt, und verwende das

Brecheisen, um das zugenagelte Loch aufzubrechen. Nun lése ich mit dem

Eisen das Bett vom Boden und es kommt, wie es kommen muss: Das Bett

schnallt wieder zuriick und das Skelett Charlie fliegt in hohem Bogen in die
~ Gruft zu Minnie. Und ich, ich erhalte zum Dank fiir meine Zusammenfuhrung
s d'en Verlobungsring als Uberbleibsel einer unendlichen Liebe ..

Zei’s; an meine eigene Liebe zu denken .




Weil ich gerade auf dem Friedhof bin, gebe ich Stan den Totenschein. Ange-
sichts der erdriickenden Beweise bleibt ihm nichts anderes iibrig, als mich
auszubezahlen.

Dorf

Gestdrkt und voller Tatendrang, suche ich das Dorf im Norden auf. Vom Buffet
nehme ich den stattlichen Tofublock; vom Tisch gegeniiber klaube ich den
Messbecher auf. Ich laufe weiter nach Norden in Richtung des Vulkans und
treffe auf einen maskierten Inselbewohner. Er gibt mir einen Grundkurs iiber
die Brauche der Inselbewohner, will mich aber nicht an der jeden Moment
beginnenden Opferzeremonie teilnehmen lassen. Vielleicht kann ich einen Zu-
schauerplatz ermogeln? Zitronenbirne schwatzte von einem Ehrengast, der noch:
erwartet wird und passend ausstaffiert sein sollte. In mir blitzt ein Gedanke
auf. Mit Hilfe des MeiRels ritze ich ein Gesicht in den Tofu. So verkleidet,
werde ich Zeuge der Ereignisse. Nach dem Opfer steuere ich auch eine Gabe
bei: das Stiick Kdse aus dem Hotellager. Nicht ohne Berechnung: Der kise-
allergische Vulkangott ist stinksauer und der Berg spuckt heiRe Lava aus.




Schiffswrack

Fein. Was macht meine Mannschaft? Ich besuche Haggis und seine Gehilfen.
Haggis meint, dass er Teer brauchte, um das Schiff zu reparieren. Teer. Nach
einigem Griibeln habe ich eine Vorstellung, woher ich Teer nehmen kénnte. Ich
laufe zuriick zum Hotel. Auf der Veranda steht ein Grill mit einem Kochtopf.
Ich gebe meinen Kase hinein und die Hitze der Lava verwandelt das Ganze
blitzschnell in eine teerdhnliche Substanz. Haggis ist zufrieden und ich darf
seine Handlotion mitnehmen.

Lichtung mit Elaine

._7 A-Weilich gerade in der Ndhe bin, schaue ich nach, ob mit Elaine alles in Ordnung

t. Und so ist es. Am meisten funkelt mich der verfluchte Diamantring an. Viel-

leicht nehme ich ihn einfach ab? Sicherheitshalber betriufle ich die Hand mei-

ner Geliebten mit der Handlotion und probiere, den Ring abzustreifen. Operation
gelungen, Patient tot: Als ich den Ring in meiner Hand halte, explodiert er.

Auch ich explodiere - vor genialer Ideen. Ich besuche die Miihle ein zweites
Mal. Ich hdnge mich mit dem Regenschirm an einen Windmiihlenfliigel und
werde nach oben katapultiert. Dort steht ein Fass, gefiillt mit Zuckerwasser.
Ich fiille das Glas und den Messbecher mit der klebrigen Fliissigkeit, bevor ich
zu Elaine zuriickkehre. Ich stelle das Glas mit dem Zuckerwasser auf den Baum-
stumpf und locke damit die Gliihwiirmchen an. Dann schraube ich das Glas mit
dem Verschluss zu. Und schon halte ich eine Laterne in Handen! Damit die
Tiere nicht ersticken, steche ich mit dem MeiRel Locher in den Deckel.

Leuchtturm

Mltder Lampe laufe ich nach Siiden zum Leuchtturm, um sie auf dem Laternen-
halter zu platzieren und den zerbrochenen Spiegel durch meinen mitgebrach-
ten zu ersetzen. Das sollte den Fahrmann wieder auf den richtigen Weg brin-
gen. Mal sehen. Ich laufe zur Anlegestelle am Strand - richtig! Ein sympa-
thisch aussehender Geselle wartet mit seinem Ruderboot auf Kunden.

Strand

Ich wiirde nicht der Held eines dieser idiotischen Adventures sein, wenn er es

~_ohne Vorbehalte tdte. Der »Fliegende Waliser« besteht auf einem Kompass,
~ bevor er mich zur Totenkopfinsel bringen will. Ehrlich gesagt, bin ich es lang-
sam leid, die Insel zu durchstreifen, um nach albernen Gegensténden:zu su-




chen. Vielleicht lasst sich aus dem Mitgebrachten etwas Gescheites basteln? -
Ich magnetisiere meine Nadel, indem ich sie an den Kiihlschrankmagneten
halte. Mit einem kraftigen Biss 6ffne ich die Flasche mit Rasierseife. Die Nadel
stecke ich in den Korken der Flasche. Und den werfe ich in den Messbecher.
Bingo - die Nadel zeigt nach Norden. Wie es sich fiir einen Kompass gehort. v
Dem Ergebnis kann sich der Fahrmann nicht widersetzen; er rudert mich ohne
zu Murren zur Totenkopfinsel.

Totenkopfinsel

Dort angelangt, klettere ich auf das obere Ende der Klippe und bitte den Winden-
wart, mich auf die Hohe des Piratenverstecks herabzulassen. Das geht natiir-
lich schief, sodass ich wahrend meines Falls nach unten zu meinem Regen
schirm greifen muss.

Ich bringe Kénig André dazu, eine Runde Poker um den Diamanten zu spielen. "
Als es um das Vorzeigen des Blatts geht, spiele ich meine Tarot-Karten aus. ¥
Damit gewinne ich und nach einem etwas turbulenten Abgang geht es zuriick
nach Blood Island.

Lichtung mit Elaine

Hier bleibt mir nur noch eine Aufgabe: Ich laufe zur Lichtung, setze Diamant
und Ring zusammen und stecke das Ganze an Elaines Ringfinger. Alles wird
gut, alles wird gut ...

Alles?!

Kapitel 5: Der Kuss des Spinmenaffens 3

Von einer Sekunde auf die andere von himmelhochjauchzend bis zu Tode be-
triibt: Abermals bin ich in die Fange des diabolischen LeChuck geraten. Mein
Aufenthalt im Jahrmarkt der Verdammten hat nur ein Gutes: LeChuck plaudert
alles aus. Ohne Ende erzéhlt er von seinen teuflischen Taten und kiinftigen
Plédnen. Seine Uberheblichkeit wird ihm aber zum Verhangnis: Er vergisst die
Tiir abzuschlieRen, die mich zum Gefangenen in der Gondel macht. Als er mit
Elaine verschwunden ist, 6ffne ich die Tiir und laufe auf den Jahrmarkt. Mein
Ziel ist eindeutig: Elaine befreien. Doch halt, was ist mit mir geschehen? LeChuck
hat mich zu einem kleinen Jungen schrumpfen lassen!! Diese Nebensache dul--
det kemen Aufschub: Zur Achterbahn, in die LeChuck Elaine verschleppt hé?;:
haben “ur grolSe Jungs Zutritt.




Ich spreche den (nun) groRen Hund an und bringe ihn dazu, mit mir zu spie-
len. Er soll mein Alter erraten, was prompt fehlschldgt. Als Preis wahle ich mir,
trotz heftiger Einspriiche von Murray, den Anker. Ich greife zur Kuchenform
und fiille sie mit meiner Rasierseife. In dieser Kuchenattrappe verstecke ich
oL den Anker. Nun stelle ich die Kuchenform auf den Stapel Gebdckstiicke am
Stand gegeniiber und bitte die Ratte, die Kanone in Gang zu setzen. Der Schuss
mit dem préparierten Karieserzeuger ist durchschlagend. Ich 6ffne das Tor und
stelle mich selber hinter das Loch. Ich reize die Ratte bis zur Weillglut, bis sie
mir auch eine Ladung Geback ins Gesicht schleudert.

Dann gehe ich wieder zum Kutterkdter und schubse ihn sechsmal an, bis ihm
- der Kragen platzt. Er beugt sich {iber mich und verpasst mir einen kraftigen
- Biss — wahrenddessen ich ihm etwas Fell herausreilRe.

- Ich schlendere nach rechts zum Schneehdrnchenstand. Auf der Theke steht eine
Pfeffermiihle, die ich stehle. Den Verkdufer bitte ich um ein Hornchen. Nun gebe
ich das Hundehaar, etwas Pfeffer und das Gebéck in die Hornchentiite und schlap-
pere die ekelhafte Mixtur auf. Das Minniesuppe-Rezept gibt mir meine urspriing-
liche Gestalt wieder, mit der ich Zugang zur Bahn bekomme.

Kapitel 6: Guybrush raumt mal wicder auf

Weil meine tapfere und schlaue Elaine LeChuck ausgebiixt ist und die Weiche
der Achterbahn verstellt hat, lande ich nicht im Lavasee, sondern fahre im
Kreis an immer den gleichen vier Stationen vorbei.

An der ersten (mit dem Aufgehdngten) steige ich kurz aus, um das gefallene
Seil zu nehmen. Ich fahre zur zweiten (Piratenschiff), von der ich mir ein Rum-
fass schnappe. An der dritten Station (Folterbank) 6ffne ich die Ollampe, blase
@ ‘Flamme aus und nehme die Flasche mit OL. Die vierte Station (Winterland-
schaft) ist meine letzte. Hier eile ich schnell nach hinten, um nicht LeChuck
tiber den Weg zu laufen. Ein riesiger Schneeaffe wacht liber das Wohl der Bahn.
Ich klemme ihm das Rumfass unter den Arm, betréufle das Seil mit dem Ol und
befestige das Seil am Fass. Nun laufe ich wieder nach unten zur Haltestelle,
nehme den Pfefferstreuer in die Hand und warte auf LeChuck. Als er mich ver-
brennen will, blase ich ihm sofort (!!) den Pfeffer ins Gesicht und mache mich
aus dem Staub. Sein feuriges Niesen setzt die Lunte in Brand und eine riesige
Explosion begrabt den Unhold auf ewig (?) unter seinem zweifelhaften Ver-

niigungspark - und ich bekomme mit Elaine den schdnsten Lohn fiir meine



Schritt-fiir-Schritt-Losung — oberaffig

Alle Schritte, die fiir die normale Lsung nicht notwendig sind, wurden mit (*)
gekennzeichnet.

Kapitel 1:
Das Ableben des Zombiepiraten LeChuck

Kanonenraum

%% mit Wally, dem rothaarigen Piraten sprechen, bis er weinend zusammen-
bricht

# Plastikhaken vom Boden aufheben
4 Ladestock von der Wand nehmen
%% mit der Kanone die vier Piratenboote versenken

4 aus.derp Fenster schauen




4 aus Haken und Ladestock Enterhaken bauen

4 mit Enterhaken Treibgut (= Entermesser, Skelettarm) aufsammeln
# mit dem Entermesser Seil an der Kanone zerschneiden

% Kanone abfeuern

(Das Schiff fliegt in die Luft; Guybrush wird in die Schatzkammer geschleu-
dert.)

Schatzkammer
# Beutel mit Spielgeld auflesen

% Ring (unter dem Beutel) nehmen

45 mit Ring Glas von Bullauge aufschneiden
o (Guybrush schwimmt an Land und steckt Elaine den Ring an, der sie in
" eine Statue verwandelt.)

Kapitel 2: Ein hochkaritiger Fluch

#% gliihende Kohle (Glut) aufnehmen
@ zum Schiffswrack (nach rechts) laufen

Sumpf

4 im Innern Kaugummimaschine mit Spielgeld fiittern
(Guybrush erhdlt eine Kaugummi-Packung.)

4 Nadel aus Voodoo-Puppe nehmen

@igi(leister aufheben (*)

@ an der Krokodilszunge ziehen

4 mit der Voodoo-Priesterin (detailliert) reden

4 zur Stadt laufen

Stadt (Puerto Pollo)
4 am Limonadenstand eine Limonade kaufen
i :-;;@ATheater durch Nebentiir betreten
.“.ﬁjgsche des Mantels 6ffnen (*)
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4 Handschuhe aus dem Mantel nehmen ;
% Mantel ansehen (*) S ‘
4 die Schuppen (Lduse) vom Mantel nehmen |
4% Zauberstab nehmen
% Zauberstab auf den Zauberhut anwenden

(Im Zauberhut erscheint ein Bauchredner-Buch.)
4% Buch nehmen
4 mit dem Schauspieler auf der Biihne reden
4 in die Frisorstube gehen
4% mit allen Piraten reden
4 den sauren Piraten (Halsabschneider Bill) zweimal driicken (*)
4 Kieferknacker vom Boden aufsammeln
4 die Lduse auf den Kamm des Frisors setzen

(Rochilieu verschwindet.)
4 auf den Behandlungsstuhl setzen

% Briefbeschwerer nehmen (*)

4 Hebel am Stuhl betdtigen

4 Stuhl ganz nach oben fahren lassen
# Schere von der Decke nehmen

4 zum Limonadenstand zuriicklaufen

% in der Gasse rechts daneben Bliite mit Schere abschneiden

# Gestriipp abschneiden

Jefarenbucht
4 gelbes Schild lesen
(Guybrush wird von einer Schlange verschlungen.)
4 Inventar (dreimal) aus dem Schlangenbauch nehmen

(Guybrush erhdlt unter anderem Pfannkuchensirup und einen
Reservierungsbeleg.) T

# Bliite in Pfannkuchensirup tranken, was Ipecac-Sirup ergibt. °




% Ipecac-Sirup dem Schlangenkopf verabreichen
 (Guybrush wird in hohem Bogen ausgespuckt und landet im Treibsand.)

2 4 Dorn vom Strauch nehmen
b 4 Schilfrohr abbrechen

4 Briefbeschwerer-Stein mit Helium-Ballon verbinden

@ Ballon anblasen

4 aus Dorn und Rohr Blasrohr basteln

%l mit Blasrohr Ballon zerplatzen lassen

(Guybrush kann sich mit Hilfe der Kletterpflanze befreien.)
> zur Stadt laufen

Stadt
4 Gaststube betreten

% mit Wirt plaudern

4 dem Wirt Kieferknacker geben

4% dem Wirt Kaugummipackung geben

4 mit der Nadel Kaugummiblase zerstechen

% Goldzahn aufsammeln

Versucht nun Guybrush, die Gaststube zu verlassen,
nimmt thm der Wirt den Goldzahn wieder ab. Guybrush muss ihm
dann erneut einen Kaugummi geben.




% (eigenen) Kaugummi essen (*)
(Im Inventar landet der gekaute Kaugummi.)
@ Goldzahn in den gekauten Kaugummi geben (*)
# Heliumballon einatmen (*)
4 Kaugummi mit Zahn kauen (*)
(Der Kaugummi schwebt nach draufien.)

Wenn sich Guybrush dabei nicht beeilt, entweicht das Helium e
aus seinem Mund und der Plan klappt nicht. Er kann jedoch immer
wieder Helium einatmen.

@ Keksschneider und Kuchenform von der Theke nehmen (*)

4 Butterkeks aus dem Fass nehmen

% Butterkeks essen (*)
(Im Keks sind Maden.)

% Maden auf das Hiihnchen setzen (*)
(Die Maden fressen das Hiihnchen auf.)

2 Clubkarte vom Teller nehmen

% Stammgast driicken

4 Brotmesser aus seinem Riicken ziehen

4 vor der Gaststube Kuchenform mit dem Wasser aus der Matschpfiitze fiillen (*)
(In der Pfiitze ist der Goldzahn.) S

%@ in.die F'ris'drstube laufen
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3. " " @ Bill im Frisérladen den Goldzahn zeigen
T Edward van Helgen mit dem Handschuh schlagen
= mittlere Duellkiste schlieRen

% Banjokasten wahlen

o

e @ merken, auf welcher Saite van Helgen seine Spielfolgen jeweils beendet

4 diese Saite per Mausklick jeweils nachspielen (das erste Mal vier Saiten,
das zweite Mal fiinf Saiten, das dritte Mal sechs Saiten)

Edward van Helgen spielt drei Musikstiicke:
Das erste besteht aus vier, das zweite aus fiinf und das
dritte aus sechs Versen. (*)

Guybrush muss genau hinsehen, auf welcher Saite jeder
e Versendet (zum Beispiel 3, 2, 2, 5). Wenn er an der Reihe ist,
: werden seine Verse selbstdndig mit Ausnahme der letzten Note gespielt.
Guybrush muss dann sofort die richtige Saite (in der gleichen
Reihefolge) anklicken. Es empfiehlt sich, den Mauszeige‘r




bereits wihrend des Spielens auf die richtige Saite zu setzen,
damit sie schnell angeklickt werden kann, sobald die Musik
geendet hat. Das Duell wird so oft wiederholt, bis Guybrush
alle Stiicke fehlerfrei beherrscht. Dabei werden die Saiten
zufillig ausgewdhlt.

4% mit der Pistole das Banjo von Edward van Helgen erschieRen

(Edward van Helgen respektiert Guybrush als Piraten. Beide kehren in die
Frisdrstube zuriick.)

@ zum Duellplatz laufen
4 auf den Grashiigel steigen
# Sdgebock mit Brotmesser ansdgen

% Rinnsal aus Rum mit Glut anziinden

4 Keksschneider an »noch ein Gummibaum« anwenden (*)
(Guybrush erhdlt einen Gummistopfen.)

% den Fris6rmeister Haggis McMutton bitten, Mitglied der Mannschaft zu
werden

2 Baumstamm-Wurf-Wettkampf mitmachen
# zur Cabana laufen

Cabana (Brimstone Beach)
% dem Jungen Clubkarte zeigen
4 dreimal ein Handtuch aus der Kiste nehmen
“# Handtiicher im Eiskiibel bendssen

4 zum Sonnenanbeter laufen

(Guybrush springt zuriick, da der Sand zu heifs ist.)
# mit Hilfe der nassen Handtiicher tiber den heifen Sand laufen

S ML



Guybrush legt jedes Handtuch einzeln vor sich hin. Das muss schnell gehen
- trédelt er, verbrennen die Tiicher im heiflen Sand. Guybrush muss sich
dann erneut Handtiicher besorgen.

@ den Krug vom Bauch des Sonnenanbeters nehmen

# zum Limonadenverkdufer gehen

@ Krug des Sonnenanbeters gegen den bodenlosen Krug von der Theke aus-
tauschen (Benutze Krug mit Krug)

@ Limonade bestellen
4 den gréReren blauen Krug nehmen
<% blauen Krug mit der Farbe aus den Bottichen neben dem Haus fiillen
% zur Cabafia zuriicklaufen
4 Handtuch nehmen
# Handtuch im Eiskiibel benédssen
4 nasses Handtuch dem Jungen um die Ohren schlagen
@:@Speiseﬁl von der Theke nehmen
% zum sonnenden Agenten gehen (klappt diesmal ohne Handtiicher)
4 bodenlosen Krug dem Agenten auf den Bauch legen
4 Farbe aus dem Krug in den bodenlosen Krug gieRen
(Der Agent dreht sich auf den Bauch.)
4 Ol auf den Riicken des Agenten gieRen

% Karte vom Riicken abziehen




Jefarenbucht

2 zum Ruderboot laufen
# Gummistopfen mit Kleister einschmieren (*)
4 mit Gummistopfen Loch im Boot verschlieBen (*)
% mit dem Ruderboot zum Piratenschiff fahren
% an Deck gehen
(Guybrush wird erwischt und iber die Planke geschickt.)
# mit dem Brotmesser Planke absédgen
4 an Deck gehen
% Tir 6ffnen
(Guybrush wird geteert und gefedert.)
# das Hahnchen-Restaurant besuchen
(Guybrush landet im Kochtopf auf dem Piratenschiff.)
4 das Bauchrednerbuch auf den Affenkapitdn anwenden
4 Bullauge in der Kajiite 6ffnen

4 Schiff durch das Fenster verlassen
4% Theater durch den Nebeneingang betreten
@ in der Garderobe nach oben steigen

4 am Platz des Beleuchters Hebel umlegen und Knépfe driicken

Die Knépfe miissen Sie in einer bestimmten Reihenfolge driicken.
Schauen Sie dazu auf die Schatzkarte im Inventar.
Beginn ist die Mitte der Schalttafel, wo kein Knopf ist. ] :
‘Arbeiten Sie sich nach der Anleitung der Karte durch und driicken -}“ SE
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Sie jeweils den richtigen Knopf. Die folgende Tabelle verriit
die richtigen Kndpfe. Angegeben ist jeweils die Reihe (erste bis dritte) und
die Position (links, Mitte, rechts). 3R meint also den
rechten Knopf der dritten Reihe. (*)

Siidost 3R
A - Nordwest 1L
2L
3M
2R
Zwei Schritte Nordost 1R, 1R
Ost 2R
Siidwest 3L

# nach unten laufen
4 mit dem Hiihnerfett die Kanonenkugeln (Reisekoffer) einschmieren
% auf der Biihne mit Hilfe der Schaufel Elaine ausgraben

Kapitel 3: Drei Laken imy Wind

(&ilybrush verliert im Kampf gegen Réchilieu die Seekarte.)
4 harte oder einfache Variante der Seeschlacht wihlen
@ auf die Seekarte schauen

@ jeweils ein Piratenschiff angreifen

4 mit Piraten duellieren

4 wenn Beute gemacht wurde, nach Plunder Island segeln, um Kanonen zu
verbessern

. "& kennt Guybrush alle 16 Beleidigungen und die richtigen Antworten ’
gren‘t er Rochilieu an, um die Karte zuriickzuerobern A




Kapitel 4: Der Barmann, die Dicbe,
seine Tante und ihr Licbhaber

(Die Seegurke strandet an der Kiiste von Blood Island.)
2 Flasche mit Korken aufsammeln

Hotel
# Hotel betreten

4% von der Wahrsagerin fiinfmal die Karten legen lassen (»Sag mir mein
Schicksal voraus!«) (*)

# Tarot-Karten aufnehmen

4 Rezeptbuch von der Theke nehmen
4 Rezeptbuch lesen (Seite 8)

# Kissen vom Barhocker abziehen

Fricohof

# zum Schuppen des Totengrabers laufen
% vom Grabstein Hammer und MeilRel nehmen
# Haar vom Riicken des Hundes auflesen
4 dem Hund den Butterkeks reichen
(Der Hund verschlingt die SiifSigkeit, wobei er Guybrush beifit.)
# zum Strand (mit Anlegestelle) laufen

Strand
4 Kissen auf den Felsen unter dem Baum mit dem Vogelnest legen
. 4 Stamm des Baums mit dem Hammer bearbeiten
(Das Ei fallt auf das Kissen und Guybrush steckt es ein.)
% zum Leuchtturm im Siiden laufen

# zur Windmiihle laufen




PR e it

Windomiihle
@ Pfefferschote (neben der Mihle) pfliicken
4% zum Hotel zuriick

Hotel
%% dem Barmann Ei, Hundehaar und Pfeffer geben

 Guybrush bekommt den Rest des Katermittels Rii-B-Frei.)
-4 Drink mit Schirm geben lassen (*)

(Guybrush erhlt einen Regenschirm zu seinem Drink.)
" & Ri-B-Frei mit MeiRel 5ffnen
2 in den Drink Rii-B-Frei geben

4 leeres Glas (fiir die Trinkgelder) von der Theke nehmen

sy
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%

4 »Drink mit Schuss« trinken
(Guybrush fillt um und findet sich in der Gruft wieder.)

Friedhof

4 Sarg (rechts unten) mit dem MeiRel &ffnen
% Sargndgel abziehen
& Sarg in der Mitte mit dem MeiRel 6ffnen
(Stan steigt heraus. Er gibt Guybrush eine Visitenkarte.)
4@ zum Hotel zuriickkehren

Hotel

% in den ersten Stock gehen
4 erstes Zimmer betreten
% Nagel in der Wand mit dem Hammer einschlagen

% Zimmer verlassen
4 Nagel im Flur vom FuRboden aufheben
ﬁ' Portrat nehmen (*)

(Der Barmann genehmigt sich den Trink und ist wieder gespréiichsbereit.




4 mit der Schere Gesicht aus dem Portrdt schneiden (*) ‘
# Portrdt (ohne Gesicht) an die Tiir heften (*) 4
4 Zimmer erneut betreten (*)
# durch das Bullauge schauen (*)
(Der Barmann kommt vorbei und studiert die Bilder.)
4 ndchste Tiir mit der Visitenkarte 6ffnen (*)
2 Klappbett herunterziehen
4@ (Sarg-)Ndgel in das Bett schlagen, um es zu befestigen
2 Nagel (aus dem Flur) in das Bett schlagen
@ Buch nehmen
@ Buch (Familienchronik) lesen
2 zum Barmann laufen

4 dem Barmann weismachen, Familienmitglied zu sein (»Was wissen Sie
iiber den verlorenen Ring von Blood Island?«, »Ich dachte, wenn ich
sterbe, werde ich bei Ihrer Tante beerdigt.«, »Onkel Griswald, ich bin
esl«)

4 Spiegel von der Wand hinter der Bar nehmen (*)
% Gesicht in den Spiegelrahmen stecken (*)

4 zu Stan in die Gruft laufen

@ Versicherung abschlief3en

% Goldzahn als Biirgschaft hinterlassen

% zuriick zum Barmann

# Drink geben lassen

4 Ri-B-Frei in den Drink geben

- @& Drink trinken

(Guybrush wird in der Familiengruft beerdigt.)

Fricdhof

# mit dem Gespenst Minnie Meistersuppe sprechen

@ nach links zur Spalte laufen

14




% Schadel Murray nehmen

Bt i
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# Brechstange nehmen
4 durch die Spalte iiber dem Sarg schauen
K 2 mit Mort, dem Totengraber, sprechen
@ Skelettarm mit Kleister beschmieren (*)
4 mit Hilfe des Skelettarms Laterne von Morts Tisch nehmen
% Laterne auf den Sargdeckel in der Gruft stellen
&l Murray auf die Laterne anwenden
(Mort wird erschreckt und dffnet die Grufttir.)

@ zum Hotel zuriick

T Hotel
# ins Hinterzimmer gehen
4 Totenschein nehmen

# mit Hilfe des MeiRels ein Stiick Kise aus dem Kiserad nehmen

< Magnet von der Kiihlschranktiir nehmen

4% in den ersten Stock gehen

% das hintere Zimmer betreten

4 mit der Brechstange das zugenagelte Loch an der Wand aufbrechen
4 mit der Brechstange Négel aus dem Bett entfernen

(Das Bett schnellt nach oben; die Leiche fliegt durch das Loch in die
- Gruft.)

£ in der Familiengruft Ring aufheben

@ in der anderen Gruft Stan den Totenschein zeigen
(Stan gibt Guybrush einen Batzen Geld.)
4 zum Dorf im Norden der Insel laufen

Dorf

! 4 Tofublock vom Buffet nehmen
= :@"vom Tisch gegeniiber Messbecher nehmen
@ ﬁnt Hllfe des MeiRels in den Tofublock ein Gesmht ritzen




Das funktioniert auch mit dem Holzbohrer,
der neben dem Messbecher liegt.

# Tofumaske aufsetzen
4 zum Vulkan laufen
(Guybrush wird Zeuge einer einzigartigen Zeremonie.)
2 Kdse in die Lava werfen
(Der Vulkan bricht aus.)
2 zum Schiffswrack laufen

Schiffswrack

4 mit Haggis aushandeln, gegen Teer die Handlotion zu bekommen
4 zur Hotel-Veranda laufen

% in den Kochtopf Kdse geben

@ Kochtopf mit dem gekochten Kése (= Teer) zu Haggis bringen

# Handlotion nehmen

% zu Elaine (Lichtung in der Nahe des Schiffswracks) laufen

Lichtung mit Elaine
# Elaines Hand (Ring) mit Handlotion betrdufeln
4 Diamantring abziehen
4 zur Mihle laufen
# Regenschirm an die Windmiihlenfliigel hdngen (*)
2 Lée(es Glas mit dem Zuckerwasser aus dem Fass fiillen

® Mé:s;sbecher mit dem Zuckerwasser aus dem Fass fiillen

g




% zur Lichtung mit Elaine zuriickkehren

4@ Glas mit Zuckerwasser auf den Baumstumpf stellen
(Das Glas fiillt sich mit Gliihwiirmchen. )

. 4 Verschluss aufschrauben

4 mit dem MeiRel Locher in das Glas stanzen
(Guybrush hat nun eine Laterne.)

@_ zum Leuchtturm laufen

e Leuchtturm

4 mitgebrachten Spiegel anstelle des zerbrochenen Spiegels aufstellen (*)
?@ die Glihwiirmchen-Lampe auf den Laternenhalter stellen

. "% ® zum Strand (Anlegestelle) laufen

Strand
# Nadel mit dem Kiihlschrankmagneten magnetisieren
4 Rasierseife-Flasche mit dem Mund &ffnen (*)
(Ein Korken geht ab.)
# Nadel an den Korken stecken

# Korken in den Messbecher werfen
4 dem Fihrmann den eben erzeugten Kompass geben
# den Fahrmann bitten, zur Totenkopfinsel zu fahren

E Totenkopfinsel
4 auf das obere Ende der Klippe steigen

% den Windenwart bitten, Guybrush herabzulassen
< wahrend des Flugs den Regenschirm &ffnen

#% mit den Piraten Poker spielen

4 die Tarot-Karten auslegen

(Guybrush gelangt in den Besitz des Diamanten.)
@ zuriick nach Blood Island
@ 70 ‘Elaine laufen




Lichtung mit Elaine
# Diamant und Verlobungsring zusammensetzen
4 Diamantring Elaine an den Finger stecken

(Elaine wird wieder lebendig; beide geraten aber in LeChuks Gefangen-

schaft.)

Kapitel 5: Der Kuss des Spivmenaffens
(Guybrush wird von LeChuck in einen Knaben verwandelt.)
# Tir 6ffnen
% mit dem groRen Hund spielen (Alter erraten)
2 als Preis den Anker wahlen
# Kuchenform mit Rasierseife fiillen, was eine Kuchenattrappe erzeugt (*)
4% Anker in der Kuchenattrappe verstecken (*)
4 Kuchenattrappe auf den Stapel Gebdck am Stand gegeniiber geben (*)

(Guybrush bringt die Ratte dazu, mit der Kanone zu schieflen. Das Loch
wird frei.)

2 Tor am Stand 6ffnen
% sich hinter das Loch stellen (Loch benutzen)
(Guybrush bekommt Gebdck ins Gesicht.)
4 den Hund sechsmal (!) anschubsen (*)
(Der Hund beifit Guybrush, wihrend dieser dem Tier Fell herausreifit.)
% zum Schneehdrnchenstand gehen

% Pfeffermiihle von der Theke nehmen

@ ein Schneehdrnchen kaufen

% Hundehaar, Pfeffer und Geback in das Hornchen geben
(Dadurch entsteht Rii-B-Frei.)

4 Hornchen essen

(Guybrush erhilt seine Grdfie wieder und landet im Wagen der Achter-
bahn.)




Kapitel 6: Guybrush raumt mal wicder auf
2 an der ersten Station (Aufgehdngter) aussteigen
# Seil nehmen und weiterfahren
4 an der zweiten Station (Piratenschiff) Rumfass nehmen
@ an der dritten Station (Folterbank) Ollampe 6ffnen (*)
4 Flamme ausblasen (*)
@ Flasche mit Ol nehmen

# an der vierten Station nach hinten laufen

An den vier Stationen sollte alles schnell gehen. Trddelt Guybrush,
taucht LeChuck auf (aufer direkt am Schneeaffen) und Guybrush
findet sich im Wagen wieder.

@;dem Schneeaffen das Rumfass unter den Arm klemmen
@ Seil mit Ol triinken
% Seil am Rumfass befestigen

% nach unten an die Haltestelle laufen
# Pfeffermiihle in die Hand nehmen

% wenn LeChuck kommt, ihn so schnell wie moglich mit Pfeffer anblasen

: (LeChucks Niesen setzt die Lunte in Brand. Wéhrend Guybrush entkommt,
- Al «begrabt eme Explosion den Piraten.)







Allgemecines und Story

Kaum ein Computerspiel-Held erreichte einen solchen Bekanntheitsgrad wie
der Piraten-Anwarter Guybrush Threepwood. Seine Abenteuer im Bemiihen,
ein echter Seerduber zu werden und die schéne Elaine zu freien, gipfelten vor
drei Jahren im dritten Teil. Fiir die nun erschienene Fortsetzung fiihrte LucasArts
eine Verdnderung ein, die von der liberwiegenden Anzahl der Spieler wohl als
Verschlechterung angesehen wird: Obwohl sich fiir ein reinrassiges Adventure
allein eine Maussteuerung empfiehlt, muss »Flucht von Monkey Island« mit
der Tastatur oder einem Gamepad gespielt werden. Der Vorteil, das Gamepad -
so eins vorhanden ist - bequem in den SchoR legen zu kénnen, wiegt den
Arger, die Spielfigur mit den Pfeiltasten steuern zu miissen, wo frither ein

‘Mausklick geniigte, nicht auf.

Inhaltlich schlieBt der vierte Teil nahtlos an seinen Vorganger an. Guybrush
und Elaine kehren aus den Flitterwochen zuriick und miissen feststellen, dass
wahrend ihrer langen Abwesenheit ein heftiger Kampf um die Herrschaft iiber
die Insel entbrannt war - ein Unterfangen, dass Elaine auf ihre und Guybrush
auf seine Weise zu unterbinden versuchen ... Die Geschichte, der rote Faden,
fangt die alte Atmosphare gut ein, hat aber zugunsten der Ritsel traditionell
wirre Details.

Zuviel des Guten erscheinen uns die inhaltlichen Ubereinstimmungen mit den
Vorgangern. Das Organisieren von Schiff und Crew und vor allem die mehrfa-
chen Duelle durch AusstoRen von Beleidigungen - das ist bereits allzu gut
bekannt und zeigt allméhlich Ermiidungserscheinungen. Hingegen sind die An-
spielungen auf die friiheren Teile auRerordentlich gelungen; der einzigartige
Humor erschlieRt sich aber oftmals nur denen, die den Inhalt der Vorganger
kennen

»Hucht von Monkey Island« wurde liebevoll ins Deutsche iibertragen. Guybrush
wird, wie im Vorgdnger, gekonnt von Norman Matt gesprochen, der den Haupt-
teil der rund 10.000 Textzeilen mit Bravour iibernommen hat.

Anders als der zweite und dritte Teil, ldsst sich der vierte Teil nur in einem
Schwierigkeitsgrad spielen. Wie generell bei Adventures von LucasArts iiblich,
gibt es keine Sackgassen. Sie konnen Teilaufgaben in verschiedener Reihenfol-
ge erledigen. Falls Sie einmal feststecken, so empfiehlt es sich, zunéchst eine
andere Aufgabe anzugehen. Wichtigste Regel bei Adventures: Reden Sie mit
‘,allen Figuren und iiber alle Themen. Manchmal enthilt ein scheinbar unwich-
hg_er Satz einen Hinweis fiir das weitere Vorgehen.

- .




Obwohl Sie in »Flucht von Monkey Island« nicht stecken bleiben kdnnen, soll-
ten Sie regelmaRig abspeichern. Jeder Spielstand nimmt rund 400 Kbyte in
Anspruch und wird im Verzeichnis SAVES abgelegt. Auf unserer Website
www.mogelpower.de kénnen Sie sich Spielstinde herunterladen, um nach ei- :
nem Verlust Ihrer Dateien nicht wieder von vorn anfangen zu miissen. "

Der Spiclstart

»Flucht von Monkey Island« wird auf zwei CDs ausgeliefert; nach ungefihr der
Halfte des Spiels miissen Sie die zweite Scheibe einlegen, es sei denn, Sie
entscheiden sich fiir die vollstandige Installation. Sehr detaillierte Hinweise
zur Installation und zur Lésung moglicher Probleme finden Sie in den Dateien
README.RTF und MONKEY.RTF im Ordner INSTALL, sodass wir nicht naher da
auf eingehen.

-
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Die erste deutsche Version weist einige Fehler auf. Einige Spieler klagen iiber
hdufige Abstiirze; manche Texte blieben in Englisch, an manchen Stellen fehlt
die Sprachausgabe. Es ist damit zu rechnen, dass LucasArts Updates zur Verfii-
gung stellen wird; priifen Sie fiir ungetriibten SpielspaR, ob es bereits Patches
fiir Ihre Version gibt (www.lucasarts.com, www.electronic-arts.de).

Da »Flucht von Monkey Island« ausschlieBlich mit der Tastatur bedient wird,
sollten Sie sich iiber die Tastenbelegung informieren. Sie ist in der Beschrei-
bung zu finden; undokumentierte Tasten sind:

+ Untertitel/Sprache an/aus
+ Joystick an/aus

Strg|+ Kameramodus
Strgl+[ATt]+ Spielende, Credits anzeigen
Strg]+[ATt]+(Q] Spielende

+[A1t] +[R] Spiel neu starten

Merken Sie sich, dass Sie mit ins Menii gelangen, dass Sie mit der ~ S
[Umschalt]/[Shift]-Taste rennen, und testen Sie, mit welcher der beiden S
Steuerungsmaglichkeiten (figurabhdngig, kameraabhdngig) Sie besser zurecht—«
kommen Und probieren Sie mal mehrfach, den Multiplayer-Modus zu akhw‘é‘:*
en .iw §

-
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Die ausfithrliche Losung

Bei dieser Losung haben wir uns bemiiht, einen méglichst effektiven Weg
einzuschlagen. Wenn Sie ganz ohne Ldsung spielen, miissen Sie viele Orte
mehrfach besuchen - einmal um zu erfahren, was Sie dort machen miissen,
beim zweiten Mal mit dem richtigen Gegenstand, der zur Erfiillung der Aufgabe
notwendig ist. Hier haben wir uns oftmals den ersten Besuch erspart. Mitunter
miissen aber Umwege sein. So kann Guybrush mit Leuten iiber bestimmte The-
men oft nur reden, wenn dieses Thema bereits an anderer Stelle angeschnitten
wurde.

Prolog

:Guybrush! Der schrille Ruf meiner Liebsten riss mich aus meinen Traumen und

brachte mich unsanft in die Realitét zuriick. Ich war hilflos, festgebunden am
Mast. Wie freikommen? Ich sah mich um. Vielleicht knnte ich mich mit Hilfe
der gliihenden Kohlen im Becken befreien, vielleicht kénnte ich sogar die ge-
ladene Kanone abfeuern... Mit dem FuR stieR ich gegen das Becken, wodurch
die Kohlestiickchen zu Boden fielen. Mit dem FuR klaubte ich mir ein Stiick des
heien Gutes und drehte mich, wihrend ich es auf meinen FiiRen balancierte,
zur geladenen Kanone. Ich stieR die Kohle gegen die Kanone, was die Lunte
entfachte. Die Kanonenkugel war die Rettung. Sie brachte das feindliche Schiff
zum Versinken...




Irgendwas war anders. Alle waren verschwunden und ein wunderlicher Kerl
versuchte, unser Heim zu zerstéren, angeblich, weil Elaine tot sei. Elaine ver-
langte, dass ich mich um die Zerstérung des Hauses kiimmern und nach Lucre
Island segeln solle. Ich erfuhr vom Katapultisten, dass er bisher nur den Kak-
tus treffen konnte. Am Katapult lieR sich zunichst nichts ausrichten und so
schlenderte ich zur Stadt zuriick. Vielleicht gab es dort etwas, um den Hunger
des Schiitzen zu stillen und ihn somit zu einer Pause zu bewegen.




HINWEIS:
Die Scumm-Bar hat thren Namen von der Abkiirzung des
Parser-Systems (Scriting Utility for Maniac Mansion), auf dem
die ersten Adventures von LucasArts wie Maniac Mansion, Zak McKracken
und The Secret of Monkey Island basieren. LucasArts baut viele dieser
Insider-Gags in seine Spiele ein.

In der Scumm-Bar entdeckte ich etwas Essbares, was mir geeignet schien: Im
hinteren Teil doste ein betrunkener Seemann vor einem Kérbchen mit Brezeln;
iiber ihm schwebte ein blauer Ballon. Leider gab er mir davon nichts ab. Ich
brachte die beiden Dart-Spieler dazu, sich den Ballon als Ziel auszusuchen. Die
Zerstorung des Ballons lieR den Mann zusammenbrechen. Unbehelligt konnte
ich nun zu den Brezeln greifen. Da die Dart-Spieler offenbar nicht in Frage
kamen, mich bei meiner Reise zu begleiten, musste ich mich wohl anderweitig
umsehen. Am Fenster sa} ein verwegener Seemann, der sich mir als Ignatius
Kdse vorstellte. Er befiirchtete, dass seine Bar von einem Australier iibernom-
men wiirde, wire aber bereit, mich nach Lucre Island zu begleiten, sollte ich
ihn im Beleidigungsarmdriicken besiegen. Nach einigen erfolglosen Versuchen
hatte ich den Sieg in der Tasche und mein erstes Crew-Mitglied.




So gewinnt Guybrush das Beleidigungsarmoriicken

Beim Armdriicken werfen sich Guybrush und sein Gegner gegenseitig
Beleidigungen an den Kopf. Fiir jede Beleidigung gibt es nur eine
richtige Reaktion. Reagiert der Gegner richtig, verliert Guybrush und der
Gegner ist an der Reihe. Reagiert der Gegner falsch, was man an
Verlegenheitsantworten erkennt, verliert er den Part und Guybrush
darf emeut beginnen. Wurde eine Partei dreimal besiegt, ist der Kampf
entschieden. Guybrush kann nur ihm bekannte Beleidigungen und
Antworten verwenden. Am Anfang wird er deshalb einige Riickschlige
hinnehmen miissen, um Kése die richtigen Reaktionen zu entlocken.
Er muss seine Antworten daher gut abwigen:

A Stellt er eine Frage, fiir die thm die Antwort fehlt, wird er von
Kdse vermutlich die richtige Reaktion héren, aber er verliert diesen Zug.

A Stellt er eine Frage, die dem Gegner vermutlich unbekannt ist,
verbessert er seine Chancen auf einen Sieg, lernt aber nichts.

Egal, ob Guybrush ein Duell verloren oder gewonnen hat, er kann
Kdse unendlich oft wieder zum Armdriicken einladen, um dazuzulernen.




Beleidigungen

Richtige Antworten

Ungh ... Memmen wie dich vernasch’
ich zum Friihstiick.

Ich habe Muskeln an Stellen,
von denen du nichts ahnst.

Gib auf oder ich zerquetsch’ dich
wie eine ldstige Miicke.

Meine GroRmutter hat mehr
Kraft als du Wicht!

Nach diesem Spiel trdgst du den
Arm in Gips.

argh ... ich zerreiBe deine Hand
in eine Million Fetzen.

"5 Aaagh ..

. hey, schau mal da driiben!

Aargh ... ich werde deine Knochen
zu Brei zermalmen.

Ich kenne Lduse mit starkeren Muskeln.

Ungh ... Gibt es auf dieser Welt 'ne
grofRere Memme als dich?

Ungh ... Du bist das hdsslichste Wesen,
das ich jemals sah ... grr

Ungh ... Viele Menschen sagen,

meine Kraft ist unglaublich.

Ungh ... Ich hab’ mit diesen Armen
schon Kraken bezwungen.

Ungh, ha ... Sehe ich da Spuren der
Angst in deinem Gesicht?

Alle Welt fiirchtet die Kraft meiner Faust.

Grrr ... Dann ist alles klar, du bist
deshalb so dick!

Aagh! Zu schade, dass keiner davon in
deinen Armen ist.

Ungh, wenn ich mit dir fertig bin,
brauchst du "ne Kriicke!

Ungh ... dafiir hab" ich in der Hand
nicht die Gicht!

Aagh! Das sind groRe Worte fiir 'nen
Kerl ohne Grips!

Grrrgh! Ich wusste gar nicht, dass du
so weit zdhlen kannst. Aargh!

Ungh! Ja, ja, ich weil, ein
dreikopfiger Affe!

Aagh! Ich werde mich wehren, bis die
Griffel dir qualmen!

Aagh! Behalt sie fiir dich, sonst
bekomm” ich noch Pusteln.

Ungh ... Wobei mir vor allem vor
deinem Atem graust.

Ungh! Sie sitzt mir gegeniiber, also
was fragst du mich?

Ungh. Mit Ausnahme von deiner Frau,
so viel ist klar!

Ungh! Unglaublich erbarmlich, das
sag’ ab jetzt ich!

Ungh! Und Babys wohl auch, na, der
Witz ist gelungen.

Ungh! Ha, ha! Das ist ein Lachen, du
schwachlicher Wicht! Aargh!

Ich warf einen letzten Blick auf die Dart-Schiitzen und schlenderte nach drau-
Ren, in Richtung Hafen. Neben dem Grogautomaten lag ein Reifenschlauch,
- den ich einsteckte. Ich plauderte mit der Hafenmeisterin. Alle Versuche, ein
"Schiff zu bekommen, fruchteten nicht, sie verlangte eine Berechtigung. So
en]:sch1ed ich _mich, wieder zu unserer - von der Zerstérung bedrohten -




Gouverneursvilla zuriickzukehren. Wehmiitig starrte ich auf die ehrwiirdigen
Mauern. Der Kaktus vor dem Haus brachte mich auf eine Idee: Ich brachte den
Reifen am Kaktus an und gab die Brezeln dem Katapultisten, um ihn voriiber-
gehend abzulenken. Seine Essenspause nutzte ich, um die Steuerung des Kata-
pults zu verstellen. Als der Mann das Geschiitz wieder in Betrieb nahm, schleu-
derte es einen Steinbrocken gegen den Kaktus, der dank des Reifens zuriick-
prallte und das Katapult zerstorte.

Elaine teilte mir mit, dass sie tatsdchlich fiir tot erklirt worden sei und dass
ein neuer Gouverneur gewahlt werden sollte. Nach einer unliebsamen Unter-
haltung mit dem schmierigen Charles L. Charles betrat ich das Haus. Auf der
Kommode links neben dem Fenster lag ein Regierungsschreiben, das sich bei
naherer Betrachtung als Arbeitsvertrag entpuppte. Das konnte mir bei der
Suche nach einer Mannschaft niitzlich werden...

HINWEIS:
Nicht zu verwechseln mit dem »Vertragsformular fiir Regierungsjob« auf
dem grofien Schreibtisch, an dem Elaine arbeitet!

Ich {iberreichte Elaine den Vertrag, damit sie ihn signierte, und erzihlte ihr
von meinem Problem, an ein Schiff zu gelangen. Elaine half mir mit dem offi-
ziellen Gouverneurssiegel aus.

Wieder in der Stadt, traf ich auf Carla und Otis, die alte Crew meiner ersten
Reise nach Monkey Island. Zundchst verstellten sie sich, doch mein scharfer
Verstand LieB sich nicht tduschen. Ein lauer Regierungsjob war Lockmittel ge-
nug,um sie zu einer zweiten Fahrt mit mir zu iiberreden. Am Hafen zeigte 1;{1
der Hafenmelstenn mein Siegel. Das verhalf mir zu einem Schiff.’ :




HINWEIS:
Carla und Otis sprechen von Abenteuern aus dem ersten Monkey-
Island-Spiel. Guybrush kann in der Stadt aufierdem mit der Voodootante
I(International House of Mojo) sprechen. Um sie herbeizurufen, muss er
den Finger der grofien Hand ziehen. Er erhilt einige Hinweise, die
hilfreich, fiir den Spielverlauf jedoch nicht notwendig sind.

4 Geheime Lagune

fBa




Ich wies meine Crew an, das Schiff zu bewachen, und begab mich in die An-
waltskanzlei von WTD. Dort beauftragte ich die Anwilte, sich um die Rettung
des Hauses zu kiimmern. Sie liberreichten mir einen Brief von Elaines verstor-
benem GroRvater. Darin teilte er mit, dass sich in der Bank eine Nummerntruhe
der Familie befdnde. Diese enthielte unter anderem den Kaufvertrag fiir das
Anwesen sowie den Schliissel fiir die Ultimative Beleidigung.

Ich lief zur Bank und bat die Angestellte, mir die Nummerntruhe auszuhindi-
gen. Wahrend ich mit ihrem Inhalt beschaftigt war, iiberstiirzten sich die Din-
ge: Ich wurde mitten im Tresorraum iiberfallen und um die Kiste beraubt. Mir
blieb nur ein altes Schwert. Ob ich mich damit befreien konnte? Ein Versuch
war es wert ... Ich sammelte auRerdem die drei Seeschwamme und das Ta-

schentuch des Rdubers auf; das wiirde mich sicher auf seine Spur bringen. Im:
gedffneten Safe befanden sich ferner eine Musikbox sowie eine Flasche Grog.

Mit Hilfe des Schwertes zerbrach ich die untere Angel der Tiir zum Raum. Ich
setzte die - nunmehr abgebrochene - Waffe am Spalt an, um das Loch zu
erweitern. Ich stopfte die drei Seeschwamme in das Loch und goss den Grog
dariiber, in der Hoffnung, die Offnung zu vergroRern. Der Erfolg war iiberwilti-
gend. Ich gelangte nach draufen ... um gleich wieder in Gefangenschaft zu
geraten.

Der Inspektor lieB mich frei, voriibergehend. Er wollte von mir drei Dinge als
Beweis fiir meine Unschuld: den Tater, den Beweis, dass er am Tatort war, und
den Beweis, dass er die Tat begangen hat. Vorher diirfte ich die Insel nicht
verlassen. Wohlan.




Legende dazu:

1 Prothesen-Paradies 5 Haus der Stécke

2 Bank 6 Gerichtsgebdude/Gefdngnis

3 Anwaltskanzlei 7 Koderladen

4 Haus Wohlgeriiche/Parfumstand 8 Schachspieler 3

Ich nahm die Dose Hiihnerschmalz, die in der Ecke lag, als kleine Entschadi-
gung fiir die Freiheitsberaubung und lief nach drauRen. Sonne! Licht! Luft! Um
den modrigen Kerkergeruch loszuwerden, schlenderte ich zum Prothesen-Para-
dies. Der Verkiufer konnte anhand des Taschentuchs den Bankriuber identi-
fizieren, doch eine Erkiltung beeintrdchtigte seinen Geruchssinn. Da war gu-
ter Rat teuer. DrauBen schniiffelte ich selbst mehrmals an dem Taschentuch
und stellte fest, dass es nach

@ gerduchertem Fisch
e - ® cinem StrauR Blumen in einer Jauchegrube
@ Fischrotz
. ._‘gi,’:“Moorleiche
.5'S.chwei[3 von Achselhhlen eines Holzfillers




roch. Ich iiberlegte mir, dass ich Daves Hilfe trotzdem in Anspruch nehmen
kénnte, wenn sich der Geruch des Taschentuchs verstarken lieRe. Den Anfang
kénnte ein geeigneter Behalter machen. Ich lief zum Parfumstand und nahm
einen leeren Zerstduber vom Haufen. Hugo stellte mir sein Spezialparfum
Eau de LeChuck vor, von dem ich mir eine Flasche nahm. Den leeren Zerstiu- v
ber fiillte ich am Brunnen mit Wasser.

8 i e

Aus dem Haus der Stocke sammelte ich Holzspane. Freddie, der Verkiufer,
meinte, bei dem nasenlosen Rduber miisse es sich um Pegnose Pete handeln,
der in den Siimpfen leben wiirde. Er hédtte wohl seine Nase durch eine Ente
verloren.

Im Kéderladen nahm ich mir von dem kostenlosen Fisch. Als ich den Laden

SR s

verlie}, schnatterte mich die Ente an. Was soll’s, ich steckte sie kurzerhand
ebenfalls ein. ;

HINWEIS:
Guybrush sollte rund ein Dutzend Mal den Befehl »Verwende Ente«
probieren, um einen kleinen Gag zu erleben.

Ich schaute mir die Insel ndher an und gelangte zu einer Unheil verkiindenden
Villa. Vor dem Furcht erregenden Springbrunnen langweilte sich eine Blume,
die ich pfliickte.




HINWEIS:
Dieser Villa wird Guybrush spdter noch einmal einen Besuch abstatten.
Dabei erfihrt er, dass Mandrill dort wohnt. Zundchst muss Guybrush
nicht ins Innere.

Meine weiteren Erkundungen brachten mich zu einem Sumpf. Hier schopfte ich
mir etwas Wasser in meine Parfumflasche. Auch die Holzspéne, den Fisch und
die Blume gab ich dazu.

P HINWEIS:

g Guybrush kombiniert im Inventar-Bildschirm mit der Taste
zweil Gegenstinde miteinander. Am Schluss miisste Guybrush
feststellen, dass das selbst gemachte Parfum genauso riecht

wie das Taschentuch, nur stdrker.
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Mit dem gedopten Geruch begab ich mich erneut zu Dave, dem Prothesen-
verkdufer. Ich spriihte ihn an und er nannte mir daraufhin den passenden
Namen. AulBerdem erkldrte er mir, wie ich den Verwender des Duftes finden
konnte.

Der Weg zum Bankrauber

Der von Dave genannte Name ist zufillig und dndert sich von o
Spiel zu Spiel. Die drei Anfangsbuchstaben des Namens — etwa TEE *
bei Tazman E. Eddington — ergeben den Code fiir das automatische

Karteisystem, das den Weg zum Rduber weisen wiirde.
Welches Abbild welchen Buchstaben entspricht, erfdhrt Guybrush
durch Ausprobieren. Wir nehmen ihm die Arbeit ab:

A-D Hase
E-H Baum
I-M Kiirbis
N-S Affe
T-Z Banane

Der Code fiir den Namen Tazman E. Eddington
ist also Banane — Baum - Baum. Guybrush muss diesen Code
wdhlen, um die Koordinaten zum Haus zu erhalten.




HINWEIS:
Wenn Guybrush die Kombination Kiirbis - Kiirbis — Hase verwendet,
erhdlt er die Datei eines Manuel J. Calevera. Das ist der Name der
Hauptfigur aus dem LucasArts-Spiel »Grim Fandango«.
Weitere prominente Namen sind etwa Sam N Max (aus dem
- gleichnamigen Spiel von LucasArts), Obi W Kenobi (aus Krieg der Sterne)
i oder Henry J. Jones (Indiana Jones), Jack D. Ripper (Jack the Ripper),
: :-'?.".\ Franky T. Freakenstein (Frankenstein), Salvador Z. Dali (der Maler),
; Timmy Z. Monkey (Timmy, der Affe) und Val Z. Skilmer (Val Kilmer,
der Schauspieler). In der englischsprachigen Version des Spiels
heifit das Karteisystem tibrigens File-o-Matic.

Sinnierend blickte ich auf die Kunsthinde in der linken Kiste. So eine konnte
ich vielleicht gebrauchen. Dave war allerdings nicht damit einverstanden, dass
ich mich an seinem Gut bereicherte. Da er Ohren hatte wie ein Luchs, musste
ich ihn aufs Kreuz legen: Ich lieR die Musikbox spielen, sodass mein Diebstahl
{iberhort wurde.

Auf der Wegbeschreibung zu Pegnose Pete waren Uhrzeiten eingetragen. Of-
fenbar brauchte ich noch einen Zeitmesser. Ich hatte bereits einen gesehen.
Und so begab ich mich wieder zum Hafen, zu den zwei Schachspielern. Ich er-
fuhr von dem Korpulenten, dass sein Partner eine Schwiche fiir Britanny zeig-
te. Ich lenkte den rechten Spieler so lange mit meinen Andeutungen iiber die
Bankangestellte ab, bis er die Konzentration verlor und das Spiel letztendlich
in einer Katastrophe miindete. Wahrend die beiden sich stritten, nutzte ich die
gelegenhmt um die Schachuhr einzustecken. Ich begab mich zum Sumpf,
~ stellte die Uhr auf das FloR und ruderte los. Als Richtung diente mir d1e Anlel-
. tung aus dem Karteisystem. 5




So findet man Pegnose Pete

Die Wegbeschreibung besteht aus Uhrzeiten und Himmelsrichtungen.

Guybrush muss in jedem Bildschirm die Uhrzeit von der Schachuhr ablesen

und der Wegbeschreibung entnehmen, welcher Himmelsrichtung diese
Uhrzeit entspricht. In diese Richtung fihrt Guybrush.

Am Tor, wo Guybrush sich selbst begegnet, nimmt er den Schliissel und
fragt das andere Ich, was er damit tun solle. Auferdem erhidlt er zwei
Gegenstdnde (zwei von: Pistole, Gummihuhn, Seil). Bevor Guybrush
das Tor dffnet, priift er, ob das andere Ich wirklich er ist.
Die genannte Antwort, eine Zahl, merkt sich Guybrush. Nach dem
Offnen des Tors erhiilt er einen dritten Gegenstand. Wenn das andere
Ich verschwunden ist, setzt Guybrush seine Reise laut Wegbeschreibung fort.

Einige Bilder weiter ist Guybrush in der Rolle des anderen Ich
(auf der anderen Seite des Tors) und muss den genauen Handlungsablauf
von vorhin wiederholen. Zuerst Schliissel an Guybrush geben, dann
die Frage nach der Verwendung des Schliissels mit der gleichen Antwort
beantworten, die ersten beiden Gegenstinde in der gleichen Reihenfolge
an Guybrush geben, die Frage nach der Zahl ebenso richtig beantworten.
Daraufhin wird das Tor aufgeschlossen und Guybrush setzt die Fahrt J,
laut Wegbeschreibung fort.




HINWEIS:
Auf einem Bildschirm im Sumpf sind im Hintergrund
schemenhaft die Umrisse eines X-Wings zu sehen.

Am Haus von Pegnose Pete belauschte ich ein sehr interessantes Gesprich
zwischen ihm und seinem Komplizen Mandrill. Nachdem Letzterer gegangen
war, strich ich das Hiihnerfett auf die FuBmatte vor der Tiir und setzte die Ente
in das Fenster. Der Plan war erfolgreich: Der Vogel verangstige Pegnose Pete so
sehr, dass er hinausstiirzte und auf dem Fett ausrutschte, was ihn in meine
Hande brachte. Der Inspektor war aber noch nicht ganz zufrieden; der Uberfall
wiirde nicht Petes iblichem Vorgehen entsprechen. Also war es an mir, weitere
Beweise aufzutreiben ...

Ich lief zur Bank. Vor dem Gebdude befand sich ein Kanalisationsloch. Mit
Hilfe des Schwerts hebelte ich den Gullideckel aus und nahm ihn mit. Auf dem
Weg zum Prothesenparadies las ich, was auf dem Deckel stand - drei Namen
waren eingeritzt. Ich sprach mit Dave und fragte ihn nach einer Gratisprothese,
wqraufhm er eine Geschichte erzdhlte. Ich setzte die richtigen Namen ein, die
auf dem Gullideckel standen, und erhielt eine Kunsthaut.




HINWEIS:
Die Namen erfihrt man erst, wenn man im Prothesengeschdft auf
den Gullideckel schaut. Um alle drei Namen zu erfahren, mussten wir den

Deckel mehrmals betrachten und, wihrend Guybrush liest, die [Ent f|-Taste

(Uberspringen) driicken. Moglicherweise handelt es sich hier um einen

Programmfehler. Auch die Geschichte selbst wurde uns in der deutschen

Version des Spiels nicht erzdhlt, was allerdings nicht weiter schlimm ist.
Durch das Einsetzen falscher Namen erhdlt Guybrush weitere Gratis- v
prothesen, die sich als nutzlos erweisen. ¢

Die Haut spannte ich tiber den Gulli, um sie als Trampolin zu benutzen. Auf
diese Weise gelangte ich in das obere Fenster der Bank. Ich stieg die Leiter
nach unten und zog an der Kette, um das Licht einzuschalten. Als ich mich
umsah, fiel mir ein lustiger Schatten an der Wand auf. Ich stieg wieder nach
oben und lief die Galerie entlang, um die Quelle des Schattens aufzudecken:
eine Nase. In diesem Moment kam der Inspektor; allein die Nase geniigte ihm
nicht als Beweis. Bevor ich den Raum verlieR, nahm ich die ScupperWare-
Dose vom Tisch. Im Kdderladen fiillte ich den Behilter mit kostenlosem Kader
auf; .




Das funktioniert nicht auf direktem Weg; Guybrush muss den Koder
erst nehmen und dann im Inventar-Bildschirm in die Dose geben.

... 50 blieb er langer frisch. Der Termitenzirkus daneben hatte es mir angetan,
doch der Verkaufer verbot mir, die Tiere zu stdren. Meiner Handprothese konn-
ten sie allerdings nicht widerstehen.

Inzwischen war es an der Zeit, Mandrills Villa erneut einen Besuch abzustat-
ten. Der Eigentiimer empfing mich unfreundlich. Wie konnte ich ihn nur dazu
bringen, mich zur Beute zu fiithren? Ich wusste, dass er das LeChuck-Parfum
hasste. Nach dem eher fruchtlosen Gesprach spriihte ich den Duft auf eines der
ausgestopften Tiere, was Mandrill aufbrachte. Wiitend zerbrach er seinen Stock
- nun musste er in die Stadt, um ihn zur Reparatur zu bringen. Ich meinerseits
lief ebenfalls zum Haus der Sticke, wo ich Mandrills Gehhilfe mit den Termiten
versah. Kurz darauf kam Mandrill wieder, um seinen Stock abzuholen.

HINWEIS:

Es ist méglich, Mandrill zu einem Fechtkampf herauszufordern. Guybrush kann

,‘_.r_‘;,,lger das Duell nicht gewinnen, da er keine neuen Beleidigungen lernen kann.




Ich folgte ihm zur Villa, wo ich ihn erneut wegen des Bankiiberfalls zur Rede
stellte. Das beunruhigte ihn. Er schaute nach der Beute und wies mich an,
derweil auf ihn zu warten. Doch die Termiten taten ihre Arbeit; ihr Appetit
hinterlieR eine Spur, der ich folgen konnte. Ich lief zur anderen Seite des Was-
sers, zur Halbinsel, wo ich einen versteckten Weg entdeckte. Dort konnte ich
nach unten in eine Kammer klettern. Ich betdtigte den Schalter und offnete
dadurch den Vorhang. Doch die Beute war im Moment auRer Reichweite; ich
musste einen anderen Weg finden.

Ich stieg nach oben, sprang ins Wasser und tauchte auf den Grund. Als Leucht-
fische vorbeischwammen, lockte ich sie mit Hilfe des Koders aus dem
ScupperWare-Behdlter an. Sie schwammen in den Behilter, den ich wieder
verschloss, um daraus eine passable Lampe zu basteln. Das Licht wies mir den
Weg zu einer Geheimtiir. Dahinter befanden sich die Beute sowie eine Schrau-

be. Beides nahm ich selbstverstandlich an mich, um es dem Inspektor zu bringen.

HINWEIS:

Guybrush kann genau zehn Minuten unter Wasser verbringen, dann taucht

er selbstindig wieder auf. Das ist ein Gag, der sich auf den ersten Teil der
Monkey-Island-Serie bezieht, wo es ein dhnliches Tauchabenteuer gibt.

Akt 2: Komm auf die Seckuh

Elaine empfahl mir, mich bei der Voodoo-Lady umzuhoren - ein Rat, dem ich
folgte. Einer der Finger der riesigen Hand ermdglichte mir eine Audienz mit der.

Dame. Sie gab mir Auskunft {iber die Ultimative Beleidigung; ihre Magi@:f_fﬁ. o
bracht¢ mich in den Besitz von Elaines Hochzeitsgeschenken: ein Paar Qﬁr—




ringe, ein Halsband und ein Stift mit Kette. Ein viertes Hochzeitsgeschenk
wiirde aber fehlen und ich solle die Frau suchen, der dieser Schmuck einst
gehorte. Letzteres fiel mir nicht allzu schwer, denn die Ohrringe waren hélzern
und rosa wie die Gallionsfigur meines Schiffs.

Doch das hatte Zeit; ich wollte zunéchst bei Meathooks Wachshaus im Nord-
osten der Insel vorbeischauen. Er gab mir einen Hinweis beziiglich des vierten
Hochzeitsgeschenks: eine Karte, die spater mit einer Wachslandschaft iiber-
malt wurde. Auf seine Kerzen angesprochen, reichte er mir den Farbeimer und
ich griff zum Pinsel. Wer wei, der wiirde vielleicht mal niitzlich werden ...

HINWEIS:
Das Haus von Meathook erinnert an das »House of Wax«
in dem gleichnamigen Spielfilm mit Vincent Price.

ag eine Miinze. Ich steckte sie in den Schlitz, doch das Gerdt wollte mich be-
riigen. Erst nach mehreren Tritten und Beschimpfungen erhielt ich einen fai-
ren, fliissigen Gegenwert ausgespuckt. Ich nahm eine der Grogdosen und ging
zur ehemaligen Scumm-Bar, die heuer den Namen Lua-Bar trug. An der Wand
hing ein Bild, das aussah wie ein Werk von Meathook. Konnte es sich um das
verschollene Hochzeitsgeschenk handeln? Das lieR sich nur beantworten, wenn
man die Wachsschicht entfernen wiirde.

o Ein Plan reifte in mir. Ich setzte mich auf den Stuhl unter dem Bild und be-
: stellte mir flambierte Kuddeln. Die brennende Késtlichkeit wurde auf einem
..Schlffchen serviert. Kurz bevor das Schiff auf der hinteren Bahn unter dem Bild
vﬁrbetkam stopfte ich den Pinsel in die WasserstraRe, sodass seine Fahrt ein
]ahes Ende nahm und das Wachs zu schme[zen begann v




Guybrush wartet am besten so lange, bis das Schiff hinter
dem rechten Pfeiler (siehe Abbildung) hervorkommt.

Das Stocken der Schiffe brachte den Koch auf den Plan. Sein Erscheinen ge- ~ *
wahrte mir Eintritt in die Kiiche. Ich goss den Grog in den Dampf-Generator,
was die Flamme erloschen lieR. Das stockte den Fluss endgiiltig. Die heiRen
Flammen brachten das Bild zum Schmelzen und schlieBlich das urspriingliche +
Motiv, eine Karte, zum Vorschein. So ruiniert, niitzte es dem Koch nichts mehr.
Mir dagegen wiirde es sicher weiterhelfen ...

Wieder am Hafen, suchte ich mein Schiff, die Dainty Lady, auf. Ich schmiickte.
die Gallionsfigur mit den Hochzeitsgeschenken, den Ohrringen, dem Halsband,
dem Stift und der Karte.

iy,
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Puppentheater  LaFeete]

Stans Time-Sharing

Beim Betrachten der Karte erfuhr ich, dass die Ultimative Beleidigung aus drei
Teilen bestand: einem silbernen Affenkopf, einem goldenen Mann und einem
bronzenen Hut. Nach diesen drei Teilen wollte ich Ausschau halten. An der
goldenen Statue, deren Aufschrift Tiny LaFeete mir auffiel, erzdhlte mir ein
Tourist mehr {iber die Ultimative Beleidigung. Aufmerksam lauschte ich seinen
Ausfiihrungen. AnschlieRend warf ich einen Blick auf die Inschrift der Statue.

Das erste Teil: der Affenkopf

Ich lief zum StarBuccanner-Café. Durch das Fenster sah ich eine leere Tasse.
Das war einladend. Innen nahm ich die Tasse vom Fensterbrett und bat den
Angestellten, mir neuen Kaffee einzuschenken.




HINWEIS:
Guybrush muss den Betrachte-Befehl von draufien auf die Tasse anwenden,
um sie innen nehmen zu kdnnen.

Ich nahm mir eine Probe der Quarkballchen (Mini-Bagel). Der Bagel schmeckte; :
den Uberzug fand ich allerdings eklig. Die Urlauberin verriet mir, dass der Sie-  «-*
gespokal der drtlichen Plankenspringer ein goldener Mann sei. Undankbar, wie 4
ich war, stahl ich aus ihrer Einkaufstasche den Krug.

Auf der anderen Seite der Insel traf ich unverhofft auf meinen alten Bekannten
Stan, nunmehr im Time-Sharing-Geschaft tatig. Ich trank bei ihm meine Tasse
Kaffee, um nicht einzuschlafen, hérte mir den dreistiindigen Vortrag iiber Time
Sharing an und erhielt als Belohnung einen Gutschein fiir den Planet Threep-
wood. Neben der Eingangstiir stand ein Flaschchen Leim, das ich mitgehen
lieR; auRerdem nahm ich eine Time-Sharing-Broschiire mit.

Coupons sind dazu da, eingeldst zu werden. Ich begab mich zum Planet Threep-
wood und suchte mir auf der Karte neben dem Eingang etwas Nettes aus, was
ich mir bei der Kellnerin bestellte. Ich wollte nicht ohne den scharfen Affen-
krug den Laden verlassen, doch die Kellnerin hinderte mich daran. So lieB ich
mich von dem Zeichner mit dem Affenkrug portratieren und klebte mit Hﬂ}{e
des Leims das Bild auf den Krug, den ich im Café gestohlen hatte. Auf diese
Weise konnte ich den Affenkrug mitnehmen, denn die Kellnerin lieR sich von
der Falschung tduschen.
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HINWEIS:

Je nachdem, welchen Dialog Guybrush mit dem Zeichner fiihrt, erhdilt er
andere Portriits. Es gibt tibrigens eine alternative Méglichkeit, zu einem
Coupon zu gelangen. Der Barkeeper in der Brauerei bietet einen Gutschein
an, wenn Guybrush einen Ritt auf der mechanischen Seekuh aushdlt.

" Da er nach wenigen Sekunden aus dem Sattel geschleudert wird, giefit
s er Klebstoff auf den Sattel und erzielt damit einen neuen Rekord.
N Zu Stan muss Guybrush wegen des Leims und der Broschiire dennoch;
lediglich auf den Kaffee im Café kann er verzichten.

Wieder am Hafen, lag an der Anlegestelle ein Ruderboot bereit. Ich stieg hin-
ein, iberredete Admiral Casaba auf dem Schiff, mich vorbeizulassen, und ge-
langte zum Knuttin-Atoll.

Das zweite Teil: der bronzene Piratenhut

Dort unterhielt ich mich mit der LeChuck-Puppe und zeigte dem Puppenspieler
die Karte der Ultimativen Beleidigung. Das hatte unerwartete Folgen; Hals
tiber Kopf stiirzte er davon. Ich nahm seine Puppen und lief nach rechts zur
Piratenschule. Dort lieR ich mich aufnehmen, um ein geachtetes Mitglied der
Gesellschaft zu werden. Bei der Priifung schlug ich mich tapfer, die schlimm-
sten Antworten zu geben, um Miss Rivers zu enttduschen. Das nahm sie mir
iibel; sie setzte mir eine Narrenkappe auf und warf mich hinaus.




HINWEIS:
Guybrush kann zundchst zufriedenstellend antworten, um ein
Zertifikat zu erhalten, und danach den Kurs ein zweites Mal besuchen.
Das ist allerdings keine notwendige Voraussetzung.

Das lieR ich mir freilich nicht gefallen. Ich lGste den Feueralarm aus und war- ,{;" :
tete, bis Miss Rivers hinausstiirzte. Jetzt war der Weg frei. Ich schlich mich in
das Klassenzimmer und nahm aus der Kiste die Pfeife.

HINWEIS:

Um die Pfeife zu sehen, muss Guybrush zundchst die Spielkarten nehmen.
Sie sind, genau wie alle anderen Gegenstdinde in der Kiste, fiir den
weiteren Spielverlauf nicht notwendig. Die Zeit, bis Miss Rivers wieder-
kommt, reicht nur, um einen Gegenstand zu nehmen; allerdings kann
Guybrush den Feueralarm beliebig oft ausldsen.
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Am Strand plauderte ich lange mit dem Piraten LaFeete. Er erzihlte von seinen
zwei Papageien, von denen einer immer liigt und einer immer die Wahrheit
sagt, und von dem Hut der Statue seines Vaters, die er verbrannt hatte.

Die Papageien konnten mir also helfen, den Felsen zu finden, unter dem der
Hut vergraben lag. Zundchst musste ich jedoch ermitteln, welcher Papagei liigt
und welcher die Wahrheit sagt; dann lieR ich mich von dem wahrheitslieben-
den Tier zur richtigen Stelle transportieren. Hier spielte ich mit den Puppen,
um Admiral Calaba zu provozieren und zu einem Schuss zu verleiten, der mich
in den Besitz des Hutes brachte.

R T ALy
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HINWEIS:
Falls Guybrush versehentlich beide Papageien betrunken macht, hilft es,
ins Ruderboot zu klettern und gleich wieder an Land zu gehen.
Die Végel warten immer noch auf dem Felsen, sind aber nicht mehr
betrunken. Statt des Grogs kann Guybrush einem der Végel Kaffee aus dem
Café geben; dieser Papagei wird dann als »hyperaktiv« beschrieben.

* Wenn ich die
Papageien richtig
_eingesetzt habe,
" befindet sich der
Bronzehut unter
diesem riesigen Fels




Vg So findet Guybrush den Hut

Vom Piraten aus geht Guybrush nach rechts, zu den Felsen.
Er lockt mit der Pfeife die Papageien an und macht einen von ihnen
betrunken, um sie voneinander zu unterscheiden. Das ist notwendig,
weil die Tiere die Angewohnheit haben, kurz in die Luft zu flattern
e - und wieder zu landen. Dadurch ist nicht mehr zu erkennen, welcher Vogel
liigt und welcher nicht. Dann stellt Guybrush Testfragen wie »Was ist 2+27«,
3 um anhand der Antwort zu erfahren, welcher die Wahrheit sagt.
Y Hat er das einmal herausgefunden, spricht Guybrush nur noch mit dem
wahrheitsliebenden Vogel. Er fragt ihn jedes Mal, in welcher Richtung
der richtige Felsen liegt, geht in die richtige Richtung, lockt mit der
Pfeife die Papageien erneut und wiederholt die Frage nach der Richtung.
Ist der richtige Felsen erreicht, zieht Guybrush die Puppen hervor,
um das Schiff von Admiral Calaba anzulocken.

Das dritte Teil: der goldene Mann

Beim Schwimmbad am groRen Felsen unterhielt ich mich mit Marco sowie den
Sprungrichtern. Marco erklarte mir, dass ich zunéchst einen Test bestehen miisse.
Es gelang mir, die Richter davon zu iiberzeugen, mir eine Zulassung zu geben.
Ich trat zu meinem ersten Sprung an, bei dem ich kliglich versagte.

Der rechte Richter erkldrte mir, wie ich vorzugehen habe, um zu gewinnen.
Marco wiirde fiir seinen Sprung eine Kombination aus vier Techniken verwen-

- den und ich miisste sie nachahmen. Der mittlere Richter gab mir den Rat, auf
die Aerodynamik zu achten.

b D
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So gewinnt Guybrush den Tauchwettbewerb

Marco nennt auf dem Sprungbrett die Kombination seines Sprungs.
Guybrush muss sich die Reihenfolge merken und diese wihrend seines
Sprungs nachvollziehen, indem er die betreffenden Tasten driickt:

Alpha-Affchen (Alpha Monkey)
Schwingendes Schwert (Spinning Sword) Rechts
Kielhol (Keelhaul)
RumfaR (RumBar)

@ Stimmt die Technik, erhdlt er 10 Punkte von dem rechten Sprungrichter.

@® Um eine gute Aerodynamik zu erzielen, muss Guybrush vor dem Sprung die
Narrenkappe aufsetzen. Dadurch erhdlt er 10 Punkte vom mittleren Kampf-
richter.

@® Der linke Richter wurde eigentlich angewiesen, immer Marco gewinnen zu
lassen, doch Guybrush kann ihn mit Hilfe der Time-Sharing-Broschiire er-
pressen: Nachdem der Kampfrichter von seiner rothaarigen Frau und den
Kindern erzahlt hat, schaut sich Guybrush die Time-Sharing-Broschiire an
und Uberreicht sie anschlieRend dem Kampfrichter. Denn ein Foto in die-
sem Heft zeigt ihn mit einer Frau und diese Frau ist nicht seine Ehefrau.
Damit konfrontiert, kann sich Guybrush sicher sein, von ihm immer 10
Punkte zu erhalten.

Mit 30 Punkten erzielt Guybrush einen Gleichstand mit Marco, sodass ein zwei-
ter Sprung die Entscheidung bringen muss. Den zweiten Sprung von Marco
kann-Guybrush sabotieren, indem er den Uberzug des Bagels in Marcos Ol gibt.
Das lockt die Vdgel an, die sich auf die siiRe Speise stiirzen und Marco behin-
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dern. Guybrush muss das Ol praparieren, bevor der erste Sprung angesetzt
wird; ansonsten hat er keine Mdglichkeit mehr und Marco erhilt beim zweiten
Sprung von einem der Richter 11 Punkte und erringt somit den Sieg.

Akt 3: Flucht von Monkey Island

Monkey Island! Wie lange war ich nicht hier? Ich sah mich um, las das Schild
und lief ins Innere der Insel, zur Lichtung. Hier traf ich auf Herman, der offen-
bar unter einem Gedachtnisverlust litt. Dem wollte ich Abhilfe schaffen. Ich
suchte nach einem geeigneten Gegenstand, um ihn Herman an den Kopf zu
werfen, und fand ihn in Form einer Kokosnuss. Die Erschiitterung half, um
Hermans Erinnerungsmdgen teilweise wiederherzustellen.

Ich drang weiter ins Innere vor und gelangte zu einer Schlucht. Dort fand ich
einen Bananenpfliicker. Den benutzte ich dreimal, um an die Bananen zu ge-
langen, die am Strand {iber dem Schild hingen. Eine der Friichte iiberlieR ich
- Timmy, dem Affen. Als ich zur Schlucht zuriickkehrte, folgte mir das dankbare
Tier. 4
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HINWEIS:
Wenn Guybrush bei Herman einen Zwischenstopp macht, braucht
er dort eine weitere Banane, um den Affen folgen zu lassen.

Eine weitere Banane lockte den Affen mit in die Mine. Am Ende der Schienen
befand sich eine Tiir, die sich offenbar nur von der anderen Seite &ffnen LieR.
Allerdings konnte ich die Luke 6ffnen. Ich schob eine Banane hindurch, sodass
der Affe hinterher sprang, und schloss die Luke wieder. Dann legte ich auf das
Portal eine weitere Banane, sodass der Affe von innen die Tiir fiir mich 6ffnete,
um an die Frucht zu gelangen. Innen half mir der Bananenpfliicker, an den
Tangpfliicker zu gelangen. Wieder im Freien, lief ich zum Aussichtspunkt im
westlichen Teil der Insel. Dort lotste ich die Steine so in die Schachte, dass
einer von ihnen in den Lavasee plumpste, wo er eine Lagune entstehen lieR.

So werden die Steine geworfen

(Kurzfassung: Guybrush wirft nacheinander einen Stein in den rechten,
mittleren, linken und linken Schacht. Beriihrt der vorige Stein einen
Ast, wird der ndchste Stein nachgelegt.)

A Guybrush nimmt einen Stein auf und wirf ihn in den rechten Schacht.

A Guybrush nimmt einen zweiten Stein auf und wirft ihn in dem Moment,”
wenn:der erste Stein den rechten Ast (1) bewegt, in den mittleren Schacht.




A Guybrush nimmt einen dritten Stein auf und wirft ihn in dem Moment,
wenn der zweite Stein den linken Ast (2) beriihrt, in den linken Schacht.
Dadurch stofien der dritte und der zweite Stein zusammen (3), wodurch der
zweite Stein in den langen, waagerechten Schacht gedréngt wird.

A Guybrush nimmt einen vierten Stein und wirft ihn in dem Moment,
wenn der mittlere Ast (4) bewegt wird, in den linken Schacht.

A Der erste Stein und der zweite Stein prallen zusammen (5),
sodass der zweite Stein wieder nach links gedringt wird.

A Der vierte und der zweite Stein prallen in der Mitte zusammen (6)
und fallen in den mittleren Schacht. Dadurch wird ein Stein in das
Lavabecken geschleudert.

b
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Ich lief zum Vulkanschloss im Westen der Insel. Es entpuppte sich als Kathe-
drale. Im Inneren war iiber der Tiir ein Kopf angebracht, dessen Augen aus
Schilden bestanden. Mein Bananenpfliicker brachte sie in meinen Besitz. Ich
unterhielt mich mit dem Geisterpriester und bat ihn, das Hochzeitshoot be-
nutzen zu diirfen.

Damit steuerte ich zur Milchflasche, an die ich mit Hilfe des Bananenpfliickers
gelangte. Ferner fuhr ich zur Lavalagune, deren Zugang durch meine Stein-
spielereien freigelegt worden war. Ich stieg aus und beseitigte mit Hilfe des
Tangpfliickers das Unkraut. Auf diese Weise floss die Lava ins Innere, was fiir
die notwendige Hitze im Affenkopf sorgte.

HINWEIS:

Maglicherweise schafft Guybrush es nicht, beide Ziele innerhalb einer
Fahrt zu erreichen. Das héingt auch vom Zufall ab, da der Ort der Milch-
flasche von Spiel zu Spiel wechselt. Es ist aber leicht méglich, weitere
Fahrten vom Priester zu erhalten. Der Sinn des Unkrautjitens erschliefit
sich Guybrush erst spdter am Affenkopf, doch es bietet sich an, sich
schon jetzt darum zu kiimmern.

Zum Schluss kippte ich die Palme um, sodass sie mir als Briicke iiber die Lava
diente. Ich lief zu Herman, um ihm die Milchflasche an den Kopf zu werfen.
Das brachte einen weiteren Teil seiner Erinnerungen zuriick.

Nun stattete ich der Affenstadt im Norden der Insel einen Besuch ab, wo ich
auf Jojo jr. traf. Aufmerksam lauschte ich seinen Ausfiihrungen iiber den Monkey -
Kombat. Ich iibte so lange mit den anderen Affen, bis ich geniigend Erfahrung
hatte,.um gegen ihn anzutreten und zu gewinnen. Als Belohnung erhieli_:_ich
den Bronze:Hut. e ; :
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So funktioniert der Monkey Kombat

Der Monkey Kombat ist eine etwas kompliziertere Abwandlung
“des Armdriickens und der Fechtkdmpfe der vorigen Teile. Beim Monkey
Kombat gibt es fiinf Stellungen: Angstlicher Affe (AA), Betrunkener
Briillaffe (BB), Geselliger Gibbon (GG), Panischer Pavian (PP) und
Schneller Schimpanse (SS).

" asAn

Mit Hilfe einer Folge von Affenschreien muss von einer Stellung in die
3 andere gewechselt werden. Ahnlich wie bei Spielen der Art »Schere
schneidet Papier« siegt jede Stellung iiber zwei andere, wird aber
gleichzeitig durch zwei andere besiegt. Um zu gewinnen, muss Guybrush
in eine Stellung gehen, die die aktuelle Stellung des Gegners besiegt.

Beispiel: Guybrush befindet sich in der Stellung Angstlicher Affe;
sein Gegner hat die Stellung Betrunkener Briillaffe. Guybrush weif3,
dass diese Stellung durch die Stellungen Geselliger Gibbon und Panischer
Pavian besiegt wird. Um zu gewinnen, muss er daher in eine dieser
Stellungen wechseln. Dazu muss der Stellungswechsel AA <-> GG
oder AA <-> PP bekannt sein.

ﬁme Beleidigung, also ein Stellungswechsel, besteht aus einer dreiteiligen
Folge der Schreie Eek (E), Ack (A), Oop (0) und Chi (C).

Guybrush muss durch fortwihrendes Uben mit den Affen im Wald lernen,
A welche Stellungen von welchen Stellungen geschlagen werden,

A wie man von einer Stellung in die andere gelangt.

Am Anfang haben beide Kontrahenten die gleiche Stellung. Jojo erkldrt,
- dass man schnell lernt, wenn man die Beleidigung seines Gegners wieder-
holt (Lernen-durch-Erfahrung-Strategie). Denn damit hat Guybrush wreder




die gleiche Stellung seines Gegners. Das fiihrt zwar zum Remis, aber
: dabei wird die Grundstellung gewechselt und aller Voraussicht nach
zeigt der Affe eine neue Beleidigung. Die Stellungswechsel lassen sich
umkehren, wenn die Beleidigung ACO von Stellung AA in Stellung GG
wechselt, dann wechselt sie auch von GG zu AA.

Wenn Guybrush die aktuelle Position halten will, stifSt er dreimal
den gleichen Schrei aus (zum Beispiel AAA). Ungiiltige Stellungen sind
ein Foul; der Zug ist verloren. Guybrush muss so lange iiben, bis er sich

stark genug fiihlt, gegen Jojo antreten zu kénnen.

Die Stellungswechsel und die Abhdngigkeiten der Stellungen untereinander
% 3 werden fiir jedes Spiel zufillig ermittelt, miissen also von Guybrush wirklich
' erlernt werden. Der Spieler kommt nicht umhin, eine Tabelle auszufiillen, 7

: um Beides zu notieren: o

s

DX~
Welche Stellung besiegt welche Stellungen?
Diese Stellung: besiegt diese Stellungen:
AA e TR
BB g7
GG BT e
PP Seeand s
55 und

Wie kommt man von einer Stellung zur anderen?

Wechsel Beleidigung

AA <-> BB
AA <-> GG

W m .
4
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Wechsel Beleidigung

AA <-> PP
AA <-> SS
BB <-> GG
BB <-> PP
BB <-> SS
GG <-> PP
GG <->SS
PP <-> SS

- Ich lief einige Schritte weiter und begegnete einem Affen, der ein Akkordeon
maltratierte. Das erinnerte mich an Herman. Ob ich dem Affen sein Instrument
rauben kdnnte? Ohne einen wiirdigen Austausch ginge das wohl nicht ... Ich
entsann mich der Schilde, holte sie hervor und begann zu spielen.

HINWEIS:
Guybrush muss die Schilde erst betrachten, bevor die
Maglichkeit besteht, mit ihnen zu musizieren.

Das machte den Affen neugierig; er kam und schnappte sich mein Instrument.
Das Akkordeon lieR er achtlos liegen. Ich nahm es auf und warf es Herman an
den Kopf. Das stellte seine Erinnerungen wieder vollstindig her und im Rah-
- men seiner Ausfiihrungen iiberreichte er mir das Gouverneurssiegel von Melee
Island, den vierten Teil der Ultimativen Bele1drgung




HINWEIS:

Es funktioniert nicht, die drei Gegenstinde Kokosnuss, Milchflasche und
Akkordeon zu sammeln und nacheinander Herman an den Kopf zu werfen.
Guybrush muss nach jedem Gegenstand den Bildschirm verlassen und zu
Herman zuriickkehren. Herman ist ein wichtiger Gesprichspartner, den

Guybrush detailliert ausfragen sollte. '

Ich lief zum Affenkopf im Osten der Insel und setzte ihm den Bronze-Hut auf. %

Danach fiigte ich das Gouverneurssiegel in die deutlich sichtbare Stelle, was
die Maschine in Gang setzte.

R
A

Akt 3+: Guybrush tritt in ungewshnlich
grolen Hintern

= Ich nahm die groRe Planke auf der rechten Seite und brachte sie an dem
: kleinen Turm in der Mitte an. Ich stieg auf den Turm und sprang auf die Planke.
Das brachte mich auf die Spitze des groRen Turms. Ich betitigte den Schalter

und wurde zuriick nach Melee Island geschleudert, um gegen LeChuck in einem
ddmonischen Kampf anzutreten.




HINWEIS:
Guybrush kann nicht gegen LeChuck verlieren. Der Kampf geht so lange,
" bis Guybrush dreimal ein Remis erzielt hat. Dabei funktionieren die
bekannten Stellungswechsel des Monkey Kombats.
Ein letzter Tipp: Wenn Sie die Credits bis zum Schluss ablaufen lassen,
gibt es noch einen kleinen Gag ...

Dice Schritt-fisr-Schritt-Losung

Diese stichpunktartige Losung soll Sie schnell zu einem Punkt fiihren. Mit ihrer
Hilfe konnen Sie ohne groRen Aufwand herausfinden, welche Schritte Sie ver-
gessen haben. Kompliziertere Zusammenhdnge, etwa die Erkldrung des Monkey
Kombats, werden hier nicht wiederholt.

Prolog
_ﬁﬁ”;'Pfanne mit gliihenden Kohlen benutzen
# glithende Kohlen nehmen

# zur Kanone drehen

# rotglithende Kohle gegen geladene Kanone treten




Akt 1: Was tun auf Mélée 1sland,
wenn du tot bist
% mit dem Katapultisten reden
< zur Scumm-Bar laufen
% die Dart-Spieler dazu bringen, den Ballon zu treffen
@ Brezeln nehmen
4% mit Ignatius Kdse sprechen
@ ihn ihm Armdriicken besiegen
4 zum Hafen laufen
4 Fahrradschlauch nehmen
% mit der Hafenmeisterin sprechen
4 zur Gouverneursvilla laufen
4 Fahrradschlauch an Kaktus verwenden
# dem Katapultisten die Brezeln geben
4 Katapultsteuerung manipulieren

# 1in das Haus laufen
4 Regierungsschreiben/Arbeitsvertrag von der Kommode am Fenster nehmen

2 Vertrag von Elaine unterschreiben lassen

@ von Elaine das offizielle Gouverneurssiegel erhalten

%
A

% Carla und Otis zu einer Fahrt iiberreden
4 Carla und Otis den unterschriebenen Vertrag geben

a5

“ der Hafenmeisterin das Siegel zeigen

Lucre Island
2 in die Anwaltskanzlei laufen
% mit den Anwélten reden
= Brief vom Grofvater lesen

4 zur Bank von Lucre Island laufen
% die Angestellte bitten, die Nummerntruhe einsehen zu diirfen.




# nach dem Uberfall altes Schwert, Taschentuch und die drei Schwiamme
aufnehmen

# aus der Nummerntruhe Musikbox und Flasche Grog nehmen
% mit dem Schwert die untere Tiirangel zerbrechen

# Schwert noch einmal am Spalt anwenden

2 die drei Schwamme am Spalt anbringen

4 Grog auf die Schwdmme gieRen

% im Gefingnis Dose Hiihnerschmalz nehmen

. 4% zum Prothesen-Paradies gehen

4 Musikbox Dave vorspielen

A@ Dave an dem Taschentuch riechen lassen
- @ mehrmals (fiinfmal) selbst am Taschentuch riechen

% zum Parfumstand laufen

@ leeren Zerstduber nehmen

4 Flasche Parfum Eau de LeChuck vom Stand nehmen

2 Flasche am Brunnen mit Wasser fiillen

4 zum Haus der Stocke laufen

% Holzspane aufnehmen

# zum Koderladen laufen

4 kostenlosen Fisch nehmen

# vor dem Laden Ente nehmen

@ zur Unheil verkiindenden Villa laufen

.ﬁ’Blume pfliicken

4 zum Sumpf laufen

% Flasche mit selbst gemachtem Parfum mit Sumpfwasser (Pfiitze) fiillen
4% wieder zu Dave laufen

# Holzspane, Koder und Blume in das selbst gemachte Parfum geben
# das selbst gemachte Parfum Dave zum Riechen geben

# anhand des genannten Namens Wegbeschreibung aus dem Karteisystem
ziehen (siehe ausfiihrliche Lésung)
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@ Kunsthand aus der linken Kiste nehmen, wahrend die Musikbox spielt
# die beiden Schachspieler am Hafen besuchen

@ vom linken Spieler erfahren, dass der rechte eine Schwiche fiir Britanny
hat

@ den rechten Spieler mehrfach mit Andeutungen auf Britanny necken, bis
er Figuren ins Wasser wirft

4% die Schachuhr nehmen

4% zum Sumpf gehen
4 genaue Beschreibung der Sumpffahrt der ausfiihrlichen Lésung entnehmen
4 bei Pegnose Petes Haus Hiihnerschmalz auf FuRmatte schmieren
4 Ente ins Fenster werfen

4 mit dem Schwert Gullideckel vor der Bank aushebeln

4 ins Prothesen-Paradies laufen

@ Aufschrift auf dem Deckel lesen

4 Dave auf eine Gratisprothese ansprechen

4 in seiner Geschichte die Namen auf dem Deckel einsetzen

@ Kunsthaut erhalten (siehe ausfiihrliche Losung)

4 Kunsthaut iiber Gulli spannen

4 auf Kunsthaut springen

4 Zugkette neben Bankschalter ziehen

4 lustigen Schatten auf der Galerie betrachten, Nase nehmen

4 ScupperWare-Dose vom Tisch nehmen

# in den Kdderladen gehen

4 kostenlosen Kdder nehmen und in die Dose fiillen
2 mit Hilfe der Kunsthand Termiten aufnehmen

# zu Mandrills Villa gehen

2 mit Mandrill reden

4 LeChuck-Parfum auf eines der ausgestopften Tiere spriihen
4 Mandrill zum Haus der Stécke folgen
@ Ter:l"nite'n auf Mandrills Stock geben




4 Mandrill zur Villa folgen
#% Mandrill wegen des Bankiiberfalls zur Rede stellen

: % der Termitenféhrte Mandrills zur Beutestelle folgen
¥ # hinter die Halbinsel laufen
# dem Geheimgang (Baum) folgen
# Schalter betdtigen, um Vorhang zu 6ffnen
# nach oben klettern
%I ins Wasser springen
4 auf den Grund tauchen
ﬁ Koderdose 6ffnen, um Leuchtfische anzulocken
% Geheimtiir 8ffnen

% Beute und komische Schraube nehmen

% ins Gefangnis gehen

# dem Inspektor die Schraube geben

Akt 2: Komm auf die Seckuh
# mit der Voodoo-Lady {iber die Ultimative Beleidigung sprechen
% von ihr Ohrringe, Halshand und einen Stift mit Kette erhalten
% zu Meathooks Wachshaus laufen ;

4 mit Meathook liber die Kerzen reden

4 Pinsel aus dem Eimer nehmen

%mlt Meathook iiber das vierte Hochzeitsgeschenk reden

2 Miinze aus dem Wechselgeldschacht des Grogautomaten am Hafen nehmen
@ Geld in den Schlitz werfen

# Automat mehrfach treten/beschimpfen

4 Grog nehmen

4 in die Lua-Bar (ehemalige Scumm-Bar) gehen

: @ an das Laufband setzen
: 'f?}ﬁfﬂambierte Kuddeln bestellen



% Pinsel in das Laufband stecken, kurz bevor das brennende Boot unter
dem Bild ist

4% 1in die Kiiche laufen

4 Grog in den Dampf-Generator gieRen
2 Koch iiberldsst Guybrush die Karte
2 zum Schiff laufen

@ der Gallionsfigur die vier Hochzeitsgeschenke Ohrringe, Halsband, Stift
und Karte geben

Jambalaya Island/Knuttin Atoll
@ Karte betrachten
4 mit dem Touristen neben der Statue im Zentrum detailliert plaudern

Das erste Teil: der Affenkopf
#% zum StarBuccanner-Café laufen
# durch das Fenster Tasse betrachten

4% innen Tasse vom Fensterbrett nehmen

% Kaffee ausschenken lassen

# Quarkbdllchen (Bagels) nehmen

4 mit der Urlauberin reden

@ aus ihrer Einkaufstasche Krug stehlen

% zu Stan gehen

% Time-Sharing-Broschiire mitnehmen

#@ Kaffee trinken

4 Vortrag anhdren und Gutschein geben lassen

4 Leim, der neben der Eingangstiir auf dem Boden liegt, nehmen
# zum Planet Threepwood gehen

4 Menii neben der Eingangstiir ansehen

4 beliebige Bestellung aufgeben und mit dem Coupon bezahlen

= mit dem herumlaufenden Piraten sprechen und sich kostenlos zeachnen - e
lassen o




: % Leim auf das Bild auftragen

4 Bild auf den Krug kleben, der von der Urlauberin gestohlen wurde
| # gefélschten Krug mit dem Affenkrug vertauschen

3 2 Affenkrug mitnehmen

Das zweite Teil: Der bronzene Piratenhut
4 beim Puppentheater mit der LeChuck-Puppe sprechen

4. dem Puppenspieler das Bild der Ultimativen Beleidigung
(blaues Gemailde) zeigen

4 beide Puppen einsammeln

der Piratenschule (Resozialisierungszentrum) beitreten
@ bei der Priifung die schlechtmdglichsten Antworten geben
%) @ Narrenkappe erhalten

% Feueralarm betdtigen

“# aus der Piratenkiste die Spielkarten nehmen

4 Feueralarm noch einmal betdtigen

4 aus der Piratenkiste die Pfeife nehmen

# zum nordostlichen Strand laufen

% mit dem Piraten iiber seine Papageien und den Hut seines Vaters sprechen

# ostlich zu den Steinen gehen

% die Papageien mit der Pfeife rufen

= einem Papagei Kaffee oder Grog geben

.” en liigenden Papagei durch eine Frage identifizieren

(Einzelheiten in der ausfiihrlichen Lésung)
4 die Puppen mit dem Stein benutzen

# Bronzehut nehmen

Das dritte Teil: der goldene Mann
.~ @ zum Schwimmbad am groBen Felsen gehen

@'mlt Marce reden

= Y

# sich von dem anderen Papageien zu dem richtigen Stein fiihren lassen




2 von den Sprungrichtern eine Zertifizierung erhalten
# Testsprung vollziehen (Guybrush verliert)

2 jeden Kampfrichter einzeln nach dem Grund der schlechten Bewertung
fragen

% der rechte Kampfrichter erklart die Sprungtechnik, um Marco zu imitieren

% der mittlere Kampfrichter verweist auf die bessere Aerodynamik (Narren-
kappe)

4 mit dem linken Kampfrichter liber seine rothaarige Frau reden

# Stans Broschiire betrachten

4 Broschiire dem Kampfrichter zeigen (Erpressung)

4 Quarkbillchen (Bagel) essen; Uberzug Schmier-Whiz bleibt iibrig

% die Flasche von Marcos Robbenbabyél mit Schmier-Whiz (dem Bagel-
Uberzug) verkleben

4 Marco erneut herausfordern
# auf dem Turm die Narrenkappe aufsetzen
% Marcos Sprung imitieren

4 beim nachsten Sprung Narrenkappe aufsetzen und beliebige Kombination
wahlen

4 Siegerpokal erhalten

Akt 3: Flucht von Monkey Island

% zur Lichtung laufen

@ Kokosnuss nehmen

% Herman die Kokosnuss an den Kopf werfen
4 zur Schlucht laufen

% Bananenpfliicker aufnehmen

% zum Strand zuriicklaufen

% Bananenstaude dreimal mit dem Bananenpfliicker benutzen ,.“(.

42 dem Affen eine Banane geben
B zfjrl Schlucht laufen




% dem Affen eine Banane geben

2 in die Mine laufen
> @ Metalltiir betrachten
o # geschlossene Offnung 6ffnen :-)

4 Banane durch die Offnung geben
4 Offnung schlieRen
4 Banane auf das Portal legen, um den Affen anzulocken
GD' Schlauch betreten
- @ mit dem Bananenpfliicker den Tangpfliicker nehmen

» durch das Rohr nach drauRen kriechen
@ zum Aussichtspunkt im Westen laufen

vk

e d

% Steine so in die Schachte werfen, dass zwei Steine iiber dem mittleren
Schacht zusammenstoRen (siehe ausfiihrliche Losung)

@ zum Vulkanschloss (Kathedrale) gehen

% mit dem Bananenpfliicker Schilde (Augen des Kopfes) iiber der Tiir ent-
fernen

% den Geisterpriester bitten, das Hochzeitshoot benutzen zu diirfen
% Milchflasche von einer der Lavainseln nehmen

# in der Lavalagune landen

2 Unkraut jaten

4 Milchflasche Herman an den Kopf werfen

%‘mdas Affendorf laufen

@ mit Jojo jr. iiber den Monkey Kombat reden

4 bei anderen Affen iiben (siehe ausfiihrliche Losung)

4 Jojo im Monkey Kombat besiegen (siehe ausfiihrliche Lésung)
% zum musizierenden Affen gehen

4 Schilde betrachten

# mit den Schilden musizieren

@ Akkordeon aufnehmen
- @ Akkordeon Herman an den Kopf werfen

; o
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2 Gouverneurssiegel von Herman erhalten

2 zum Affenkopf im Osten der Insel gehen

# Bronzehut auf den Kopf setzen

% mit dem Bananenpfliicker an der Affennase ziehen

4% in den Kontrollraum im Affenkopf gehen

# Gouverneurssiegel in die deutlich sichtbare Spalte setzen

Akt 3+: Guybrush tritt in
wngewdhnlich grolen Hintern
@ grolie Planke nehmen
4 Planke am kleinen Turm anbringen
2 auf den kleinen Turm klettern
2 auf die Planke springen
@ Schalter benutzen

# im Endkampf mit LeChuck dreimal ein Remis erreichen

i
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