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Vorwort

Hallo!

Obwohl ,, Monkey Island Il - LeChuck’s Revenge" doch schon etwas in die
Jahre gekommen ist, gibt es kaum Adventures, die an die Qualitat und den
SpielspaB von diesem Piratenabenteuer heranreichen. Das ist auch wohl
der Grund dafur, daB sich dieses Spiel ungebrochener Beliebtheit erfreut.

Mir hat auf jeden Fall Monkey Zwei auch beim erneuten Losen fiir dieses
Colour Hintbook unheimlichen SpaB gemacht. Wenn auch Sie sich nur
schwer vom Monitor trennen kénnen, wenn Guybrush in Aktion ist, soll-
ten Sie sich den ersten Teil des Spiels , The Secret of Monkey Island” ein-
mal anschauen und sich von ihm in seinen Adventurebann ziehen lassen.

Wenn es an der einen oder anderen Stelle einfach nicht mehr weitergeht
und aus der Lust am Spiel Frust wird, soll lhnen diese Spielehilfe Tips ge-
ben. Kommen Sie nur mithsam voran, soll hnen dieses Colour Hintbook
ein Begleiter durch das Spiel sein. Weichen Sie dabei ruhig 6fter von dem
hier beschriebenen Losungsweg ab, und erkunden Sie die Welt der karibi-
schen Adventureinseln.

Viel SpaB bei lhren Piratenabenteuern!

Rainer Babiel
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1 » Was bisher geschah

Vor etwa drei Jahren, oder waren es doch nur drei Stunden, kam Guybrush
Threepwood hierher, um endlich das zu werden, was er immer schon woll-
te: Pirat!

Drei Priifungen muBte er vor den alten, nach Grog stinkenden Piraten ab-
legen, um einer von ihnen zu werden. Fiir jede abgelegte Priifung bekam
er ein T-Shirt und, nun ja, letztendlich wurde er natdrlich zu einem wasch-
echten Piraten. Auf jeden Fall beinahe, denn so richtig Grog saufen mag er
nicht. Vielleicht kommt das aber spater noch.

Doch damit war das erste Abenteuer natiirlich noch nicht erledigt. Es kam,
wie es kommen muBte. Nach Hollywood-Manier verliebte sich der Held in
eine Frau! Doch kurz bevor er sie in seine Arme schlieBen konnte, schnappte
der Kapitan der Geisterpiraten, LeChuck, zu. Er entfiihrte die Holde in sein
Reich der Finsternis.

Guybrush muBte sie natiirlich befreien und dazu das Geheimnis von Monkey
Island liften. Kaum zu glauben, aber wahr: Mit der Voodoohilfe einer fliich-
tigen Bekannten und einer ordentlichen Portion Wurzelbier besiegte Mr.
Threepwood den Schrecken aller Meere und konnte schlieBlich und end-
lich seine Geliebte wieder in Armen halten.

Das Spiel lohnt sich!
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Auf der Suche nach Big Whoop

Da hangt er nun, der Schrecken aller Geisterpiraten Guybrush Threepwood,
in irgendeiner Hohle und weil nicht weiter: Mit einer Hand an dem halten-
den Seil, mit der anderen den gréBten aller Piratenschitze fest im Griff.
Wahrend der Bezwinger von LeChuck nachdenkt, was er nur machen soll,
fallt von oben ein Seil herunter und die holde Elaine klettert zu ihm hinun-
ter. Sz, sz,sz. Guybrush, Guybrush, was machst Du denn hier?", fragt sie
spottelnd. ,,Ah, mmh, das ist eine sehr lange Geschichte!”. , Prima, wir
haben ja auch sehr viel Zeit, oder?”. , Ah, na gut, also schén, es begann
alles auf Scabb Island...".

Abb. 1.1: Schatzkiste, am Seil nach oben, oder kann Elaine helfen?

Das Largo Embargo

«Ich sa8 auf Scabb mit zwei furchterregenden Piraten, gute Freunde von
mir, am Lagerfeuer und erzdhlte ihnen die nervenzermiirbende und un-
glaublich spannende Geschichte, wie ich unter Einsatz meines Lebens den
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gefiirchtetsten, grausamsten, geféhrlichsten aller Piratengeister auf der Welt,
LeChuck, bezwang. Eigentlich wollte ich die Geschichte gar nicht erzihlen,
aber die beiden baten mich so eindringlich darum. Und das, obwohl ich sie
ihnen schon an die zwanzigmal erzéhlt hatte. Kennst Du sie eigentlich
schon?". ,GUYBRUSH THREEPWOOD!". ,Ist ja schon gut, Du warst ja
damals dabei.

Na ja, jedenfalls, als ich meine ruhmreiche Abenteuererfahrung berichtet
hatte, dachte ich mir: ‘Schau dir mal die Insel an'. Und da begann dann der
ganze Arger. Als ich tiber die Briicke nach Woodtick gehen wollte, raubte
mich ein gewisser Largo vollig aus. Alles war weg, mein Geld, Omas war-
me Socken, der Laptop, einfach alles. Was sollte ich tun? Ich ging erst mal
in die Stadt und unterhielt mich mit den Einwohnern. Dabei erfuhr ich, daB
dieser Largo la Grande die ganze Insel unter seiner Knute hielt und kein
Schiff ohne seine Erlaubnis und nur gegen eine horrende Zahlung von der
Insel abfahren durfte. Zudem sollte er friiher die rechte Hand von LeChuck
gewesen sein. Fiir die armen Menschen auf dieser Insel gab es offensicht-
lich nur eine Hoffnung: Mich - Guybrush Threepwood, ausgebildeter Pirat
und Bezwinger des schrecklichsten und furchterlichsten Kapitans der Geister-
piraten LeChuck!

Abb. 1.2: Am Lagerfeuer erzdhlt Guybrush von seinen glorreichen Abenteuern...
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Weilt Du ubrigens, ob die drei T-Shirts der Piratenpriifungen von der
Piratenkammer in einen IHK-Brief umgeschrieben werden? Egal, ist ja auch
eine andere Geschichte. (Anmerkung: Im ersten Abenteuer von Guybrush
. The Secret of Monkey Island” kénnen Sie mehr tber die T-Shirts und die
ganze Geschichte vom Duell mit LeChuck erfahren.)

Die Zutaten fiir die Voodoo-Puppe

Wie ich bei meinen Gesprachen mit den Einwohnern des Stadtchens er-
fuhr, gab es nur eine Moglichkeit, ganz sicher mit dem Unterdricker Largo
fertig zu werden: Eine Voodoo-Puppe von Largo mufte her!

Also ging ich in die Simpfe, stieg in den Sarg und ruderte zur Voodoo-
Tante, die dort ihre Praxis hat. Von ihr erfuhr ich, welche Zutaten benétigt
werden, um eine Voodoo-Puppe von Largo basteln zu kdnnen. Wahrend
ich mich auf den Weg machte, die einzelnen Punkte der Einkaufsliste abzu-
haken, tberlegte ich, wo ich die Teile wohl finden kénnte.

Abb. 1.3: Vom Piraten zum Grabschdnder
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Kérperteil eines Verwandten

Das erste, was ich besorgen sollte, war ein Korperteil eines Verwandten
von Largo. Da niemand etwas mit so einem Typen zu tun, geschweige
denn mit ihm verwandt sein wollte, konnte ich mir nur einen Ort vorstel-
len, an dem ich einen Ahnen des Scheusals vermutete. Ich ging zum Fried-
hof. Beim Durchkidmmen der verschiedenen Ruhestétten stief ich tatséch-
lich auf einen Grabstein, der mir sagte, daB hier Largos GroBvater begraben
lag! Nur womit sollte ich die Exhumierung durchfiihren? Mit bloBen Hén-
den hitte es sicher Tage gedauert, bis ich zum Sarg des Alten vorgestofen
ware.

Ich ging zurlick nach Woodtick, vielleicht hatte ja dort jemand eine Idee
oder noch besser: Einen Kleinbagger. Als ich schon die Briicke iberqueren
wollte, fiel mir das Schild davor auf. Auf dieser Verbotstafel war namlich
ein Spaten befestigt. Da niemand im Ort iiber eine Maschine zum Graben
verfiigte, nahm ich mir kurzerhand die Schaufel vom Schild und ging zu-
riick zum Grab des alten LaGrande.

Damit mich niemand bei der Grabschandung sehen konnte, begann ich
erst bei Dunkelheit zu graben. Nach einer Weile stieB ich auf die physi-
schen Uberreste von Largos GroBvater. Tapfer, wie ich als Pirat nun einmal
bin, nahm ich den Oberschenkel mit. Den brauchte der Kerl bestimmt nicht
mehr.

11
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Abb. 1.4: Largo ist nicht nur fies, er hat auch kein Benehmen

Korperfliissigkeit

Die zweite Zutat sollte Korperflissigkeit von Largo sein. Wieder stand ich
vor einem Rétsel. Wie konnte ich bloB an irgendeine Kérperflissigkeit von
Largo herankommen? Etwa Blut von einer Blutbank beschaffen? Wohl kaum,
denn dieser Tyrann gab wohl nichts fiir andere Menschen her. Ich ging erst
einmal zum Kartographen Wally. Ich unterhielt mich ein bichen mit ihm.
Als ich dann wieder gehen wollte, fiel mir ein Stapel leerer Blatter auf. Um
eventuell einen Plan niederschreiben zu kénnen, nahm ich eins davon mit.
Zwar hatte ich so die Moglichkeit, etwas aufzuschreiben, doch noch immer
war mir die Beschaffung der Kérperflussigkeit ein Ratsel.

Um meinen Frust ein bifchen herunter zu spilen, ging ich in die Kneipe.
Waéhrend ich mich so mit dem Wirt unterhielt, kam plétzlich Largo herein
und bestellte einen Drink. Kaum hatte er daran genippt, spuckte er an die
Wand, beschimpfte den Wirt und machte sich mit haarstraubendsten Dro-
hungen auf und davon.



[ I \\ONKEY ISLAND 1IN

So ein Schwein. Einfach irgendwo hin zu spucken. Doch das sollte sich ja
bald dndern: Ich erinnerte mich beim Anblick der Lulle an ein Lied von den
Fantastischen Vier und erkannte so erst den wahren Wert des
Ausgespiehenen. Ich nahm das Blatt von Wally und wischte damit Largos
Spucke von der Wand: Mit dieser Korperfliissigkeit hatte ich nun schon
zwei Bestandteile der Voodoo-Puppe beisammen.

Haare

Haar von Largo war die dritte Zutat. BloR woher nehmen, wenn nicht steh-
len? Stehlen? Stehlen! Ja, das war Uberhaupt die Idee. In seinem Zimmer
muBten doch Haare auf seinem Kopfkissen oder sonst wo herum liegen,
die ich heimlich aus seinen Geméachern entwenden konnte.

Abb. 1.5: Ob Largo BHs selber tragt, oder wohl auf Frauenunterwésche steht?

Also ging ich zum Hotel, in dem Largo wohnte. Nun stellte sich aber ein
zusatzliches Problem, namlich wie konnte ich am Pfértner vorbeikommen?
Wieder steckte ich in einer Sackgasse. Ich ging zuriick auf den Steg und
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tiberlegte. Plotzlich stieg mir ein kostlicher Geruch in die Nase, der meinen
DenkprozeR unterbrach. Er fiihrte mich direkt zur Kneipe. Da ich aber kei-
ne Lust auf langwierige Gesprache mit dem Wirt hatte, stieg ich kurzer-
hand durchs Fenster in die Kiiche ein. Auf dem Feuer dampfte ein riesiger
Topf mit der kostlichsten Suppe.

Da ich dem Koch aber nicht ins Handwerk pfuschen wollte, machte ich
mich wieder durch das Fenster aus dem Staub, aber nicht ohne das Messer,
das auf dem Tisch lag, mitzunehmen. Ich beschloB, wieder ins Hotel zu
gehen, vielleicht hatte ich dort doch noch eine gute Idee.

Im Vorraum fiel mir der arme, angebundene Alligator auf, und als aktives
Mitglied von Greenpeace und vom WWF lie ich es mir nicht nehmen, den
armen Teufel mit Hilfe des Messers von seiner Fessel zu befreien. Ich werde
nie mehr vergessen, wie dankbar Alligatoraugen blicken kénnen, wenn sie
sagen wollen: ‘Danke, daB Du mich gerettet hast!". Wie der Blitz verschwand
der Kleine durch die offen stehende Tur, und der Pfortner gleich hinterher.
Damit war fiir mich der Weg in Largos Zimmer frei.

Doch bevor ich in Sachen Voodoo-Puppe weitermachte, sah ich mir als
Tierschutzer den Inhalt des FreBnapfs des Alligators an. Schlimm, schlimm,
schlimm! Kéasechips! Damit das unterbunden war, nahm ich die Chips so-
fort mit. Ich schlich mich in Largos Zimmer und sah mich um. Was fiir eine
Unordnung! Das war ja fast so schlimm wie in der Studentenbude in Aachen,
wo ich einmal war.

Bei der Durchsuchung des Chaos wurde ich fiindig: Auf dem Schrank! Dort
lag ein Toupet von Largo, die dritte Zutat. Ich steckte es schnell ein und
machte mich aus dem Staub.

Kleidung

Jetzt fehlte mir nur noch die vierte Zutat, ein Kleidungsstiick von Largo.
Der Platz, an dem sich die meisten Kleidungsstiicke befanden, war nattr-
lich die Wascherei. Dort angekommen, lie sich jedoch nicht ein verniinfti-
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ges Wort aus dem Waschboy herausbringen, nur die Information, daB er
nur gegen Abholschein gereinigte Wésche herausgibt. Leider war ein wirk-
lich intellektuell anregendes Gesprach mit den drei Herren auf dem Schiff
auch nicht zu fihren.

Abb. 1.6: Die Jungs mit der Ratte waren in Monkey 1 noch aktiver

Fiir den Fall der Fille nahm ich aber den Eimer mit, der unter den drei
Burschen hing, bevor ich von dannen zog. Im Zimmer waren leider keine
Kleidungsstiicke des kleinen Giftzwerges zu finden. Was war also zu tun?
Wenn er keine schmutzige Wische hatte, dann muBte man ihm eben wel-
che machen, aber wie? Ich miiBte es natirlich so geschickt anstellen, daf3
er nicht merken wiirde, wer ihm da ein Bein stellte. Nach kurzem Nachden-
ken hatte mein Superhirn die Idee des Jahrhunderts! Der alte Trick mit dem
Eimer auf dem Tiirrahmen. Den Eimer hatte ich schon, fehlte also nur noch
ein moglichst dreckiger Inhalt. Etwas wie Miill, Dreck, Schlamm. Schlamm!
Das wars. Schlamm aus den Stimpfen. Also machte ich mich schnell auf
zum Sumpf, fillte den Eimer randvoll mit Schlamm und kehrte zuriick in
Largos Zimmer. Tiir zu, und den Eimer auf die Tirkante des Rahmens ge-
stellt.

15
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Abb. 1.7: Bei dieser Unordnung fallt der Eimer zwar nicht auf, aber hinunter

Hoppla, da kam auch schon Largo. Schnell versteckte ich mich hinter der
Stellwand in Largos Zimmer. Als er das Zimmer betrat, fiel der Eimer auf ihn
herab, und der ganze Schlamm ergoR sich tber seinen Klamotten. Wut-
schnaubend und fluchend rannte er sofort zur Waéscherei. Ich natrlich
hinterher! Nach einem schier endlosen Hin und Her mit dem Waschboy
Ubertrug Largo mir unter diversen Androhungen die Abwicklung und ver-
schwand wieder.

Auch ich blieb nicht viel langer dort und machte mich auf den Weg zurtick
ins Hotel. Hinter der Tiir von Largos Zimmer fand ich den Abholschein fiir
seine Kleidung. Damit ging ich dann wieder zur Wascherei, wo ich fiir den
Schein ein fiir einen sexuell gewohnlich veranlagten Mann duferst seltsa-
mes Kleidungssttick erhielt. Endlich war ich im Besitz aller vier Zutaten, die
ich sogleich zur Voodoo-Frau in den Sumpf brachte.

Als ich bei ihr ankam, schaute ich mir ihre Behausung doch einmal etwas
ndher an. Ich glaube, ich hatte noch nie soviel sonderbares Zeug auf ein-
mal gesehen, bis auf das von der Voodoo-Tante auf Melee Island. Das
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einzig brauchbare schien ein Stiick Seil zu sein, das neben einem Schédel
lag. Ich steckte es sicherheitshalber ein. Die einzelnen Zutaten gab ich also
der Voodoo-Tante, und sie formte daraus eine Puppe, die Largo duBerst
hnlich war. Zusitzlich zur Puppe gab sie mir einige Nadeln und einen
Hinweis: ‘Allerdings, *, so sagte sie,” muf du sehr nah bei Largo sein, damit
ihn die Wirkung trifft!". Ich machte mich also auf, erneut auf den Tyrannen
zuzutreten.

Abb. 1.8: So wird also eine Voodoo-Puppe gemacht

Die Voodoo-Puppe ist fertig

Da mir als bester Ort, um Largo anzutreffen, das Hotel erschien, machte
ich mich auf in sein Zimmer. Dort kam es dann auch zur abschliefenden
Konfrontation: Ich benutzte die Voodoo Puppe, und er schrie sich die Seele
aus dem Leib. Aber dann machte ich diesen winzig kleinen Fehler.”

Was fiir einen Fehler denn?“ ,Nun, Largo wollte nicht glauben, daB ich
der wagemutige Held war, der LeChuck tétete.” ,uUnd?" Elaine will wohl
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auch jedes kleine Detail der Geschichte erfahren. , Ich zeigte ihm LeChucks
Bart”, den trug Guybrush namlich immer bei sich. ,,Und dann?" ,Er entriB
ihn mir und entkam damit”, muB Mr. Threepwood gestehen. ,, Oh Guybrush,
du bist ..., aber wie ging es weiter?”. Hatte doch wohl wirklich jedem
passieren kénnen.

Die Heuer fiir Capitan Dread

.Ich war ganz schon niedergeschlagen und beschloB, nochmal zu den Jungs
am Strand zu gehen. Die meinten, die einzige Méglichkeit, die Insel zu
verlassen, ware, ein Schiff bei Capitdn Dread zu mieten, und die einzige
Méglichkeit, LeChuck aufzuhalten, ware, den sagenhaften Schatz Big
Whoop zu finden. Also machte ich mich zunéchst auf zu Capitén Dread.
Auf dem Weg fand ich am Strand noch einen kleinen Stock, den ich mit-
nahm. Capitdn Dread sagte mir, daB auf Kredit tiberhaupt nichts zu ma-
chen sei und daB er sowieso nicht ohne seinen Gliicksbringer, den er verlo-
ren hatte, lossegeln wiirde. Geld und einen Ersatz fiir Dreads Gliicksbringer
muBte ich folglich besorgen.

fAiber hat SIE auch DIES?

Abb. 1.9: Das ganze Drama begann eigentlich, als Guybrush Largo den Bart von

LeChuck zeigte
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Der Gliicksbringer

Ich versuchte es erst einmal wieder bei Wally, dem Kartenzeichner. Er er-
zahlte mir dann auch, daR es eine Karte gibt, die den Weg zu Big Whoop
zeigt. Allerdings bestand diese Karte aus vier Teilen, die alle an verschiede-
nen Orten waren. Wie ich mich so mit ihm unterhielt, fiel mir noch Wallys
Monokel auf, das er stindig auf- und absetzte.

Das konnte vielleicht ein Ersatz fiir Capitdn Dreads Gliicksbringer sein, und
ich steckte die Sehhilfe blitzschnell ein. Den armen Wally lieB ich halbblind
zuriick, aber mit dem Vorsatz, ihm eine richtige Brille zu besorgen, wenn
ich Big Whoop gefunden hitte.

Ich ging dann auch noch zur Voodoo-Tante, um sie nach diesem legenda-
ren Schatz zu befragen. Sie gab mir ein Buch tiber Big Whoop, in dem
stand, wo ich die vier Kartenstiicke finden konnte.

Geld muB her

Jetzt brauchte ich nur noch einen geeigneten Job, um Geld fiir die Schiffs-
heuer zu bekommen. DrauBen auf dem Steg stieg mir wieder der Duft
dieser herrlichen Suppe in die Nase. Koch, ein Handwerk mit Zukunft. Das
wars! Ich wiirde dem Koch die Suppe versalzen und seine Stelle tiberneh-
men! Aber wie die Suppe versalzen? Man miiBte irgendetwas wirklich Ekel-
haftes hineinwerfen. Eine Ratte. Vor der Wéscherei rannte doch so ein klei-
ner Nager herum. Ich ging zur Wiéscherei und entwarf einen Schlachtplan.
Die Kiste, die dort herumstand, sollte zu meiner Falle werden.

Ich hob die Kiste an und stellte den Stock zwischen Deckel und Boden. Um
die Falle nun auch aus einiger Entfernung auslésen zu konnen, befestigte
ich das Band am Stock. Als Koder legte ich die Kasechips, die ich immer
noch in der Tasche hatte, unter die Falle und wartete. In dem Moment, in
dem die Ratte unter die Kiste kroch, um die Késechips zu fressen, zog ich
an der Leine und die Falle schnappte zu.

19
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Nachdem ich die Ratte aus der Kiste genommen hatte, schlich ich mich
durch das Fenster in die Kiiche und warf die Ratte in die Suppe. Ein ganz
besonderes Schmankerl!

Ich stieg wieder durchs Fenster ins Freie und ging ganz normal in die Knei-
pe. Dann bestellte ich beim Wirt eine Portion der Suppe. Er ging in die
Kiiche, und dort gab es dann einen fiirchterlichen Tumult, wie erwartet.
Der Koch war gefeuert! Als der Wirt mir dessen Stelle anbot, schlug ich
natiirlich sofort ein, besonders weil es den Lohn fiir die erste Woche im
voraus gab. In der Kiiche kletterte ich wieder durchs Fenster und verschwand
zu Capitén Dread.

Der freute sich riesig tiber das Monokel, und als ich ihn dann auch noch
entsprechend bezahlte, stand meiner Reise nichts mehr im Wege.

Die vier Kartenstiicke

Capitdn Dread gab mir eine Karte, auf der ich ihm zeigen konnte, wo ich
hingefahren werden wollte. Hatte ich gewuBt, daB Elaine auf Booty Island
lebt, wére ich natiirlich zuerst dorthin gefahren, so entschied ich mich je-
doch fiir Phatt Island.
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Abb. 1.10: Guybrush wird auf Phatt steckbrieflich gesucht

Nach einer abenteuerlichen Fahrt auf Dreads Hausboot kamen wir schlieB-
lich auf Phatt an. Als ich mich jedoch ein wenig umsehen wollte, fiel mir ein
Steckbrief mit meinem Namen und meinem Gesicht auf, der in der Néhe
des Hafens an einer Hauserwand hing. Als ich mich gerade wundern woll-
te, packte mich eine Wache von hinten am Kragen und tiberredete mich zu
einem Besuch beim Gouverneur von Phatt. Der war ein fetter, ekelhafter
Fleischklops. Von ihm erfuhr ich, daB es Largo gelungen war, LeChuck
wiederzubeleben und daB LeChuck eine hohe Belohnung auf meinen Kopf
ausgesetzt hatte. Da der Gouverneur sich diese einsacken wollte, warf er
mich kurzerhand ins Gefingnis, um dann LeChuck zu benachrichtigen. Da
saB ich nun in einer kalten Zelle, ganz allein, schnief.

Ausbruch aus dem Kerker auf Phatt

Doch mein Superhirn sollte mich auch dieses Mal wieder aus einer schier
ausweglosen Situation befreien kénnen. Als ich meine Zelle naher unter-
suchte, fand ich unter meiner Matratze einen Stock. Doch wie weiter? Vor
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mir, zum Greifen nahe, befand sich der Schlissel; leider im Mund einer
dieser Uberaus gefahrlichen, riesigen Killerdoggen. Und in der Zelle neben-
an lag das Opfer einer fehlgeschlagenen Weight-Watchers-Diat.

Plotzlich kam mir die befreiende Idee: Mit Hilfe des Stocks angelte ich mir
einen Knochen (Oberschenkel, natiirlich) meines Zellennachbarn und warf
ihn dem Hund zu. Der stiirzte sich sofort mit HeiBhunger darauf und ver-
gal Uber dem Knochen ganz den Zellenschlissel. Durch meine akrobati-
schen Fahigkeiten konnte ich mir den Schlissel dann beschaffen und war
somit frei.

l“BM F" %
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Abb. 1.11: Braver Wachhund a la Ratanplan von Lucky Luke

Die beiden Umschldge aus dem Regal nahm ich nattirlich mit und 6ffnete
sie (wobei ich erfuhr, daB mein Zellennachbar offensichtlich ein Gorilla ge-
wesen war). In einem Umschlag fand ich eine Banane. Dann machte ich
mich auf die Suche nach den vier Kartenstticken.
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Elaines Karte

Phatt Island ist bekanntlich eine ziemlich heruntergekommene Insel mit
einem ziemlich heruntergekommenen Gouverneur. Das erste, was ich auf
meinem Rundgang entdeckte, war ein Gliicksrad in einer Seitengasse. Hier
wurde armen Teufeln das Geld aus der Tasche gezogen. Und nattirlich stand
so ein armer Mensch davor und verspielte sein ganzes Geld. Doch halt,
was war das? Er gewann! Tatsdchlich, er gewann! Nun konnte er sich ei-
nen Preis aussuchen und plétzlich entflammte mein Herz lichterloh: Einer
der Preise war eine Einladung zu, Elaine, Deinem Kosttimfest! Ich muBte
diese Einladung haben!

Der Trick mit dem Gliicksrad

Ich verfolgte also den Gliickspilz, der gerade gewonnen hatte; vielleicht
gab es ja einen Trick. Er lief die StraBe herunter und verschwand in einer
Gasse. Vorsichtig schlich ich hinter ihm her und versteckte mich hinter eini-
gen Kisten. Er klopfte an eine groRe Tur, worauf eine Hand erschien, Zei-
chen machte und geheimnisvolle Satze sprach. Ich war sofort tiberzeugt,
ich muBte es mit dem KGB zu tun haben!
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Abb. 1.12: Mit einem Code gelangt man an die richtige Zahl firs Gliicksrad

Durch meine langjahrige Freundschaft mit Sean Connery und Roger Moo-
re gelang es mir jedoch, diesen Code zu knacken! Es war eigentlich ganz
einfach: Die Hand zeigte eine Zahl. Nur diese erste Zahl war entscheidend.
Man konnte getrost alles, was gesprochen wurde, und die zweite gezeigte
Zahl vergessen; es ging nur um diese erste Zahl. Mit diesem Wissen klopfte
ich, nachdem der Andere gegangen war, auch an die Tir. Ohne Probleme
erhielt ich nun die nachste Gewinnzahl und machte mich auf den Weg
zuriick, mein Gluck auf die Probe zu stellen.

Am Glicksrad angekommen, fragte mich der Typ nach meiner Wette. Ich
wettete natirlich auf die Zahl, die ich vorher erfahren hatte, und prompt
gewann ich auch. Damit hatte ich die Einladung zu Deiner Party. Auf dem
Weg zurlick zum Schiff fiel mir der Fischer auf, der dort am Steg saB. Ich
ging zu ihm, und wir sponnen ein bilchen Fischerlatein. Er erzahlte mir,
was flr ein toller Fischer er doch sei und wie grolRe Fische er schon gefan-
gen habe. Ich hieltimmer voll dagegen, und schlieBlich bot er mir die Wet-
te an, wer von uns beiden den groReren Fisch fangen wiirde. Natdrlich
nahm ich die Wette sofort an und ging dann wieder zurtick zum Schiff, um
zu Deiner Fete nach Booty Island zu fahren.
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Abb. 1.13: Feines Kostiim flr einen Piraten

Dort angekommen, ging ich erst einmal in den Kostiimverleih und holte
mir mit Hilfe meiner Einladung ein absolut lacherliches Kostiim ab, Du kennst
es ja. Jetzt hatte ich alles, was ich brauchte und machte mich auf den Weg
zu Dir. Deine Wache fing mich ab und fragte nach Einladung und Kostiim.
Nach dem Lacherfolg, den ich mit dem Kostim bei ihm erzielte, lieB er
mich passieren. Das erste, was mir aufer den Gestalten im Haus auffiel,
war das Kartenstiick iiber dem Kamin. Da ich es brauchte, um Big Whoop
zu finden und mich somit vor LeChuck zu retten, steckte ich es ein. Ich
wollte jedoch nicht, daB gerade Du mich mit dem geklauten Kartenstiick
und in meiner unglaublichen Verkleidung siehst, also wollte ich mich klamm-
heimlich aus dem Staub machen. Doch ich hatte die Rechnung ohne den
Hund gemacht. Der roch namlich die Karte und fing flirchterlich an zu
bellen, worauf Dein Gértner auf mich aufmerksam wurde ,,Und Dich direkt
zu mir brachte", ,,Genau. Und die Episode kennst Du ja genauso gut wie
ich. Nach einiger Rederei hast Du die Karte aus dem Fenster geworfen, und
ich fand mich im Wohnzimmer mit den anderen Gasten wieder.” ,Und
dann?"
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.Ich ging noch einmal in dein Zimmer hoch, wo ich mich wieder mit Dir
versdhnen wollte, aber Du warst nicht mehr da. Als Andenken an Dich
nahm ich dann das Paddel mit, das (iber dem Bett hing. Danach bin ich
nach drauBen gegangen, und da lag es: Das Kartensttick! Als ich es jedoch
aufheben wollte, wurde es von einem WindstoB erfaBt und flog auf die
andere Seite der Insel auf die Klippen. Der Hund ging mir mittlerweile so
auf den Nerv, daB ich ihn kurzerhand, nach einem kleinen Kleiderwechsel,
einsteckte. Ich wollte dem Gértner noch unbedingt eins auswischen, weil
er mich ja geschnappt hatte. Also ging ich hinters Haus, um ihn zu suchen.
Doch ich konnte ihn dort nicht finden. Um meiner Rache gerecht zu wer-
den, trat ich daraufhin gegen die Miilltonne, was das Ergebnis hatte, daf
der Koch wutentbrannt aus der Kiiche kam und auf mich losging. Ich fltich-
tete vor ihm einmal ums ganze Haus und versteckte mich dann in der K-
che. Dort entdeckte ich den Eimer mit einigen wirklich groBen Fischen. Das
war was fiir meine Wette mit dem Fischer auf Phatt Island, also steckte ich
den groRten Fisch ein und machte mich aus dem Staub. DrauBen suchte
immer noch der Koch nach mir, aber es war fiir mich, den Weltsportler
1719, kein Problem, ihm zu entfliehen.

Abb. 1.14: Den Koch kann Guybrush mit einem Sprint abhangen
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Die Karte an der Klippe

Als nichstes ging ich zur Klippe, wohin das Kartenstiick ja geflogen war.
Da lag es: So nah, und doch so weit! Mit einer Angel hitte man da viel-
leicht drankommen kénnen, aber so? Moment mal! Mit einer Angel! Klar!
Die Wette mit dem Fischer! Also machte ich mich sofort wieder auf die
Socken nach Phatt. Als ich dort dem Fischer meinen ‘Fang’ zeigte, gab er
mir nach einigem Murren den Wettpreis, seine Angel. Mit ihr kehrte ich
zuriick nach Booty. Auf der Klippe nahm ich die Angel und fischte nach
dem Kartenstiick. Gerade hatte ich es am Haken und zog es hoch, als eine
Mowe vorbeiflog und es einfach mitnahm. Ich verfolgte die Méwe zu ih-
rem Baum. Im Stamm waren seltsame Locher, doch ich erkannte ihren Zweck
sofort und steckte das Paddel in das unterste Loch. Als ich dann jedoch auf
das Paddel stieg, brach es unter mir zusammen und ich muB wohl fir eini-
ge Zeit bewuBtlos gewesen sein. Ich hatte einen unglaublichen Traum. Na
ja, davon erzihle ich Dir vielleicht spater mal etwas. Was sollte ich jetzt mit
dem kaputten Paddel machen?

Has ist los? Has stimmt nicht?

Abb. 1.15: Schone Traume

27
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Ganz klar, ich fuhr nach Scabb Island und lieB es dort beim Schreiner repa-
rieren. Da er behauptete, es sei nun besser als vorher, versuchte ich die
ganze Sache noch einmal am Baum auf Booty Island. Ich steckte abwech-
selnd das Stiick Holz und das Paddel in die Lécher und gelangte so in den
Baum, in dem drei Baumhdauser waren. Ich ging direkt in das erste, wo ich
einen Stapel Papier fand. Um den zu durchsuchen, hétte ich mindestens
einen Monat gebraucht, aber das ware dann zu langweilig fiir den
Adventurer vor dem Bildschirm geworden. Ich mufte einen anderen Weg
finden. Etwas oder jemand muRte her, der das Kartensttick schnell in dem
Haufen finden konnte - der Hund. Das war die Losung des Problems. Ich
warf einfach den Hund in den Haufen und unmessbar spdter sprang er mit
dem Kartensttick wieder heraus. Ich nahm es und schickte ihn wieder nach
Hause. Damit hatte ich das erste der vier Stticke.

Mr. Roberts Karte

Bevor ich vom Baum herunterstieg, nahm ich noch das Teleskop vom Baum-
haus links oben mit und ging dann in die Stadt. Dort unterhielt ich mich mit
Kate, die Boote verleiht, und nahm eines ihrer Flugblatter mit. Jetzt brauchte
ich erst einmal etwas Erholung, und so lieR ich mich von Capitédn Dread ein
biBchen durch die Gegend fahren, ohne bestimmtes Ziel. Auf dem Schiff
entdeckte ich eine leere Tlte Papageienfutter, die ich vorsichtshalber ein-
steckte. Irgendwann wurde es mir dann doch zu langweilig, und ich be-
schloB, noch einmal nach Booty zu fahren. Dort schaute ich mich dann
noch ein wenig um, und stéberte in dem kleinen Laden am Hafen.
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Abb. 1.16: Der Papagei stort bei den Einkdufen

Das Antiquitdten-Geschéaft auf Booty

Dort hing ein wunderschéner Spiegel, den aber ein Papagei unter Beschlag
hielt. Ich kaufte das Schild und hing die leere Futtertiite an den Haken. Der
blode Papagei hielt das Bild auf der Tiite nattrlich fiir einen echten Papa-
gei, und ich konnte den wunderschénen Spiegel kaufen.

Kate sitzt im Knast

Doch recht schnell hing mir Booty dann zum Hals raus, und ich fuhr einmal
mehr nach Phatt. Dort hatte ich jedoch immer noch das Problem mit dem
Steckbrief. Kurzerhand klebte ich das Flugblatt mit Kates Gesicht iiber
meinen Steckbrief und hatte somit ein Problem weniger. Doch wie konnte
ich bloB an das zweite Kartenstiick herankommen? Ich beschloB, erst ein-
mal einen kleinen Spaziergang lber die Insel zu machen. Als ich zuriick in
die Stadt kam, hatte man Kate aufgrund des Steckbriefes verhaftet. Da ich
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aber gliicklicherweise immer noch den Zellenschlussel hatte, gelang es mir,
sie zu befreien. Sie war stinksauer. Ohne viele Worte zu machen, verschwand
sie, um denjenigen zu suchen, der ihr das eingebrockt hatte. Ich sagte kein
Wort. Sie war so schnell weg, daB sie glatt vergaR, ihren Umschlag mitzu-
nehmen, den ich daraufhin an mich nahm und 6ffnete. Ich fand darin eine
Flasche Grogersatz, na ja, in der allergréBten Not...

Abb. 1.17: Der Weg durchs griine Dickicht ist zwar nicht beschwerlich, aber
verlaufen kann man sich dennoch

Es war mal wieder Zeit nach Scabb zu fahren und zu héren, was es dort an
Neuigkeiten so gab. Also ging ich dort in die Kneipe. Der Wirt hatte einen
Klavierspieler engagiert, einen niedlichen, kleinen Affen. Ich wollte schon
immer so ein Haustier haben, jeder richtige Pirat hat einen Affen. Doch
dieser straubte sich gegen alle Versuche meinerseits, ihn mitzunehmen. Ich
mubBte ihn irgendwie betduben, doch wie? Mit einer Banane! Ich hatte ja
noch eine bei mir. Die steckte ich nun auf das Metronom, und in
nullkommanichts war der Affe hypnotisiert. Ich nahm ihn trotz der Prote-
ste seitens des Wirts mit.
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Das Geheimnis des Wasserfalls

Hier war es nun wirklich langweilig, also fuhr ich zurtick nach Phatt. Dort
lief ich ein biRchen durch die Gegend, bis ich zu einem schénen Wasserfall
kam. Ich ging den Pfad an der Seite des Wasserfalls nach oben, und was
mubBte ich dort entdecken? Von wegen schoner, naturlicher Wasserfall! Hier
stand eine Pumpe! Der Wasserfall war kiinstlich! Das muBte ich sofort boy-
kottieren, und dank meiner unwahrscheinlichen Englischkenntnisse (Schrau-
benschliissel = Monkeywrench) konnte ich den Affen dazu benutzen, die
Pumpe abzustellen. Als ich den Pfad dann wieder nach unten ging, ent-
deckte ich, daB hinter dem Wasserfall eine Hohle war.

Da ich ein neugieriger Mensch bin, ging ich hinein und kam schlieBlich auf
dem kleinen Eiland vor der Insel aus. Ich ging zu dem Haus und traf im
Inneren auf einen duBerst seltsamen Menschen. Beim Gespréch kam er
plotzlich auf einen Schatz zu sprechen, und da wuBte ich: Er muBte das
zweite Kartenstiick haben. Er wollte mit mir ein Wettrinken veranstalten.
Ich nahm die Herausforderung an. Als er mir meinen Grog brachte, schit-
tete ich diesen jedoch in die Pflanze und fiillte meinen Becher mit dem
Grogersatz auf. Er kam zuriick. Ich trank meinen Humpen als erster leer.
Natiirlich passierte nichts. Als er aber den Becher ansetzte und leertrank,
kippte er um. So weit, so gut, nur wo war das zweite Kartenstiick? Da ich
schon immer ein groRer Fan von Piratengeschichten war, wuBte ich um die
Tricks, mit denen sie Dinge zu verstecken wissen.
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Abb. 1.18: Prost! Die EG-Gesundheitsminister warnen: Zuviel Grog schadet der

Standfestigkeit von Piraten

Die Statue vor dem Haus

Ich brauchte erst einmal Licht, also ging ich nach drauen und &ffnete ein
Fenster. Dort sah ich dann auch diese komische Statue, die ihre leere Hand
nach oben reckte. Diese Hand verlangte einfach nach einem Fernrohr. Also
legte ich meines hinein. Doch irgendetwas stimmte immer noch nicht. Ich
ging noch einmal ins Haus und sah mich genau um. Ich entdeckte einen
leeren Rahmen und hing den Spiegel hinein. Dann ging ich wieder nach
drauBen und legte das Fernrohr wieder in die Hand der Statue. Und was
passierte? Ein Lichtstrahl ging vom Fernrohr ins Haus, wurde vom Spiegel
reflektiert und beleuchtete einen Stein in der Wand. Als ich diesen driickte,
wurde ein Weg in den Keller frei. Im Keller lag es dann: Das zweite Karten-
stiick! Ich nahm es und floh durch ein Loch in der Wand.
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Young Lindys Karte

Weil es mir jetzt ein wenig zu gefahrlich auf Phatt geworden war, fuhr ich
nach Booty. Als ich mich dort in dem kleinen Laden umsah, entdeckte ich
das dritte Kartenstuick!

hThpeepwood.

Abb. 1.19: Leider hat die Voodoo-Tante bei Geldnot auch keinen Rat auf Lager

Der Handler wollte jedoch 6.000.000 Goldstiicke dafiir haben, was mein
Budget doch ein wenig tberstieg. Es gab jedoch noch etwas anderes, das
er gegen die Karte tauschen wiirde: Den Kopf der Galionsfigur des gesun-
kenen Schiffes ‘Mad Monkey'.

Das Wrack der Mad Monkey

Doch wo war dieses Wrack bloR zu finden? In solchen Féllen sollte man
immer ein Buch zur Hand nehmen, also fuhr ich nach Phatt Island in die
Biicherei. Im Kartenregister sah ich unter ‘Desaster’ nach und fand ein Buch
tiber Schiffsungliicke. Ich lieh es mir aus, bekam einen vorldufigen Biicherei-
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ausweis und schaute unter ‘Mad Monkey' nach. Dort stand dann auch die
genaue Position des Wracks. Jetzt muBte ich mir nur noch ein Schiff bei
Kate leihen, um zu der Stelle zu fahren, wo die ‘Monkey" auf Grund lag.
Dazu fehlte mir jedoch das notige Kleingeld.

Mist. Immer das gleiche: Hatte ich ein Problem gelost, stand auch sofort
wieder das néchste vor der Tiir und versperrte mir den Weg. Ich brauchte
jetzt unbedingt einen Drink, folglich fuhr ich nach Scabb Island und ging
dort in die Kneipe. Erst wollte mir der Wirt ja nicht abnehmen, daB ich
schon 21 Jahre alt war, aber als ich ihm den vorlaufigen Biichereiausweis
zeigte, konnte ich mir doch einen Drink bestellen. Zuerst bestellte ich ein
blaues Getrdnk, doch es schien ungeniessbar. Zum Ausgleich orderte ich
noch ein gelbes. Auch das war tiberhaupt nicht nach meinem Geschmack,
also probierte ich, mir aus beiden einen Cocktail zu shakern. Doch auch die
griine Mischung, die ich damit erhielt, sah nicht gerade lecker aus, eher
wie die Spucke eines Piraten, der zuviel Grog genossen hatte.

‘Na ja,' dachte ich mir, ‘was solls'. Ich muBte mich jetzt um die Galionsfigur
kiimmern. Zurtick nach Booty Island! Ich sah mich noch einmal in dem
kleinen Laden um und entdeckte dort ein wunderschénes Horn, welches
ich mir zulegte.



Abb. 1.20: Spuckwettbewerbe waren zu Piratenzeiten noch in

Der Spuckwettbewerb

Dann sah ich mir den Spuckwettbewerb an. So schwierig konnte es doch
gar nicht sein. Und mit ein bifchen List und Tticke vielleicht? Ich probierte
es einfach einmal aus. Der absolute Fehlschlag! Ich muBte mir irgendetwas
einfallen lassen. Und wieder mal ging mir ein Licht auf. Ich wiirde in das
Horn blasen und somit die Piraten ablenken. Dann wiirde ich unbemerkt
die Fahnen umstecken, etwas von dem griinen Schleim aus der Kneipe in
den Mund nehmen und so den ersten Platz machen. Gesagt, getan. Ich
werde wohl nie mehr die verdutzten Gesichter vergessen, als ich fast bis
Timbuktu spuckte.

Als Gewinner erhielt ich den ersten Preis, doch mir fehlte immer noch das
Geld fiir das Boot. Vielleicht wiirde mir der Hindler in dem kleinen Laden
ja meine Trophde abkaufen, wenn ich ihm sagte, daB da die Spucke des
Piraten drauf sei, der LeChuck totete. Nach einigem Verhandeln war es
dann soweit. Er kaufte mir meinen Gewinn ab. Jetzt konnte ich mir ein
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Boot bei Kate chartern. Wir fuhren raus an die Position, die ich im Buch
nachgesehen hatte, und ich tauchte nach der ‘Mad Monkey'.

Abb. 1.21: Der Unterwasseraufzug wird ausprobiert

Der Kopf wird gehoben

Tief unten auf dem Meeresgrund lag sie. Ich schwamm zum Bug und steckte
den groRen Affenkopf ein. Jetzt war ich allerdings zu schwer, um wieder
auftauchen zu kénnen. Es gab nur eine einzige Méglichkeit. Ich ging zum
Anker von Kates Schiff, zog an der Schnur und lieR mich mitsamt des An-
kers von Kate wieder hochziehen. Zuriick nach Booty. In dem kleinen La-
den tauschte ich den Affenkopf gegen das dritte Kartenstiick ein. Jetzt
fehlte mir nur noch eins.
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Rapp Scallions Kartenteil

Als ich das dritte Kartenstiick erhielt, kaufte ich gleich noch eine Sage, die
ich in einen Eimer neben der Tiir steckte. Dann fuhr ich wieder nach Scabb.
Ich ging zur Wéscherei. Die drei Piraten gingen mir schon seit Anfang des
Spiels auf den Geist, und ich wollte ihnen unbedingt eins auswischen. Die
Sage hatte mich im Laden dann auch auf die Idee gebracht. Ich sdgte ei-
nem der Dreien sein Holzbein ab. Das tat mir aber nachtréglich so leid, daB
ich mich auf den Weg zum Schreiner machte, um Ersatz zu besorgen.

Dieser war aber nicht zu Hause, wahrscheinlich war er schon bei dem Ver-
stimmelten. In seiner Werkstatt lag allerhand Zeugs herum, und ich nahm
einfach den Hammer und die Nagel mit. Ich verzog mich wieder nach Phatt,
bis Gras Uber die Sache gewachsen war.

Ich muBte Rapp Scallions Sarg finden, und dazu brauchte ich wieder ein-
mal ein Buch. Ich ging also in die Biicherei, konnte aber nichts entspre-
chendes finden. Aus Langeweile lieh ich irgendein Buch aus und verlieB die
Biicherei wieder. Da hatte ich pldtzlich wieder eine gute Idee! Der fette
Gouverneur war doch ein absoluter Piratenfan, vielleicht kénnte ich die
nétige Information bei ihm erhalten. Ich machte mich auf den Weg zur
Villa. Die Wache war wirklich saubléd, ich erzéhlte ihr irgendeinen Quatsch
und ging dann in das Zimmer des Gouverneurs. Der schlief, aber auf sei-
nem Wanst lag ein Buch (iber Piraten. Sorgfiltig das Gewicht austrahierend,
tauschte ich blitzschnell das Buch aus der Biicherei gegen das Piratenbuch
ein. Volltreffer! Es war ein Buch mit Zitaten von berthmten Piraten. Also
auf zum Friedhof nach Scabb. Die Gruft des alten Piraten war verschlos-
sen.

Stan, der Gebraucht-Sarg-Verkaufer

Der einzige, der etwas mit dem Schlussel zu tun haben konnte, war der
Sargverkaufer auf Booty. So begab ich mich in das Geschéft fir Gebraucht-
Sérge. Irgendwie kam mir dieser Stan bekannt vor. Egal, ich muBte an den
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Schliissel hinter der Theke kommen, der hoffentlich zur Ttir der Gruft von
Rap Scallion pafBte.

Stan zeigte mir einen tollen gebrauchten Sarg, mit allen Vorztigen, und
fuhrte ihn mir vor. Das war meine Chance! Ich klappte den Sarg zu und
nagelte den Deckel fest. Jetzt war endlich der Weg zum Schliissel frei.

Endlich konnte ich auch die Tir der Krypta 6ffnen. Ich tauchte ein in die
unheimliche Atmosphare einer uralten Grabstétte. Es war eine gefahrliche
Angelegenheit; ein entfernter Verwandter von mir hatte schlechte Erfah-
rungen mit lebenden Toten und spitzen Zdhnen gemacht.

Abb. 1.22: Schon wieder muB8 Guybrush ein Grab schanden

Mit Hilfe des Buches fand ich den Sarg von Rapp Scallion und 6ffnete ihn.
Alles, was von ihm noch tibrig war, war ein Haufchen Asche. Ich steckte
etwas davon ein. Vielleicht konnte mir die Voodoo-Tante ja helfen.
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Von Staub zum Piraten

Ich begab mich also in den Sumpf. In der Behausung der hilfreichen Magierin
angekommen, entdeckte ich einen Behélter mit der Aufschrift: ‘Ash-2-Life".
Das war es, was ich brauchte. Ich ging nun zur Voodoo-Tante, die natirlich
das Rezept fir ‘Ash-2-Life’ vergessen hatte. Ich gab ihr schon einmal die
Asche und fuhr nach Phatt in die Biicherei. Unter dem Stichwort ‘Voodoo'
fand ich ein Rezeptbuch, das ich auslieh.

Mit dem Rezeptbuch konnte die Voodoo-Zauberin jetzt ‘Ash-2-Life' her-
stellen. Mit dem fertigen Streuer ging ich zuriick zu Rapp Scallions Sarg.
Ich benutzte den Streuer, und es funktionierte tatséchlich! Allerdings muf-
te ich Rapp erst einmal klarmachen, daB er tot war. Rapp hatte allerdings
noch einen letzten Wunsch, damit sein Geist in Frieden ruhen konnte: Er
bat mich, das Gas in seiner Hiitte abzustellen, und gab mir seinen Schlis-
sel. Was fiir merkwiirdige Wiinsche Piraten so haben, wenn sie tot sind.
Egal, ich machte mich sofort auf zum Strand und betrat das kleine Haus.
Das Gas war tatsichlich noch an! So etwas Unvorsichtiges! Ich stellte den
Herd ab und ging zuriick zur Krypta, um Rapp Bescheid zu sagen.

Abb. 1.23: Ash-2-Life macht tote Mdnner munter!
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Nachdem ich wieder den ‘Ash-2-Life'-Streuer benutzt hatte, und Rapp wie-
der vor mir erschien, war er sehr erleichtert. Als Dank gab er mir das vierte
und letzte Kartenstiick. Jetzt hatte ich alle.

Die Karte wird zusammengesetzt

Nun brauchte ich noch einen Experten, der mir die vier einzelnen Stiicke zu
einer einzigen Karte zusammensetzen konnte. Wally! Also auf nach
Woodtick. Wally konnte mir zunéchst jedoch nicht helfen, da ich ihm ja
sein Monokel geklaut hatte. Ich muBte einen Ersatz finden, doch wo?

Nach langem Nachdenken fiel mir das Modell eines Leuchtturms in der
Biicherei auf Phatt ein. Es war ein naturgetreues Modell, und jeder
Leuchturm brauchte ja eine Linse zur Lichtbiindelung. Ich machte mich
also auf den Weg nach Phatt und 6ffnete dort in der Biicherei das Modell.
Bingo! Drinnen befand sich eine Linse, die ich einsteckte.

Mit der neuen Lesehilfe kehrte ich nach Woodtick zuriick, gab Wally die
Linse und naturlich die Kartenstiicke. Er bat mich um den Gefallen, bei der
Voodoo-Tante einen Liebestrank fiir ihn abzuholen; wihrend dessen woll-
te er die Kartenstiicke zusammenlegen. Ich tat ihm den Gefallen.

Als ich jedoch bei der Voodoo-Tante Wallys Bestellung entgegen genom-
men hatte, bekam sie plotzlich eine Vision. Etwas war mit Wally gesche-
hen! Ich eilte zuriick nach Woodtick. Auf dem Weg dorthin fiel mir im
Sumpf eine Kiste auf, die an LeChuck gerichtet war. Ich lieR sie erst einmal
stehen. In Wallys Biiro angelangt, entdeckte ich zwei in den Tisch einge-
ritzte Worte: 'LE CHUCK' ! Er muBte Wally mitsamt der Karte entfiihrt
haben.
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Abb. 1.24: Wally wurde von LeChuck entfiihrt!

Irgendwie muBte ich Wally befreien. Also zurtick zum Sumpf und ab in die
Kiste. Kaum saB ich in der Kiste, die voll von netten, langlichen, zischenden
Mitreisenden war, da wurde sie auch schon von UPS abgeholt, um zu
LeChucks Festung verschickt zu werden.

LeChucks Festung

In LeChucks Festung angekommen, schlich ich erst einmal vorsichtig um-
her. Ich gelangte in einen Raum mit unzahligen Wegweisern an der Wand.
Ich entschied mich fiir den Weg rechts unten. Durch eine Art Gang erreich-
te ich nun den Kerker, wo ich Wally gefesselt vorfand. Er berichtete mir,
daB LeChuck zwar die Karte hétte, er aber den Plan im Kopf hétte und daB
der Schatz auf Dinky Island, ganz in der Néhe, zu finden sei. Ich beschloB,
ihn zu befreien, aber dazu brauchte ich den Schltssel zu Wallys Zelle.

Ich ging zuriick zu dem Raum mit den Wegweisern und nahm mir diesmal
den Gang rechts oben vor. Diese sonderbaren Skelettstatuen kamen mir
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irgendwie bekannt vor. Genau, sie hatten Ahnlichkeiten mit denen, die ich
in meinem Traum unter dem Baum gesehen hatte. Damals hatte ich mir
doch etwas aufgeschrieben, oder? Da war der Zettel. Es standen vier Stro-
phen mit jeweils drei Zeilen darauf. Nahm man die drei Skeletteile links in
jeder Strophe, dann hatte man so etwas wie eine Reihenfolge. Jetzt mufte
ich nur noch die Statue finden, die mit der ersten Strophe in Ubereinstim-
mung stand, dann die mit der zweiten, dann ... . Mit diesem System ge-
langte ich schlieBlich vor eine groBe Tiir mit vielen verschiedenen Schl6s-
sern. In meinem jugendlichen Leichtsinn versuchte ich, die Tir einfach so
zu &ffnen, und was soll ich sagen? Es funktionierte! Da hing er, der Schliis-
sel zu Wallys Zelle.

Abb. 1.25: Die Skelette kennt Guybrush aus seinem Traum

Gefangener von LeChuck

Als ich ihn jedoch vom Haken nahm, schnappte die Falle zu! Ich war gefan-
gen, und da kam auch schon LeChuck! Kurz darauf fand ich mich und
Wally an den Hénden uber einem Sdurebad hangend. LeChuck erkldrte
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uns die duBerst komplizierte Mechanik, die schlieBlich unseren qualvollen
Tod zum Ergebnis haben sollte und verschwand dann.

Alles basierte auf einer Kerze. Unsere einzige Chance war, die Kerze auszu-
blasen (oder auszuspucken?). Ich nahm also eine gehorige Ladung von
dem griinen Schleim in den Mund. Jetzt nur noch treffen. Nachdem ich
fast alles im Raum vollgespuckt hatte, inklusive Wally, erkannte ich das
System: Ich muBte in dem Moment, in dem ich ganz gerade nach unten
hing, das rechte Schild anspucken. 3-2-1 und los! Plétzlich wurde es
stockduster. Irgendwie brauchten wir Licht. Als ich meine Taschen durch-
wiihlte, fand ich in der Ju-Ju-Tasche ein Paket Streichholzer. Ich ziindete
eines an, und es wurde Licht. Au weia! Ich stand mit einem brennenden
Streichholz direkt in der Pulverkammer. Kurz bevor mich die Lahmung ver-
lieB, verbrannte das Streichholz meine Finger und reflexartig lieB ich es
fallen. BUUUUMMMMMM !

Heiliger 5t
—“‘.
G

Abb. 1.26: Ob Feuer in so einem Lagerraum gut ist?

Das ndchste, was ich weiB, ist, daB ich am Strand von Dinky Island lag und
mein Kopf firchterlich dréhnte.
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Dinky Island

.Ich sah mich um und entdeckte direkt neben mir im Wasser eine Flasche,
die ich mitnahm. Weiter rechts quatschte ein Papagei wirres Zeug, und
Hermann Toothrot aus dem ersten Teil meditierte. Neben dem Papagei war
eine Destille mit einem Glas darunter und einem Brecheisen davor. Ich nahm
beides an mich. Mit Hilfe des Brecheisens 6ffnete ich das Fa bei der Destille
und fand darin einen Kracker, den ich an den Papagei verfiitterte. Er horte
mit dem Blddsinn auf und gab mir einen Tip, wie ich zu Big Whoop kom-
men konnte! Ich brauchte unbedingt noch mehr von diesen Krackern. Ich
merkte mir genau, was der Papagei gesagt hatte und machte mich auf die
Suche im Dschungel.

An der ersten Wegkreuzung hielt ich mich links und gelangte an einen
Baum, an dem ein Beutel hing. Ich konnte den Beutel nicht erreichen, war
aber iiberaus neugierig, was da wohl drin war, also zerschlug ich mit dem
Brecheisen die Flasche und schnitt mit den Scherben den Beutel auf, wor-
auf ein Packchen auf den Boden fiel. Ich hob es auf und sah es mir genau
an. Das war eine Packung Instant-Krécker! Jetzt brauchte ich nur noch
Wasser! Also zuriick zum Strand, Salzwasser ins Glas geftillt, dann in die
Destille und fertig! Es funktionierte. Ich schittete das destillierte Wasser in
das Packchen und bekam daraus noch zwei Krécker. Ich verfiitterte diese
wieder an den Papagei und erhielt so den kompletten Weg zum Schatz.
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Abb. 1.27: Dieser Vielfra® von Vogel gibt sein Wissen nur gegen Cracker preis

Ausgrabung am X

Daraufhin machte ich mich auf in den Dschungel, nahm an der Abzwei-
gung diesmal den rechten Weg und gelangte so an einen Teich. Am Ufer
stand eine Kiste. Ich nahm das Seil von ihr ab und 6ffnete sie mit dem
Brecheisen. Drinnen befand sich etwas Dynamit, das ich mit dem Seil ein-
steckte. Jetzt folgte ich den Anweisungen des Papageis, und dann war ich
auch schon beim groRen X. Ich grub ein Loch, bis ich auf Beton stieB,
ziindete das Dynamit an und warf es in das Loch. BUMM! Ich fand mich
auf einer Steinsdule, mit einer Kiste auf einer anderen Saule, einem groRen
Loch tber mir und einer gdhnenden Leere unter mir wieder.

Lange konnte diese Sdule mein Gewicht bestimmt nicht vertragen. Ich muBte
versuchen, nach oben zu entkommen. Ich band das Brecheisen an das Seil,
visierte die verbogenen Metallstreben an der Decke an und warf. Es war
ein Volltreffer und keine Sekunde zu spat, denn die Steinsdule brach erst
jetzt unter mir zusammen.
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Nicht hdangen lassen

Im Flug griff ich mir noch die Kiste, deren Steinsaule sich auch verabschie-
dete, und seitdem hinge ich hier. Wie kamst du tiberhaupt hierher?" , Ich
horte einen groBen Knall und wuBte, das konntest nur du sein, der sich hier
zu schaffen macht”. ,,Na gut, dann hilf mir doch bitte hierher- oh NEIN!"

Abb. 1.28: Nicht einmal Mami und Papi kénnen in dieser Lage weiterhelfen

Finalkampf mit LeChuck

Wo bin ich? Ist das dunkel! Wo ist denn der Lichtschalter? Ah, da rechts.
Und Licht an. LeChuck! Was machst du denn hier?" ,Das ist dein Ende,
Guybrush Threepwood! Mit meiner Voodoo-Puppe von Dir werde ich dich
in eine andere Dimension schicken! Nimm das!" Puff! Guybrush ist ver-
schwunden, findet sich aber nicht in einer anderen Dimension, sondern im
Nebenraum wieder. LeChuck ist stinksauer. , Was ist denn jetzt schon wie-
der los? Die Programmierer hatten mir fest versprochen, daB das mit der
anderen Dimension hinhaut! Das ist Pfusch am Computer!* Das ist er, der



MONKEY ISLAND Il

letzte Showdown, zwolf Uhr mittags, High Noon. LeChucks Versuche,
Guybrush in eine andere Dimension zu zaubern, schlagen andauernd fehl.

Eine LeChuck-Voodoo-Puppe muB her

Jetzt ist Guybrush am Zug. Seine einzige Chance ist, LeChuck ebenfalls mit
einer Voodoo-Puppe zu attackieren, doch dafiir braucht er die bekannten
Zutaten, also sieht er sich erst mal ein wenig um. Im Papierkorb im Erste-
Hilfe-Zimmer findet er Gummihandschuhe, die er mitnimmt, und in der
Schublade eine Spritze. In dem Raum mit den Malzbierkisten entdeckt er in
den vorderen Kisten einen Ballon und eine Puppe. Diese zwei Dinge nimmt
er auch noch mit. Jetzt braucht er die vier Zutaten: Einen Knochen eines
Verwandten, ein Kleidungsstiick LeChucks, Kérperfliissigkeit von LeChuck
und Haar von LeChuck. Den Knochen (Oberschenkel, was sonst?) bekommt
er im Erste-Hilfe-Zimmer von den ‘Lost Parents’. Nummer eins.

Abb. 1.29: Gluick fur Guybrush, daB LeChuck so geldgierig ist

Als Guybrush am Grogautomaten herumspielt, fallt eine Miinze heraus. In
diesem Moment erscheint LeChuck, um Guybrush erneut zu trietzen. Als
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er jedoch die Miinze sieht, biickt er sich nach ihr. Das ist Guybrushs Chan-
ce! Blitzschnell zieht er LeChuck die Unterhose heraus. Nummer zwei. Da
LeChuck groBe Sprach- bzw. Spuckprobleme hat, ist Guybrush so nett und
reicht ihm Stans Taschentuch. Zutat Nummer Drei fir die Puppe. Jetzt fehlt
nur noch das Haar. Doch wie sollte Guybrush da herankommen? Vielleicht
liegt die Lésung ja in einem anderen Stockwerk, und so geht Guybrush in
den Aufzug. Leider ist es ein Aufzug alteren Baujahres, der nur wenig Ge-
wicht beférdern kann, und die Kiste, die drinnen steht, 1aft sich nicht be-
wegen.

Helium - feine Stimme und weniger Gewicht

Guybrush muB sich selbst irgendwie leichter machen. Er geht noch einmal
in den Raum mit dem Grogautomat. In der Ecke steht eine Flasche mit
Helium. Das ist die Lésung! Er fillt die beiden Gummihandschuhe sowie
den Ballon mit Helium und geht wieder in den Aufzug. Dort zieht er am
Hebel, und die Turen schlieBen sich. In diesem Augenblick erscheint
LeChuck, doch seine Bemiihungen, auch in den Aufzug zu gelangen, en-
den damit, daR er seinen Bart zwischen den Tiiren einklemmt. Oben ange-
kommen, hebt Guybrush das Sttick Bart auf und geht nach drauen. Num-
mer vier. Irgendwie kommt ihm das hier seltsam bekannt vor! Jetzt legt er
die vier Zutaten und die Puppe in die Ju-Ju-Tasche und schiittelt kraftig.
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Abb. 1.30: Mit weniger Gewicht wird der Aufzug in Gang gesetzt: Helium!

Mit der Voodoo-Puppe und der Spritze bewaffnet féhrt er wieder nach
unten. Er attackiert LeChuck, worauf dieser sich aus dem Staub macht.
Guybrush verfolgt und stellt ihn ...
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2 * Geklarte Fragen eines Piraten

Auf den folgenden Seiten dieses Kapitels finden Sie Fragen und Antworten
zu Problemen, die Sie und Guybrush gemeinsam l6sen missen. Kommen
Sie nicht weiter und schauen daher hier die Lésung nach, sollten Sie darauf
achten, nicht auch die Antworten zu anderen Fragen des Adventures mit
nachzuschauen. Das reduziert héchstens den SpielespaB. Jetzt aber frisch,
frei gefragt:
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Wie komme ich an dem Piraten auf der Briicke
vorbei?

e Sie mussen sich schon durchschitteln lassen.

e Allerdings schadet lhnen das auch nicht.

Abb. 2.1: Statt ,Shake Hands" wurden damals gleich die ganzen Leute
geschuttelt

Was mache ich im Dorf?

e Sie kdnnen unbesorgt tiberall hingehen und mit jedem reden. So werden
Sie eine Menge erfahren.

Was nehme ich im Dorf alles mit?

e Das Messer vom Kiichentisch, den Eimer vor der Wéscherei, das Blatt
Papier bei Wally und der Spaten vor dem Schild sind nitzliche Hilfsmittel.
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Der Wirt 1aBt mich nicht in die Kiiche! Das sollten
Sie nicht persénlich nehmen. Haben Sie schon
einmal einen anderen Einstieg gesucht?

e Vieleicht sehen Sie sich drauBen noch einmal um.

e Gehen Sie aus der Kneipe raus, und benutzen Sie das Kiichenfenster als
Einstieg.

Wie bastele ich eine Voodoo-Puppe?

e Ohne fremde Hilfe geht das nicht.

e In einem entlegenen Winkel der Insel wird Ihnen doch wohl jemand hel-
fen kénnen.

* Die Voodoo-Zauberin in den Stimpfen kann helfen. Zudem befindet sich
im Vorraum ein Seil, das Sie mitnehmen missen.

Woher bekomme ich einen Knochen fiir die
Puppe?

o Nicht nur lebende Menschen besitzen Knochen.
e Haben Sie den Friedhof schon gefunden?

o Beim Grab von Largos GroBvater! Mit der Schaufel auf den Hiigel gehen
und dort ein Loch graben. Darin sollten Sie dann einen Knochen finden.
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Abb. 2.2: Die Voodoo-Frau wohnt zwar ungewohnlich, dafiir aber zentral

Wo finde ich ein Haar von Largo?

e Beim Schlafen verliert man haufig Haare.
e Vielleicht besuchen Sie ihn mal zu Hause.

* In seinem Hotelzimmer hdngt ein Toupet. Das stecken Sie einfach ein.

Wie komme ich in sein Zimmer?

e Locken Sie den Portier hinaus.
e Ob er ein entwischtes Haustier draufen wohl suchen wiirde?

e Mit dem Messer den Alligator im Vorraum losschneiden, das macht Ih-
nen den Weg frei. AnschlieBend noch die Késechips aus dem Futternapf
nehmen.
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Wie bekomme ich Kérperfliissigkeit von Largo?

Wo flieBt denn viel Fliissigkeit?

Gehen Sie mal in die Kneipe, und bestellen Sie dort etwas. Sie werden
zwar nichts bekommen, dafir wird aber Largo erscheinen und an die
Wand spucken. Das kénnen Sie dann mit dem Papier aufwischen.

Und wie beschaffe ich mir ein Kleidungsstiick?

Fallt Ihnen beim Anblick der Wascherei was ein?

Nun, wenn Largo dort noch keine Sachen abgegeben hat, miissen Sie ihn
dazu bringen, daf er das tut.

Beschmutzen Sie Largos Sachen, und holen Sie diese dann fiir ihn aus der
Reinigung ab.

Wie beschmutze ich Largos Kleidung?

Sind Sie in diesem Spiel vielleicht schon mal durch den Schlamm geru-
dert?

Es reicht, den Schlamm aus dem Sumpf irgendwie an Largo zu schmie-
ren.

Sie ftillen den Eimer im Sumpf mit Schlamm und stellen ihn anschlieBend
von innen auf Largos verschlossene Zimmertir. Dann verstecken Sie sich
hinter der spanischen Wand.

Jetzt miissen Sie ihm nur noch in die Wéscherei folgen und spéter seinen
Abholschein hinter seiner Zimmertiir wegnehmen. Mit diesem bekom-
men Sie seine Kleidung an der Wascherei.
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Abb. 2.3: Im Zimmer von Largo sieht es vielleicht aus!

Was tue ich mit den Zutaten fiir die Puppe?

e Es gibt doch einen Experten fir diese Sachen.

¢ Die werden naturlich zur Voodoo-Frau gebracht, welche Ihnen eine Voo-
doo-Puppe und ein paar Nadeln geben wird.

Soll ich die Puppe wirklich benutzen?

e Auf jeden Fall! Gehen Sie damit ruhig in Largos Zimmer, und haben Sie
keine Hemmungen, die Puppe zu benutzen.

Jetzt hat er mir den Bart gestohlen, was nun?!

e Haben Sie ein wenig Spaf mit Ihren Freunden!
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e Zu Beginn des Spiels saRen Sie doch auch schon mit so netten Menschen
zusammen.

e Gehen Sie noch einmal zum Strand. Auf dem Weg dorthin finden Sie
einen Stock, und Ihre beiden Freunde am Lagerfeuer kénnen lhnen wei-
terhelfen.

Capitdn Dread sagt, er wiirde ohne Talisman nicht
lossegeln!?

e Besorgen Sie ihm einen Ersatz.

o Ein kleiner Dorfbewohner hat vielleicht etwas, was Sie gebrauchen kénn-
ten.

e Besuchen Sie doch mal Wally. Dessen Monokel hat eine ungeheure Ahn-
lichkeit mit dem Talisman. Nehmen Sie es einfach, wenn er es auf den
Tisch legt.

Abb. 2.4: Wally muf8 sein Monokel als neuen Talisman opfern
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Und woher bekomme ich das Geld fiir Capitédn
Dread?

e Wie wire es mit ehrlicher Arbeit?

e Konnen Sie kochen?

e Sie brauchen einen Job. Den bekommen Sie am schnellsten, wenn Sie
dem Koch etwas Ekelhaftes in die Suppe werfen.

Woher bekomme ich etwas Ekelhaftes fiir die
Suppe?

e Wo haben Sie denn schon etwas Ekelhaftes gesehen?
e Mogen Sie etwa Ratten?

e Gehen Sie zur Wéscherei, und fangen Sie die Ratte. Dazu bauen Sie mit
der Kiste und dem Stock eine Falle. Die Késechips benutzen Sie als Kéder
und die Schnur als Auslser.

e Wenn Sie sich ein paar Schritte entfernt haben, huscht die Ratte in die
Kiste, Sie ziehen an der Schnur und kénnen die Ratte wieder aus der Kiste
nehmen.

Was stelle ich mit der Ratte an?

e Testen Sie mal, ob sie schwimmen kann.
e Vielleicht mochte die Ratte auch ein wenig in Suppe schwimmen.

e Gehen Sie in die Kiiche, und schmeifien Sie sie in den Suppentopf. Dann
gehen Sie in die Kneipe und bestellen etwas zu essen.
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Abb. 2.5: Guybrush muB einen Teller Rattensuppe bestellen

Soll ich den Job als Koch annehmen?

e Natrlich! Zum einen erhalten Sie einen Wochenlohn im voraus und zum
anderen kénnen Sie jederzeit durchs Kiichenfenster wieder abhauen.

Kann ich jetzt mit Capitdn Dread in See stechen?

e Wissen Sie denn, wo Sie nach den Kartenstticken suchen sollen?
e Bisher hatten Sie immer eine zuverldssige Informantin.

e Sie missen vorher noch bei der Voodoo-Zauberin ein Buch abholen.

Wohin soll Capitdn Dread mich als erstes
bringen?

e Ersoll Sie auf Phatt Island verschiffen.
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Abb. 2.6: Die Suche nach dem groRen Schatz kann beginnen!

Was tue ich gegen den Steckbrief und den
Soldaten?

e Gar nichts! Sie werden auf diese Art den Gouverneur kennenlernen.

Ich bin eingesperrt worden!

e Aber der Hund hat doch den Schliissel im Maul.
e Hunde stehen auf Knochen.

e Sie durchsuchen erst einmal lhre Zelle und werden unter der Matratze
einen Stock finden. Mit dem nehmen Sie Ihrem Nachbarn einen Knochen
und werfen den zum Hund.
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Wie komme ich aus der Zelle heraus?

e Sie benutzen natiirlich den Schliissel und nehmen vorm Verlassen des
Kerkers noch die beiden Briefumschlidge aus dem Regal mit.

Was besichtige ich auf Phatt?

e Schon mal alles abgesucht?
e Auch dunkle Gassen?

e |n der Seitengasse ist ein Glucksrad aufgebaut. Der Mann, der soviel ge-
wonnen hat, sollte mal verfolgt werden.

Was war das eben fiir eine merkwiirdige
Unterhaltung?

¢ Die kommen einem alle wie Verbrecher vor.
e Wahrscheinlich betriigen die beim Gliicksrad.

e Der Mann hat sich von einem anderem die nachste Gewinnzahl sagen
lassen. Allerdings muBte er vorher ein Losungswort sagen.
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Abb. 2.7: Sieht doch noch recht munter aus, oder?

Wie heiBlt das Losungswort?

e Sie mussen den Code knacken.
e Es hat mit den Zahlen zu tun, die man mit der Hand gezeigt bekommt.

e Man bekommt zweimal eine Zahl mit der Hand gezeigt. Egal, was man
auch gesagt bekommt, man muB immer die als erstes gezeigte Zahl zur
Antwort geben.

Kann ich mit der Zahl, die mir gesagt wurde, was
anfangen?

e Auf jeden Fall! Sie gehen jetzt zum Gliicksrad zuriick und setzen auf ge-
nau diese Zahl.
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Welchen Preis nehme ich denn nur?

e Wollen Sie denn Elaine nicht wiedersehen?
e Auf der Party konnten Sie sie treffen.

e Am besten ist es, die Einladung zu der Party zu nehmen.

Gibt es noch etwas Wichtiges auf Phatt Island?

e Sie mussen erst noch mal mit jemandem am Strand sprechen.
e Lassen Sie sich von einem groBmdauligen Angler nicht unterkriegen.

e Auf dem Steg sitzt ein Angler. Geben Sie so kraftig an, daB er hnen eine
Wette anbietet. Diese nehmen Sie dann an.

Abb. 2.8: Dieser Angler ist ein alter Angeber
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Bleibe ich jetzt immer noch auf Phatt Island?

e Nein, denn jetzt geht es zum Fest nach Booty Island.

Wie komme ich auf Booty zum Fest?

e Es handelt sich um ein Kostiimfest.
e |n der Ndhe des Hafens werden Kostiime verliehen.

e Erst einmal missen Sie in den Kostiimverleih gehen und sich auf Vorlage
Ihrer Einladung ein Kostiim geben lassen.

Was mache ich mit dem Kostiim?

Gehen Sie zur Feier, und ziehen Sie das Kostlim an, wenn man es von
Ilhnen verlangt.

Soll ich mich etwa auf dieser bléden Party
amiisieren?

e Denken Sie immer daran, was Sie suchen.

e Im Partyraum befinden sich nicht nur interessante Géste.

¢ Sie sollen das Kartensttick nehmen, das im Bilderrahmen héngt und dann
den Raum wieder verlassen.



Abb. 2.9: Im Kostiimgeschaft am Hafen bekommt Guybrush eine Verkleidung

Ich bin von dem Gaértner und dem Hund
geschnappt worden, was nun?

e Schmeicheln Sie Sich ein wenig bei Elaine ein, und fragen Sie sie mal nach
dem Kartenstiick.

Jetzt bin ich rausgeschmissen worden!

e Man soll nach der ersten Abfuhr nicht gleich die Flinte ins Korn werfen.
e Versuchen Sie, noch einmal in Elaines Zimmer zu gelangen.

e Gehen Sie noch mal ins Zimmer, und nehmen Sie das Ruder mit, das tber
dem Bett hdngt. Dann verlassen Sie das Haus.
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Was mache ich vor dem Haus?

Ja, was liegt denn da?
Das sieht aus wie das Kartensttick.

Versuchen Sie, das Kartenstiick aufzuheben. Keine Panik, wenn es weg-
fliegt, Sie bekommen es schon noch.

Was ist mit dem Hund?

Hoffentlich sind Sie tierlieb.
Einen Hund kann man doch immer gebrauchen.
Nehmen Sie ihn einfach mit, er kann Ihnen helfen, die Karte zu finden.

AnschlieBend gehen Sie hinters Haus und treten mal richtig vor die Maill-
tonne.

Oh, je! Ich glaube, ich soll umgebracht werden!!

Das kann schon mal passieren. Doch man muf das ja nicht ohne weiteres
zulassen.

Wie wire es mit einem Trick?

Rennen Sie einmal ums Haus und dann in die Kiiche.

Was soll ich denn in der Kiiche?

Was steht denn auf dem Tisch?
Erinnern Sie die Fische an irgendetwas?

Nehmen Sie einen von den Fischen, die auf dem Tisch stehen, und verlas-
sen Sie dann ganz schnell das Geldnde.
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Abb. 2.10: Nettes Geméauer

Wozu brauche ich denn den Fisch?

e Wettschulden sind Ehrenschulden!
e Sie werden doch Ihre Wette mit dem Angler nicht vergessen haben?!

* Mit dem Fisch fahren Sie wieder zu Phatt Island und zeigen ihn dem
Angler. So werden Sie eine Angel erhalten.

Was habe ich denn von einer Angel?

* Vielleicht kénnen Sie damit irgendwo einen ,, groBen Fisch* fangen.
e Mit einer Angel kann man nicht nur Fische aus groRer Tiefe angeln.

e Die kdnnen Sie auf Booty gebrauchen. Denn dort hidngt das Kartenstiick
unterhalb der Klippe, und Sie kdnnen das Sttick nur mit der Angel holen.
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Als ich mir das Stiick angeln will, kommt eine
Mowe und stiehlt es mir!?
o Schnappen Sie sich das Vieh!

e Sie mussen nur den groBen Baum am anderen Ende der Insel aufsuchen!

Haben diese Lécher im Baum einen Sinn?

o Auf jeden Fall! Ich glaube, im unteren steckt etwas.
e Man kénnte sich eine Treppe basteln.

e Sie miissen das Paddel in das néchste Loch stecken und dann draufsteigen.

Das Ruder ist durchgebrochen.

e Sie haben doch geschickte Freunde.
e In solchen Fillen sollte man einen Handwerker aufsuchen.

o Gehen Sie zum Schreiner auf Scabb, und geben Sie ihm das Ruder.

Soll ich noch einmal versuchen, auf den Baum zu
kommen?

o Natiirlich! Same procedure as last year.

e Versuchen Sie noch einmal, das Ruder ins nachste Loch zu stecken. An-
schlieBend steigen Sie darauf und stecken die untere Planke ein Loch
héher und steigen darauf...



MONKEY ISLAND I/l 69

Hey, hier sind drei riesige Vogelhauser!

e Es kommt drauf an, was drin ist.
e Benutzen Sie lhr ,Kartensuchgerat".

e Indervorderen Hiitte lassen Sie den Papierhaufen von dem Hund durch-
suchen.

Abb. 2.11: Wer wohl die Hiuser hier oben gebaut hat?

Ich habe die Karte, darf ich endlich wieder
runtersteigen?

e War das denn schon alles?
e Ich glaube, da oben ist noch etwas interessantes.

e |m obersten Baumhaus gibt es ein Teleskop, welches Sie ruhig mitneh-
men kdénnen.
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Was soll ich nur mit dieser Karte machen?

e Seien Sie doch nicht so uninteressiert bei diesem netten Madchen.

o Auch von ihr werden Sie etwas Brauchbares bekommen kénnen.

e Lassen Sie sich ein Flugblatt geben, und fragen Sie nach dem Preis fiir ihr
Boot.

Kann man eigentlich mit Capitdn Dreads Schiff nur
von Insel zu Insel fahren?

e Nein.

e Bei einer Erholungstour kann man nicht nur die Landschaft bestaunen.

e Auf Deck liegt eine leere Tute Papageienfutter, die sollten Sie mitneh-
men.

Wie lange soll ich denn durch die Gegend
schippern?

e Wenn Sie die Tute Papageienfutter haben, kénnen Sie beruhigt nach
Booty Island fahren.
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Abb. 2.12: Mit dem Antiquititenhandler kann man ja reden, aber der Papagei

|aRt sich nicht so einfach tiberzeugen

Ich méchte so gerne den Spiegel aus dem
Antiquitatenladen haben!

¢ Sie missen den Papagei ablenken.

e Wabhrscheinlich muf der Papagei nur mal was anderes sehen.

e Kaufen Sie das Schild neben der Tur, und héngen Sie die leere Futter-
packung iiber den Haken. Jetzt kénnen Sie den Spiegel kaufen.

Soll ich den Steckbrief auf Phatt Island so hdngen
lassen?

e Eine kleine Schénheitsoperation ware nicht schlecht.
* Vielleicht verandern Sie einfach das Bild.

e Hingen Sie das Flugblatt von Kate dariiber.
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Kate ist wegen des Flugblatts verhaftet worden.
Wie kann ich ihr helfen?

* Seien Sie ein Kavalier.

e Holen Sie sie da wieder raus.

e Mit dem Schlssel, den Sie haben, kénnen Sie ihre Zelle 6ffnen, und da-
nach nehmen Sie den Umschlag aus dem Regal an sich.

Ich hitte so gerne den klavierspielenden Affen auf
Scabb.

e Versuchen Sie, ihn zu betduben.
* Was halten Sie von dem Metronom und einer leckeren Speise?

e Stecken Sie die Banane auf das Metronom, und nehmen Sie den so hyp-
notisierten Affen mit.

Abb. 2.13: Mit dem Monkey-Wrench wird die Pumpe abgeschaltet
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Birgt der Wasserfall auf Phatt ein Geheimnis? -

¢ Sehen Sie Ihn sich doch einmal genauer an!
¢ Die Pumpe ist doch wohl ziemlich affig.

e Benutzen Sie den Affen dazu, die Pumpe oberhalb des Wasserfalls aus-
zuschalten.

Oh, eine Hohle!

¢ Nichts wie rein und durch!

Der alte Mann will mich nicht in sein Haus lassen!

e Seien Sie nicht so schiichtern.
e Wo ist denn der Sportsmann in lhnen?

¢ Bieten Sie ihm einen Kampf an.

Der Rum macht mich jedesmal vollkommen fertig!

e Wer trinkt auch schon so etwas?
e Es gibt bessere Getranke!

e GieRen Sie den Rum an die Pflanze im Raum, und schiitten Sie dann den
Rumersatz aus Kates Umschlag in [hren Krug.
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Abb. 2.14: Hinter dem Wasserfall ist eine Hohle! Doch die Pumpe muB erst
ausgedreht werden

Ganz schon dunkel hier im Haus?!

e Ob man das nicht dndern kann?
¢ Machen Sie doch mal Licht.

o Offnen Sie einfach die Fensterladen.

Wieso hdngt da ein leerer Rahmen im Zimmer?

¢ Sie sehen wohl doppelt!
e Der Rahmen schreit danach, genutzt zu werden.

e Hingen Sie lhren Spiegel hinein.
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Was soll die Statue vor dem Haus?

e Dazu braucht man etwas Weitblick.
e Aus irgendeinem Grund greift die Hand in die Ferne.
e Legen Sie Ihr Fernglas in die erhobene Hand.

e Der Stein ist ja ganz verbrannt?!

Abb. 2.15: Wohin zeigt die Statue denn nur?

Vielleicht ein Zeichen?

e lhnen fehlt der notige Druck!

e Warum driicken Sie nicht einfach mal gegen den Stein?!

Jetzt bin ich in ein Kellerloch gefallen!

¢ Nehmen Sie doch einfach das Kartensttick mit, das da liegt.
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Wo ist denn jetzt das dritte Kartenstiick?

e Wo werden denn so alte Sachen verkauft?
e Wissen Sie nicht mehr, wo der Antiquitdtenladen ist?

e Auf Booty liegt es auf der Theke vom Antiquitatenladen.

Abb. 2.16: In der Bibliothek findet man alles Wissenswerte

Ich kann unméglich wissen, wo die ,, Mad
Monkey" liegt!

e Es gibt einen Ort, wo man nahezu alles weif.

¢ Sie konnen doch lesen, oder??!

e In der Bibliothek auf Phatt Island mtissen Sie im Register unter Desaster
nachsehen und sich den richtigen Buchtitel merken.
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Die Frau verlangt einen Biichereiausweis von mir!

e Dann lassen Sie sich einfach einen geben. Welche Angaben Sie dabei
machen, ist egal. AnschlieBend werden Sie auch das gewtinschte Buch
bekommen.

Ich habe immer noch kein Geld fiir die
Schiffsmiete!

¢ Sie haben doch einen Arbeitsplatz.

¢ Gehen Sie in die Kneipe.

e In der Kneipe auf Scabb Island kénnen Sie sich ein blaues und ein grines
Getrank mit Hilfe des Biichereiausweises bestellen.

Die Getranke sind ungenieBbar!

¢ Wollen Sie vielleicht ein griines?
e Spielen Sie doch mal Cocktail-Mixer.

e Vermischen Sie die beiden Getranke.



78 H COLOUR HINTBOOK I |

Abb. 2.17: Fur den Spuckcocktail muB Guybrush noch einmal in die Bar

Ich hdtte so gerne ein Schiffshorn!

e Dann kaufen Sie sich doch eins.
e Es gibt doch Laden, wo man alles bekommt.

e Gehen Sie auf Booty in den Antiquitdtenladen, und kaufen Sie sich eins.

Wieso passiert nichts, wenn ich in das Horn
blase?

¢ Vielleicht die falsche Zeit oder der falsche Ort.

Gibt es denn niemanden, den Sie mit dem Horn
beeindrucken konnen?

e Gehen Sie zum Spuckwettbewerb und stoRen dort mal kréftig ins Horn.
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Soll ich einfach mal spucken, wenn die alle
wegsehen?

e Es gibt bessere Tricks.

¢ Manipulieren Sie doch mal die Anlage.

e Stecken Sie einfach die Markierungsfahnchen um.

Ich kann aber vor so vielen Leuten nicht spucken!

e Es kommt nur auf die richtige Vorbereitung an.
* Wo keine Spucke ist, kann auch nicht gespuckt werden.

e Nehmen Sie doch mal mit dem Strohhalm einen groBen Schluck von dem
griinen Ekelbréu.

Mehr als der zweite Platz ist nicht drin!

¢ Nicht verzagen! Ruhig mehrmals versuchen.

Mit diesem hiBlichen Siegerpreis kann ich Kate
aber auch nicht bezahlen!

e Aber der ist doch wertvoll.

e \ersuchen Sie doch mal, den Preis zu verkaufen.

e Gehen Sie in den Antiquitatenladen, und verkaufen Sie den Preis. Wenn
der Handler nicht will, dann sagen Sie ihm, daB auf dem Preis die Spucke
von LeChucks Bezwinger drauf ist.
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Wohin soll Kate mich denn iiberhaupt bringen?

e Na, zur Mad Monkey nattirlich.
e Sie wissen doch, wo dieses Desaster war.

e Schauen Sie doch mal in das Buch aus der Biicherei.

Abb. 2.18: Kate bringt Guybrush zur Mad Monkey

Da ist das Wrack!!

e Dann greifen Sie zu.
¢ Nehmen Sie doch, was Sie suchen.

e Sie mussen nur den Kopf der Galionsfigur nehmen.
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Mit dem Gewicht kann ich unméglich auftauchen!

e Lassen Sie sich helfen.
¢ Nehmen Sie doch den Aufzug.

o Stellen Sie sich auf den Anker, und ziehen Sie mal heftig an dem Tau.

Was soll ich eigentlich mit diesem komischen
Kopf?

e Tauschen Sie ihn einfach im Laden gegen das Kartenstiick ein. Danach
kénnen Sie dort sofort noch eine Sdge mitnehmen.

Warum soll ich denn eine Sage kaufen?

e Vielleicht kdnnen Sie damit jemanden &rgern.

e Warum schrecken Sie nicht mal drei schlafende Piraten auf?
e Sdgen Sie auf Scabb dem einen Piraten das Holzbein ab.

¢ Solche Gemeinheiten helfen mir doch nicht!!

¢ Sie locken aber einige Leute aus ihren Hausern.
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Abb. 2.19: Beim Schreiner bekommt Guybrush einige Utensilien fiir seine

nachsten Abenteuer

Wer wird denn das Bein wieder reparieren
miissen?

e Laufen Sie zum Schreiner, und nehmen Sie da den Hammer und die Na-
gel mit.

Was mache ich mit dem Hammer und den
Nageln?

e Erproben Sie Ihr handwerkliches Geschick.

e Dieses Werkzeug kann auf einige Leute ganz schon ,fesselnd” wirken.
Gehen Sie damit zum Sarghéndler, und lassen Sie sich einen Sarg vorfiih-
ren. Wenn der Handler im Sarg liegt, mlssen Sie nur noch den Deckel
zunageln.
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Wie komme ich an den Schliissel im Sargladen?

¢ Sie kdnnen ihn jetzt einfach nehmen.

Gibt es einen Weg, das Buch vom Bauch des
Gouverneurs zu nehmen?

e Sie mussen nur fur ausgleichende Gerechtigkeit sorgen.

* Ein entsprechendes Gegengewicht erleichtert Ihnen die Sache.

* Sie missen sich in der Blcherei irgendein Buch ausleihen und dieses vor-
sichtig auf den Wanst des Gouverneurs legen.

Kann ich irgendwie in die Krypta auf Scabb Islands
Friedhof gelangen?

e Mit dem Schliissel aus dem Sarggeschéft sollte das kein Problem sein.

Abb. 2.20: Im Sarggeschift hangt der Schltssel zur Krypta.
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Die Sarginschriften in der Krypta sagen mir nichts!

¢ Das sind doch alles nur Spriiche.
e Lesen bildet!

e Schauen Sie einfach in das Buch mit den Spriichen und finden Sie so den
Sarg von Rap Scallion heraus.

Von dem alten Knaben ist nur noch ein Haufen
Asche iibrig. Damit kann ich nichts anfangen,
oder?

e Sie vielleicht nicht!?

e Es gibt doch jemanden, der sich mit Ubernattirlichem auskennt.

e Besuchen Sie die Voodoo-Frau. Im Vorraum finden Sie nach einigem Su-
chen unter den GeféaRen eins mit der Aufschrift ,Asche zu leben”. Dann
gehen Sie zu ihr.

Soll der faule Zauber mit dem Aschestreuer etwa
funktionieren?

e Wer wagt, gewinnt!
¢ Nehmen Sie sich doch einfach ein geeignetes Versuchskaninchen.

¢ Sie miissen nur ein wenig von der Asche in Rap Scallions Sarg streuen.

Jetzt soll ich auch noch das Gas im Haus eines
Toten ausstellen....!!

e Warum nicht?!

e Gehen Sie doch einfach in sein Haus, und tun Sie, was er verlangt.
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Ich finde im Haus von Rap aber keine Karte!

e Alles zu seiner Zeit!
e Versuchen Sie doch noch einmal den Wunder-Streuer.

e Gehen Sie noch einmal zu Rapp Scallion, und benutzen Sie dort wieder
den Streuer.

Die vier Kartenstiicke bekomme ich einfach nicht
zusammen!

e Lassen Sie das doch Wally machen.

Wally kann ohne sein Monokel nicht arbeiten!

e Er braucht einen Ersatz.
e Suchen Sie etwas, das dem Monokel dhnelt.

e In der Biicherei steht ein Leuchtturm. Wenn Sie von diesem die Kuppel
o6ffnen, finden Sie eine Glaslinse.
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Abb. 2.21: Im Leuchtturm der Bibliothek steckt eine Linse

Wally braucht einen Liebestrank!!

e Dann holen Sie ihm doch einen.

Die Voodoo-Frau hatte eine Vision von Wally?

¢ Dann laufen Sie auf dem schnellsten Weg hin.

Wie kann ich Wally aus den Fangen LeChucks
befreien?

e Ab in die Kiste!
¢ Schauen Sie sich mal im Sumpf um!

¢ Steigen Sie in die Kiste im Sumpf.
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Wie komme ich nur aus der Festung wieder raus?

¢ Sie sollen erst einmal Wally befreien!
¢ Suchen Sie den Kerker.

e Gehen Sie bis zum Wegweiser, und benutzen Sie dort den vorderen Gang.

Ich brauche den Zellenschliissel!

e Es gibt viele Wege, die zum Ziel fiihren.

e |m Kerker finden Sie ihn nicht.

e Sie miissen wieder zum Wegweiser und dann den hinteren Gang gehen.

Abb. 2.22: Ob Guybrush den Weg zum Zellenschliissel findet?

Was wollen mir diese vielen Skelette verraten?

¢ Singen Sie doch mal ein altes Lied.
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e Denken Sie an lhren Traum.

e Nehmen Sie die Aufzeichnung von dem Lied aus lhrem Traum, und schau-
en Sie sich die Knochen an, die in jeder Strophe am Anfang der Zeile
stehen. Die drei Knochen der ersten Strophe missen mit den Knochen
eines Skeletts genau tibereinstimmen. Das Skelett stellt eine Ttr dar, die
Sie aufstoBen kénnen.

Da sind ja noch mehr Skelette!

* Furdiese benutzen Sie die ndchste Strophe des Gedichts und gehen durch
die gefundene Tur usw.

Wie soll ich denn das Tor aufbekommen?

e Schauen Sie sich das Tor genau an.
e Waihlen Sie den goldenen Mittelweg.

¢ In der Mitte des Tores befindet sich eine Tir, welche unverschlossen ist.

Abb. 2.23: Eine Falle!
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Da héngt ja der Schliissel!!

e Greifen Sie zu!

Wie sollen wir uns vor dem Saurebad retten?

¢ Denken Sie an lhren gewonnenen Wettkampf.
¢ Die Kerze muBte irgendwie zum Erléschen gebracht werden.

e Versuchen Sie, die Kerze auszuspucken, nachdem Sie einen Schluck von
der griinen Flussigkeit genommen haben.

Ich treffe beim Spucken nur Wally!

e Es gibt andere Wege.
¢ Suchen Sie einen Reflektor.

e Versuchen Sie, das Schild rechts zu treffen. Nach einigen Versuchen wer-
den Sie die Kerze getroffen haben.

Ohne die Kerze sehe ich aber nichts mehr!

¢ Machen Sie doch mal Licht.
e Zlnden Sie die Kerze doch wieder an.

e Mit den Streichhdlzern in lhrer Tasche kdnnen Sie die Kerze wieder ent-
flammen.
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Abb. 2.24: Kleine Verschnaufpause nach der harten Landung

Was ist das denn fiir eine Insel, auf der ich
gelandet bin?

e Das scheint Dinky Island zu sein.

Da liegt ja eine Flasche!?

e Am besten ist es, Sie stecken sie ein.

Der Papagei redet nur wirres Zeug!

e Das kommt bei groBem Hunger schon mal vor.
¢ Geben Sie ihm was zu essen.

o Offnen Sie das obere FaB mit der Brechstange, und geben Sie den Keks,
den Sie darin finden, dem Papagei.
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Irgendwie fiihrt mich diese Beschreibung immer
noch nicht zum Schatz!

* Gehen Sie erst einmal in den Dschungel, und biegen Sie an der Weg-
kreuzung nach links ab.

Der Sack am Baum hédngt viel zu hoch!

e Lassen Sie ihn einfach hangen.
e Versuchen Sie doch mal, den Sack von unten zu 6ffnen.

e Zerschlagen Sie die Flasche mit der Brechstange, und schneiden Sie mit
der Scherbe den Sack auf.

Der Papagei will das Kekstrockenfutter nicht
essen!

e Wabhrscheinlich ist das Futter zu trocken.
e Geben Sie doch mal ein biRchen sauberes Wasser hinzu.

e Fillen Sie mit dem Martini-Glas Meerwasser in die Destille, und geben
Sie das so gereinigte Wasser zur Trockenmischung.

Was mache ich mit den beiden Keksen?

e Geben Sie die auch dem Papagei.



92 H COLOUR HINTBOOK I B

Abb. 2.25: Vielleicht kann die Telefon-Hotline von LucasArts weiter helfen

Jetzt habe ich die vollstindige Wegbeschreibung!

e Dann gehen Sie wieder in den Dschungel, und gehen Sie an der Weg-
kreuzung diesmal nach rechts.

Ich verirre mich trotz der Beschreibung im
Dickicht!

e Denken Sie an die Worte des Papageien.
e Sie miissen die Anweisungen von eben wortlich nehmen.

e Wenn Sie nach Osten gehen sollen, dann gehen Sie an den &uflersten
rechten Gelanderand (Bildschirmrand), wenn Sie nach Stiden gehen sol-
len, dann gehen Sie an den &uBersten unteren Gelédnderand (Bildschirm-
rand), usw. Auf diese Art kommen Sie nach und nach an die einzelnen
Punkte im Griin und finden auch so das grofe X.
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Beim groBen X ist aber nichts zu sehen!

e Naturlich liegt der Schatz auch nicht auf dem Kreuz, sondern er ist dort
vergraben. Aber zum Gliick haben Sie ja einen Spaten.

Ich stoBe auf Beton!

e Sprengen Sie ihn mit dem Dynamit in die Luft.

Wie komme ich an die Kiste auf der anderen
Steinsaule?

e Sie sind doch Pirat!

e Stellen Sie sich vor, Sie wiirden ein Schiff entern.

e Basteln Sie sich aus dem Seil und der Brechstange einen Enterhaken, und
werfen Sie diesen Uber einen der Stahlstreben.

Abb. 2.26: Das Problem mit der Kiste ist recht schnell gelést
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Schon wieder stehe ich im Dunkeln!

e Betitigen Sie den Lichtschalter.

Wie kann ich dem verriickten LeChuck
entkommen?

e Wehren Sie sich.

e Sie haben doch schon Erfahrung in diesen Dingen.

e Basteln Sie sich auch eine Voodoo-Puppe.

Woher bekomme ich die Voodoo-Puppe?

« Die Puppe finden Sie in einer Kiste in dem Raum mit den ganzen Malzbier-
kisten. Und als Nadel benutzen Sie eine Spritze, die Sie in der Schublade
im Sanitatsraum schnell finden.

Ohne die vier Zutaten funktioniert der Zauber aber
nicht!

e Das stimmt. Den Knochen eines Familienangehérigen entdecken Sie im
Sanitatsraum.
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Abb. 2.27: Kénnte Guybrush jetzt nur schnell die Voodoo-Tante um Rat fragen

Wie komme ich denn an Korperfliissigkeit von
LeChuck?

¢ |Ist lhnen noch nie seine feuchte Aussprache aufgefallen?

e Dem sollten Sie mal die Nase putzen.

¢ Geben Sie ihm lhr Taschentuch.

Und wie beschaffe ich mir ein Kleidungsstiick?

e LeChuck ist so geldgierig, daR er sicherlich jede Miinze vom Boden auf-
heben wiirde.

¢ Vielleicht kénnen Sie ihm ein Kleidungssttick entreiBen, wenn er sich nach
einer Miinze biickt.

e Gehen Sie in den Raum mit dem Grogautomaten, und hauen Sie mal
kraftig davor. Wenn LeChuck die herausgefallene Miinze aufheben will,
kdnnen Sie ihm die Unterhose herausziehen.
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Abb. 2.28: Guybrush hat alle Zutaten und so die fertige Voodoopuppe

Im Keller finde ich nichts mehr und fiir den Aufzug
bin ich zu schwer!

e Nehmen Sie ab!

¢ Es gibt Dinge, die leichter als Luft sind.

e Holen Sie sich aus einer der Malzbierkisten einen Ballon, und nehmen Sie
aus dem Sanititsraum die Gummihandschuhe mit. Das flllen Sie dann
alles mit dem Helium aus der Gasflasche, die im Raum mit dem Grog-
automaten steht.

Was soll ich mit den ,Ballons”?

e Gehen Sie in den Aufzug, und versuchen Sie, hinauf zu fahren. Wenn Sie
schnell genug sind, kénnen Sie LeChuck einen Teil von seinem Bart mit
der Tur abreiBen.
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Wie mache ich mir jetzt mit den Zutaten eine
Voodoo-Puppe?

e Geben Sie alle Zutaten und die Puppe in die Juju-Tasche. Dann bewaff-
nen Sie sich mit der Puppe und der Spritze und fahren mit dem Aufzug
nach unten.

Gibt es noch etwas zu tun?

e NO.






[ I \\ONKEY ISLAND IIH

3 e Schritte im Zeichen der
Totenkopf-Flagge

Mit Hilfe der tabellarischen Schritt-fiir-Schritt-Losung kénnen Sie den Spiel-
ablauf von Monkey Il auf einen Blick nachvollziehen und auf die Schnelle
konkrete Probleme direkt [6sen. Ohne Tips und andere Umschweife wer-
den Sie auf den folgenden Seiten jeden Schritt von Guybrush und seinen
Mitabenteurern verfolgen.

29
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Abb. 3.1: Das Motto des Spiels

Ort

Allgemein

In der Kiiche
In der Wascherei
Im Hotel

Am Schild
Bei Wally (Kartograph)
Am Strand
Bei der Voodoo-Tante

Im Sumpf
Auf dem Friedhof

In der Kneipe

In Largos Zimmer (Hotel)

Handlung

Immer viel mit den Leuten sprechen
Sie sagen einem fast alles

Messer holen

Eimer holen

Alligator losschneiden

Kéasechips aus dem FreRnapf nehmen
Schaufel abbrechen

Blatt Papier mitnehmen

Stock mitnehmen

Seil neben Schadel mitnehmen
Zutaten fuir Voodoo-Puppe erfragen
Eimer mit Schlamm fillen

Largos GroBvater ausgraben

Wirt fragen: ,How's Business?"
Largos Spucke mit Blatt abwischen
Toupet mitnehmen

Eimer auf die Tur stellen

Hinter Stellwand verstecken
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Ort Handlung
In der Wascherei Nichts tun, nur hingehen
In Largos Zimmer Tar schlieBen
Abholschein mitnehmen
In der Wascherei Kleidungssttick abholen
Bei der Voodoo-Tante Zutaten abliefern
In Largos Zimmer Puppe mit Nadeln durchbohren
Bei Wally Monokel mitnehmen
Bei Capitdn Dread Monokel geben

Abb. 3.2: Durch die kleine Korrektur kann sich Guybrush unbemerkt auf der
Insel bewegen
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Ort

In der Wascherei

In der Kiiche
In der Kneipe
Bei Capitdn Dread
Im Gefangnis

Beim Gliicksrad
In der Gasse
Beim Gliicksrad
Beim Fischer

Im Kostiimverleih

Beim Wachposten
Auf der Party

Bei Elaine

Handlung

Kiste 6ffnen

Stock benutzen

Seil an den Stock binden

Késechips in die Kiste legen

Ist die Ratte in der Kiste, am Seil ziehen
Ratte mitnehmen

Ratte in den Topf tun

Nach Eintopf fragen

Bezahlen

Matratze heben und den Stock nehmen
Knochen mit dem Stock angeln
Knochen dem Hund geben

Schltissel nehmen

Umschlage aus dem Regal nehmen
Umschlage o6ffnen

Gewinner hinterhergehen

Anklopfen und immer die erste Zahl nennen
Einladung zu Elaines Party wéhlen

Mit dem Fischer wetten

Wichtig: Wette annehmen!

Einladung vorzeigen

Kostiim mitnehmen

Einladung vorzeigen

Kartenstiick nehmen

Nach drauBen gehen

Reden, bis sie die Karte aus dem Fenster wirft
Ruder mitnehmen
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Abb. 3.3: Das Kartenteil an der Angel - aber leider nicht mehr lange!

Ort Handlung
Vor dem Haus Hund mitnehmen
Versuchen, die Karte zu nehmen
Hinterm Haus Vor die Miilltonne treten
Einmal ums Haus rennen
In der Hauskiiche Fisch mitnehmen
Zuriick in die Stadt gehen
Beim Fischer Fischer den Fisch geben
Auf der Klippe Karte mit der Angel angeln
Am Baum Ruder in das zweite Loch stecken
Auf das Ruder steigen
Beim Schreiner Ruder reparieren lassen
Am Baum Abwechselnd Holzstiick und Ruder in die
Locher stecken
Im Baumhaus Hund in den Papierstapel werfen

Karte nehmen
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Ort Handlung

Auf dem Baum Teleskop mitnehmen

Bei Kate Flugblatt mitnehmen

Auf Dreads Schiff Ein biBchen herumfahren
Leere Futtertiite mitnehmen

Im Laden Schild kaufen

Futtertiite an den Haken héngen
Spiegel kaufen

Auf Phatt Steckbrief mit Flugblatt tiberkleben
Aus der Stadt gehen
Zuriick in die Stadt gehen

Im Gefangnis Kate befreien
Umschlag nehmen
Umschlag 6ffnen

Abb. 3.4: Ohne Hilfe kommt Guybrush nicht durch den Papierhaufen
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Ort Handlung

In der Kneipe Banane auf das Metronom stecken
Hypnotisierten Affen mitnehmen

Beim Wasserfall Pfad hochgehen

Bei der Pumpe Pumpe mit dem Affen abstellen

Pfad heruntergehen
In die Hohle gehen

In der Hutte Wettrinken machen
Grog in die Pflanze gieRen
Grogersatz in Becher fillen
Spiegel in den Rahmen hadngen

Bei der Statue Fenster am Haus 6ffnen
Teleskop in die Hand der Statue legen
In der Hutte Auf den Stein driicken, der beschienen wurde

In den Keller gehen
Karte nehmen
Durch das Loch verschwinden
Im Laden Mit Handler (iber die Karte verhandeln

Abb. 3.5: Toten tut man gern einen Gefallen. Gas ausschalten.
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Ort

In der Blicherei

In der Kneipe

Im Laden
Beim Spuckwettbewerb

Im Laden

Bei Kate

Beim Wrack

Im Laden

In der Wascherei

Beim Schreiner
Bei Stan's

In der Bucherei
In der Villa

In der Krypta

Handlung

Im Stichwortverzeichnis unter ,,Big Whoop*
nachschlagen

Das Buch ausleihen

Im Buch nach der Position der ,Mad
Monkey" schauen

Mit Hilfe des Biichereiausweises gelben und
blauen Drink kaufen

Getranke mischen

Horn kaufen

In das Horn blasen

Fahnen umstecken

Griines Getrank trinken

ggf. mehrmals spucken

Trophée an Handler verkaufen

Schiff mieten

Position der ,Mad Monkey" angeben

Ins Wasser springen

Affenkopf mitnehmen

Zum Anker gehen

Affenkopf gegen Karte tauschen

Sage kaufen

Pirat das Holzbein abségen

Hammer und Nédgel mitnehmen

Sarg vorflihren lassen

Zunageln, wenn Stan drin ist
Kryptaschliissel mitnehmen

Beliebiges Buch ausleihen

Wache irgendetwas erzéhlen

Nach oben gehen

Buch gegen Buch des Gouverneurs austau-
schen

Mit Hilfe des Buches richtigen Sarg aussuchen
Sarg 6ffnen

Asche mitnehmen
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Abb. 3.6: Kate wirbt fiir ihren Schiffsverleih

Ort Handlung

Bei der Voodoo-Tante Im Vorraum alle Behalter durchsehen
+Ash-2-Life" mitnehmen
Zur Voodoo-Tante gehen
+Ash-2-Life" und Asche abgeben

In der Blicherei Voodoo-Buch ausleihen

Bei der Voodoo-Tante Buch abgeben

Beim Sarg Streuer benutzen
Versprechen, Gas abzustellen

In der Hitte am Strand Gasherd abstellen

Beim Sarg Streuer benutzen

In der Bucherei Leuchtturmmodell 6ffnen
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Ort Handlung
Linse mitnehmen
Bei Wally Linse geben

Karten geben

Zur Voodoo-Tante gehen

Zuriickkommen und das Gekritzel auf dem Tisch lesen
Im Sumpf Kiste 6ffnen und hinein steigen

Abb. 3.7: Wally und Guybrush wollten es LeChuck ja unbedingt zeigen. Das

haben sie nun davon.
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Ort
In LeChucks Festung

Im Verlies

Am Strand von Dinky Island

Am Strand von Dinky Island

Im Dschungel

Handlung

In den Raum mit den vielen Wegweisern
gehen

Weg vorne rechts gehen

Im Verlies mit Wally reden

Zuriick in den Wegweiser-Raum

Weg hinten rechts gehen

Zettel mit Notiz ansehen

Nach Statuen suchen, die der Reihenfol-
ge in den Strophen entsprechen und
diese driicken

GroBe Tur l4Rt sich einfach 6ffnen
Schliissel mitnehmen

Griines Getrédnk trinken

Auf rechtes Schild spucken, wenn man
genau in der Mitte ist

Streichholz anziinden

Flasche, Brecheisen und Martiniglas
mitnehmen

Martiniglas mit Meerwasser fiillen
Wasser destillieren

FaR 6ffnen

Kracker nehmen

Linken Weg bis zu dem Baum mit dem
Beutel gehen

Flasche mit Brecheisen zerschlagen
Beutel mit Scherben zerschneiden
Packung nehmen

Packung mit dem Wasser aus dem
Martiniglas aufftillen
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Abb. 3.8: Flieger, grii® mir die Sonne!

Ort
Am Strand

Im Dschungel

Beim groBen X

In dem Erste-Hilfe-Zimmer

Handlung

Papagei mit Crackern futtern

Sich merken, was er sagt

Rechten Weg bis zum Teich gehen

Seil nehmen

Kiste mit dem Brecheisen 6ffnen
Dynamit mitnehmen

Den Anweisungen des Papageis folgen
Schaufel benutzen

Dynamit anztinden und in das Loch werfen
Seil an das Brecheisen binden

Seil auf die Metallstreben an der Decke
werfen

In der Dunkelheit Lichtschalter in der
rechten Bildschirmhalfte betatigen
Gummihandschuhe aus dem Papierkorb
mitnehmen

Spritze aus der Schublade mitnehmen
Knochen von den Skeletten mitnehmen
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In dem Raum mit den Kisten

In dem Raum mit dem Grogautomaten

Irgendwo unten

Im Aufzug

Bei LeChuck
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Handlung

Kisten 6ffnen, Puppe und
Ballon mitnehmen

Ballon und Gummihandschuhe
mit Helium fullen

Am Automaten den ,,Coin-
Return-Knopf* driicken

Zur Minze gehen

LeChuck die Unterhose klauen
LeChuck Stan’s Taschentuch
geben

Auf LeChuck warten

Hebel betatigen

Bart aufheben

Bart, Stan's Taschentuch, die
Puppe, den Knochen und die
Unterhose in die Juju-Tasche
stecken

Hebel betdtigen

Spritze mit Puppe benutzen
LeChuck verfolgen
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