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Ausfiihrliche Installationsanleitungen und techni-
sche Hinweise erhalten Sie, wenn Sie im Haupt-
verzeichnis der CD-ROM START eingeben. Routi-
niers und Ungeduldige finden auf dieser Seite
alles, was sie zum Schnellstart wissen miissen.

Systemanforderungen und Installation

HE SECRET OF MONKEY ISLAND ist
bereits auf einem 386SX mit 2 MB RAM,
VGA-Grafik und Maus spielbar. Da MON-
KEY ISLAND ohne weitere Vorbereitungen von der
CD lduft, benétigt es keine Installation. Das Pro-
gramm legt lediglich beim ersten Aufruf ein Ver-
zeichnis auf der Festplatte an, in dem es Spielstinde
speichert. Auf den Seiten sieben und neun erfahren
Sie alles, was Sie zum Programmstart wissen miissen.
Die Demo-Programme stellen unterschiedliche
Anspriiche an die Ausstattung Ihres Rechners, allge-
meingiiltige Hinweise sind daher nicht mdglich.
Einige der Spicledemos miissen auf der Festplatte
installiert werden. Genauere Anweisungen finden Sie
in den entsprechenden Textdateien oder auf dem Hin-
weisbildschirm des Programmstarters.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

1. auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln, z.B. durch
Eingabe von “d:”. falls Thr CD-ROM-Laufwerk
als Laufwerk D angesprochen wird;

2. an der Eingabeaufforderung Install eingeben.
Nach kurzer Zeit haben Sie das Auswahlmenii vor
sich. Um nun MONKEY ISLAND oder eines der
Demos zu starten, bewegen Sie den Auswahlbal-
ken auf den entsprechenden Meniieintrag und
driicken [ENTER]. Nach Spielende befinden Sie
sich wieder im Starter, den Sie mit [ESCAPE]
verlassen konnen.

Die Demoprogramme

ie Demos starten Sie am komfortabelsten aus
dem Programmstarter. In einigen Fillen ist
Ihnen dieser Weg allerdings verbaut, weil

Einleitung

I~

die Programme zuviel Arbeitsspeicher b
Der Starter wird Sie hierauf durch einen Hin
aufmerksam machen und zugleich dariiber informie-
ren, wie Sie das betreffende Programm von der Kom-
mandozeile aus starten konnen. Ahnliches gilt fiir die
Programme, die Sie zundchst auf IThre Festplatte
installieren miissen. Beachten Sie bitte, daf Sie diese
Programme nicht direkt aus dem Starter heraus auf-
rufen kénnen; Sie miissen nach der Installation in das
entsprechende Verzeichnis Threr Festplatte wechseln
und das Programm von der Kommandozeile starten.

Der PEARL-Gesamtkatalog

echseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk,
geben an der Eingabeaufforderung den
Befehl doskar ein und bestitigen Sie mit
der Eingabetaste. Daraufhin erscheint das Katalog-
menii. Alle wichtigen Funktionen werden iiber
Funktionstasten gesteuert, deren Belegung am unte-
ren Bildschirmrand angezeigt wird.

Kurzinfo

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfoka-
sten abgeschlossen, der Thnen auf einen Blick alle wesentli-
chen Daten des vorgestellten Spiels prisentiert. Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen
miissen — und ob sich die Programme fiir Ihren Computer
eignen. Unter dem Stichwort “Systemanforderungen™ im
Kurzinfokasten finden Sie ein bis vier =--Symbole. Der
entsprechenden Leistungsklasse sollte IThr PC mindestens
angehdren, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebdugeln.
Eine Maus halten wir fiir selbstverstindliches Zubehor, sie
wird daher ebenswowenig gesondert aufgefiihrt wie eine
Festplatte oder eine VGA-Grafikkarte. Wegen der besseren
Speicherverwaltung sollte Thr DOS mindestens die Ver-
sionsnummer 5.0 tragen. Eine Soundkarte hingegen ist nur
selten unbedingt notwendig, erh6ht aber fast immer den
SpaB an der Sache betriichtlich. Dennoch finden Sie das <
-Symbol nur, wo eine (Soundblaster-kompatible) Sound-
karte ausdriicklich verlangt wird. Ahnliches gilt fiir einen
Joystick: Er wird nur dort erwiihnt, wo das Spiel ohne Joy-
stick nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ©-Symbol schlief-
lich verweist auf ein CD-ROM-Laufwerk. Die Leistungs-
klassen im einzelnen:

g - 386SX. 16 oder 25 Mhz, 2 MB RAM
248 - 386DX, 25 MHz, 2-4 MB RAM
EE E - 33DX od. 486SX. 33 MHz, 4 MB RAM

E B8 25 E -486DX, 33 MHz, 4-8 MB RAM,
SVGA- oder Accelerator-Grafikkarte.
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Unter
schwarzer
Flagge

Korsaren und Freibeuter aus aller Herren Lénder
fiihren auf Mélée Island, einer kleinen, vertrdum-
ten Insel inmitten der Karibik, ein beschauliches
Dasein. Gutgelaunt und vom Genuf} des selbstge-
brauten Grogs befliigelt, erzéhlen die alten,
kampferprobten Haudegen in der einzigen Bar des
Ortes so manche mysteridse Geistergeschichte.
Hinter vorgehaltener Hand geht ein Geriicht von
Mund zu Mund. Tief unten in den weitliufigen
Gewolben Monkey Islands — so die redseligen
Piraten — liegt die stolze Fregatte des Geisterka-
pitéins LeChuck in einem FluB aus rotgliihender
Lava vor Anker. Seitdem der ruhelose Geist des
Kapitiins in den Gewissern der friedlichen Insel
sein Unwesen treibt, sind die Kaperfahrten selbst
den Verwegensten unter den Piraten nicht mehr
geheuer. In die Herzen der tollkiihnen Freibeuter
haben sich Angst und Furcht geschlichen. Jedes
Schiff, das den sicheren Hafen Mélée Islands ver-
14Bt, lduft Gefahr, Beute des skrupellosen Geister-
kapitins zu werden. Ohne Erbarmen totet er die
Mitglieder der Besatzung und prefit die Toten in
seine Geistercrew. Doch damit nicht genug. Seit
LeChuck vor einigen Jahren in heifier Liebe zu
der schonen Gouverneurin entbrannte, sind Pira-
ten auf Mélée Island nicht mehr sonderlich will-
kommen, die Verhiltnisse dadurch unnétig kom-
pliziert. Von alledem weill unser Held noch nichts.
Verliebte Geister und schnode Eifersucht sind sei-
nem edlen Gemiit noch fremd. Alles nur See-
mannsgarn, meinen Sie?

The Secret of Monkey Island

Avuf der Suche nach dem Gliick

ONKEY ISLAND ist ein farbenprichtiges
MManlel-und-Degen-Stﬂck vor exotischer

Kulisse. Gleichzeitig erzihlt das Adventure
die unglaubliche Geschichte des Guybrush Threep-
wood, eines sympathischen, blonden Jungen, der den
brennenden Wunsch verspiirt, Pirat zu werden. Eben
erst auf Meélée Island angekommen, fassen Sie in der
Rolle des beherzten Draufgingers den reichverzierten
Knauf Thres geschwungenen Sibels fester und legen die
breite Brust unter dem weichfallenden Stoff ihres Hem-

des ein wenig freier, um selbst als tollkiihner Held ein
Stiick Piratengeschichte zu schreiben. Doch leichter
gesagt als getan.
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Etwas verloren finden Sie sich an der menschenleeren
Pier des Stidtchens wieder. Kaum vertraut mit den 6rt-
lichen Gegebenheiten, bleibt Thnen nichts anderes
iibrig, als sich wagemutig in Abenteuer und Gefahren
zu stiirzen. Doch wie im Leben eines jeden wahren Hel-
den lassen auch Thre drei Priifungen nicht lange auf sich
warten. Thr Weg fiihrt Sie geradewegs in die einzige
Spelunke des Hafens, aus der Ihnen beim Offnen der Tiir
laute Musik und ein beiBender Geruch aus Tabak-
qualm, SchweiB und Alkohol entgegenzuschlagen
scheint. Etwas ahnungslos bahnen Sie sich einen Weg
durch die Schar der rauhen Kerle, um in der trinkfesten
Ménnerrunde die groBten Riipel ausfindig zu machen.
Den Wortfiihrern tragen Sie Ihr Anliegen vor. Thr
Wunsch, in die Reihen der wagemutigen Freibeuter

,»Hojsind die Piraten hin?
4bs i




Klar zum Start

Um in der abenteuerlichen
Welt der Freibeuter, Piraten und
Korsaren erfolgreich bestehen zu
konnen, bendtigen Sie:

- einen AT386SX mit 2 MB
RAM

- und eine VGA-Grafikkarte.

- Soundkarte und Maus sind
optional.

Leinen los

1. Um MONKEY ISLAND mit
dem Programmstarter aufzuru-
fen, wechseln Sie auf das CD-
ROM-Laufwerk, indem Sie den
Laufwerksbuchstaben, gefolgt
von einem Doppelpunkt, am
DOS-Prompt eingeben und mit
[RETURN] bestitigen. Danach
tippen Sie INSTALL ein.

2. Wollen Sie auf die Installation
der CD-ROM-Meniioberfliche
verzichten — etwa um Arbeits-
speicher zu sparen — so konnen
Sie das Spiel, nachdem Sie auf das
CD-ROM-Laufwerk gewechselt
haben, mit MONKEY] von der
Kommandozeile aus starten und
... auf geht’s, ins exotische Para-
dies der Karibik.

3. Um MONKEY ISLAND auf
der Festplatte zu installieren,
wechseln Sie auf das CD-ROM-
Laufwerk und geben den Befehl
HDINST ein. Danach folgen Sie
den Anweisungen des Installa-
tionsprogramms. Sie werden
gebeten, Angaben iiber Laufwerk
und Verzeichnis zu machen, in
das die Programmdateien kopiert
werden sollen. Als Name fiir das
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Verzeichnis ist MONKEY bereits
vorgeschlagen. Nachdem der
Installationsvorgang beendet ist,
wechseln Sie in das von Thnen
angegebene Verzeichnis auf dem
entsprechenden Laufwerk. Mit
dem Befehl MONKEY starten Sie
ins Spielvergniigen.

Die Festplatteninstalla-

tion empfiehlt sich nur

in wenigen Ausnahme-
féllen, denn aufer einem schnelle-
ren Programmstart werden Sie
keinerlei Vorteile feststellen. Der
einzige. Grund, MONKEY
ISLAND auf der Festplatte zu
installieren, ist Mangel an
Arbeitsspeicher. Nachdem der
Installationsvorgang beendet ist,
sollten Sie in diesem Fall daran
denken, die CD-ROM-Treiber in
den Startdateien zu deaktivieren.
Mit der iiberwiegenden Mehrzahl
aller Konfigurationen lduft
MONKEY ISLAND aber rei-
bungslos direkt von der CD, da
das Programm keine groBen
Speicheranspriiche stellt. Sollte
es dennoch zu Problemen kom-
men, erfahren Sie auf S. 9 mehr
iiber die Tiicken der Technik.

Piraten, Prisen und
Patrovillen

Nachdem Sie die Technik auf das
Abenteuer Karibik vorbereitet
haben, konnen Sie in See stechen.
Doch in der grauen Welt der Bits
und Bytes sind rduberische
Angriffe auf Datentriger nicht
weniger selten als im 17. Jahr-
hundert das Aufbringen und
Entern schwerbeladener Han-
delsschiffe durch tollkiihne Frei-
beuter und wilde Korsaren. Um

zu verhindern, daB im 20. Jahr-
hundert Computerpiraten digi-
tale Prise machen, gilt es daher,
ein entlarvendes Geschichtsquiz
zu losen. Sobald Sie MONKEY
ISLAND gestartet haben, er-
scheint ein wildes Piratengesicht
auf Threm Bildschirm, das sich
bei ndherem Hinsehen als Kom-
bination aus zwei verschiedenen
Gesichtshilften entpuppt. Wie
lautet die Losung? Die strenge
Programmpatrouille erkundigt
sich nach dem Todesjahr, in dem
der abgebildete Pirat nicht eben
freiwillig aus dem Leben schied.
Dazu bendtigen Sie die Dial-A-
Pirat-Scheibe, die dem Heft als
Bastelanleitung beiliegt (hintere
Umschlagseite). Um die Frage
nach dem Ableben des Piraten
beantworten zu konnen, drehen
Sie den inneren Kreis der Scheibe
solange, bis Sie das Gesicht
zusammengesetzt haben, das Sie
vom Bildschirm her anblickt.
Danach lesen Sie die Jahreszahl
aus dem Fenster ab, dessen Orts-
name mit dem auf dem Bild-
schirm angegebenen iiberein-
stimmt und ... hereinspaziert, die
Show beginnt.




aufgenommen zu werden, findet alsbald Gehér, doch
zuvor miissen Sie sich eines Piraten wiirdig erweisen.
Dabei gilt es, drei Aufgaben zu losen, die Thnen die
grolende Schar der Piraten auferlegt:

. Die Schwertmeisterin ausfindigmachen und in
einem Duell besiegen,

. das Idol der vielen Hinde aus der Residenz der Gou-
verneurin entwenden, um

. in einem grandiosen Husarenstiick den sagenumwo-
benen Schatz Mélée Islands zu heben.

5]
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Jetzt heiBit es, Worten Taten folgen zu lassen. Etwas
ratlos macht sich Guybrush auf den Weg. Sobald Sie
das Stadtchen am Hafen verlassen haben, fiihrt Sie der
steile Klippenpfad direkt am Ausguck vorbei auf den
Lageplan der Insel. Auf dieser Erkundungstour machen
Sie die Bekanntschaft der Inselbewohner, darunter
mancher Galgenvogel und Gliicksritter. Neben dem
Haus der Schwertmeisterin scheinen das Fechtstudio
von General Smirks, eine geheimnisvolle Weggabelung,
Stans Gebrauchtschiffshandel, ein Zirkus und eine
kleine Insel, auf der Meethook, ein grobschlichtiger
Pirat, samt seinem Ungeheuer residiert, fiir das Beste-
hen der Aufnahmepriifung von Bedeutung zu sein. An
all diesen Orten konnen Sie in der Rolle des Piratenan-
wiirters in die einzelnen Episoden und Abenteuer erneut
eintauchen. Doch auch die abenteuerlichen Gestalten
der kleinen Hafenstadt diirfen Sie nicht versiumen. Um
alle drei Aufgaben erfolgreich zu losen, bedarf es
zunichst einiger Gespriche mit dem Kriimer des Ortes.
Der Gefangene Otis, der von sich behauptet, ein Opfer
der Gesellschaft zu sein, eine Voodoopriesterin und

The Secret of Monkey Island

Fester Shintop, der Sheriff des verschlafenen Inselstidt-
chens — sie alle spielen eine undurchsichtige Rolle in
dem fiir Guybrush noch recht mysteridsen Spiel. Mit
Shintop hat es, wie auch Guybrush sehr schnell bemer-
ken wird, eine besondere Bewandtnis. Ziemlich unsanft
sieht er sich von dem birbeiBigen Mann kurzerhand ins
Reich der Fische befordert, und im Zirkus kommt er
nicht umhin, bewaffnet mit einem Topf, wie sein Vor-
ginger Miinchhausen den Ritt auf einer Kanonenkugel
Zu wagen.

Rhiow , FI‘EIEEE'I‘ .




Tiicken der Technik
Obwohl MONKEY ISLAND

bescheidene Anspriiche an die
Hardware stellt und obwohl die
CD-ROM-Technik  inzwischen
ausgereift ist, sind Fehler nicht
ganz auszuschlieBen. Gliicklicher-
weise sind die meisten Schwierig-
keiten ohne groBen Aufwand zu
beheben. Die drei hiufigsten Pro-
bleme samt Losung haben wir
zusammengefafit.

Lesefehler

Sollte scuou der Versuch fehlschla-
gen, die CD-ROM einzulesen, so
ist vermutlich ein wenig bekannter
Parameter der Microsoft CD-
ROM Extension MSCDEX.EXE
dafiir verantwortlich. Die Fehler-
meldung lautet:

CDR103: CD-ROM ist kein High-
Sierra oder ISO 9660-Format beim
Lesen von Laufwerk D:

Glauben Sie kein Wort — Ihre CD
entspricht der ISO-Norm! Uber-
priifen Sie in Threr Autoexec. bat
die Zeile, in der Mscdex aufgerufen
wird. Benutzen Sie einen ASCII-
Editor, etwa EDIT von MS-DOS.
Wenn Mscdex mit dem Parameter
/K gestartet wird, loschen Sie
(nur!) diese zwei Zeichen, spei-
chern die Datei und starten Thren
Rechner neu. Ist der Fehler noch
immer nicht behoben, ist vermut-
lich Thre CD-ROM defekt.

Runtime Error

Sollten Sie stolzer Besitzer eines
schnellen ‘486ers oder gar eines
Pentiums sein, stehen Sie mogli-
cherweise vor einem unerwarteten
Problem: Ihr Rechner ist zu flott,
was zu Fehlermeldungen wie
RUN-TIME ERROR R6003 oder
INTEGER DIVIDE BY ( beim
Start von MONKEY ISLAND
filhren kann. Auch krachende
Gerdusche aus den Lautsprecher-
boxen sind nicht beabsichtigt.
Um es mit LeChuck und seinen
Kumpanen trotzdem aufnehmen
zu konnen, haben Sie drei Mog-
lichkeiten:

1. Starten Sie Thren Rechner neu
und takten Sie ihn mit Hilfe der
Turbotaste herunter, bevor Sie
MONKEY ISLAND erneut starten.

2. Sehr schnelle Computer (nach
unseren Erfahrungen ab 486/
DX33) sind unter Umsténden
auch mit heruntergesetzter Takt-
frequenz noch zu flott. Um dem
Karibikabenteuer dennoch fronen
zu konnen, starten Sie MONKEY
ISLAND folgendermalen:

[ Wechseln Sie zunichst auf
[hr CD-ROM-Laufwerk und

[ anschlieBend mit ¢d MII in
das Verzeichnis MI1.

[ Danach tippen Sie FASTPC
ein und bestitigen wie gewohnt
mit [RETURN].

Die Datei FASTPC.BAT schaltet
vor Aufruf des Spiels den internen
Cache der 486-Prozessoren ab und
macht diesen Eingriff nach Spie-
lende wieder riickgingig. Die ent-
sprechenden  Programme ICD
(Cache deaktivieren) und ICE
(Cache aktivieren) wurden ausfiihr-
lich getestet, ohne daB Probleme
auftraten, was nicht heiBt, daB das
fiir alle denkbaren Konfigurationen
gilt. Probieren Sie die ,,Prozessor-
bremse” ohne Scheu aus — in Pro-
blemfillen stellt schlimmstenfalls
ein Rechnerneustart den urspriing-
lichen Systemzustand wieder her.

Pentiumbesitzer haben hier einmal
das Nachsehen. Nach unseren
Erfahrungen 1dBt sich Intels Krone
der Schopfung nicht iiberlisten.

3. Sollte Thnen nach all diesen
technischen Eingriffen die unge-
triibte Spielfreude noch immer
nicht zuteil werden, miissen Sie
leider auf die Soundunterstiit-
zung verzichten und das Spiel
entsprechend starten. Dazu

[ wechseln Sie zunichst auf
das CD-ROM-Laufwerk

13 und anschlieBend mit cd M1
in das Verzeichnis MI1.

[J Danach starten Sie MON-
KEY ISLAND unter Zuhilfe-
nahme eines Parameters: MON-
KEY i. Das Programm nutzt
dann ausschlieBlich den PC-
Lautsprecher und ignoriert
eingebaute Soundkarten.

Schweigen in der
Karibik

Beim Programmstart konfigu-
riert sich MONKEY ISLAND im
Normalfall selbst. Somit wird
auch die angeschlossene Sound-
karte erkannt. Sollte Thre Sound-
karte nicht 100% Adlib-kompati-
bel sein, horen Sie moglicherweise
keinen Sound: die Geriuschku-
lisse bleibt aus. In diesem Fall
versuchen Sie, das Problem durch
Heruntertakten des Rechners zu
beheben. Sollte der schnelle Griff
zur Turbotaste nicht ausreichen,
miissen Sie die automatische Kon-
figuration umgehen. Dazu

[ wechseln Sie auf das CD-
ROM-Laufwerk und dort ins
Verzeichnis MI1.

J AnschlieBend geben Sie
MONKEY A ein, um MON-
KEY ISLAND im Adlib-
Modus zu starten.

Sollten alle Thre Bemiihungen
fehlschlagen, miissen Sie sich lei-
der mit dem PC-Lautsprecher
begniigen, unter Umstinden
sogar vollig auf die Soundunter-
malung verzichten. Der Startbe-
fehl MONKEY i ignoriert einge-
baute Soundkarten und nutzt
ausschlieBlich den eingebauten
Lautsprecher.




Nur soviel noch vorab: Uber kurz oder lang wer-
den Sie Thre Bewdhrungsprobe bravourds bestehen
und dabei Marley, der Liebe Ihres Lebens begegnen.
Da die Gouverneurin Thre Liebe erwidert, scheint
alles in bester Ordnung, wire da nicht der Geisterka-
pitdn. Ohne es zu ahnen, haben Sie mit Threm Gesel-
lenstiick das Vorhaben des Erzschurken LeChuck
durchkreuzt. Und so bleibt Ihnen — kaum ihres Land-
rattenstatus’ enthoben — nichts anderes iibrig, als in
neue Bildschirmabenteuer zu starten. Doch wir wol-
len nicht vorgreifen.

Mit Kurs auf Monkey Island

uriick an der Pier glaubt der verliebte Held sein
ZGliick mit Hinden greifen zu konnen, als das

Schicksal eine iiberraschende Wendung nimmt.
Im Dunkel der Nacht lduft die Fregatte LeChucks aus
dem Hafen aus. Eine bose Vorahnung ergreift den frisch-
gebackenen Piraten, und die schlechte Nachricht 1aBt
tatsichlich nicht lange auf sich warten. Marley, die
Gouverneurin, wurde von LeChuck in sein Versteck auf
Monkey Island verschleppt. Da keiner der Piraten auf
Mélée Island geniigend Mut besitzt, dem Bésewicht zu
folgen, ist es an Thnen, die Frau Ihrer Trédume und
Wohltiterin der Insel zu retten. Eine spannende Verfol-
gungsjagd beginnt.

Doch zuniichst gilt es, eine Mannschaft anzuwerben
und ein geeignetes Schiff zu finden. Mit viel Geschick

und Uberzeugungskunst gelingt es Guybrush, Otis,
Carla und Meethook anzuheuern und gegen gutes Geld
bei Stan ein kaum noch seetiichtiges Schiff zu erstehen.
Das Feilschen und Verhandeln mit dem geborenen Ver-
kiufer gestaltet sich duBerst langwierig. Da Sie die Sea

Monkey zu kaufen gedenken, kommen Sie nicht umhin,
der geheimnisumwitterten Geschichte des Schoners zu
lauschen — aus berufenem Munde, versteht sich. Bei der
Sea Monkey handelt es sich, laut Stan, um das einzige
Schiff, dessen Mannschaft es je wagte, Kurs auf Monkey
Island zu nehmen, um das legenddre Geheimnis der
Insel zu erkunden. Doch keines der Besatzungsmitglie-
der kehrte je zuriick. Thr Schicksal blieb ungeklirt.
Genauso mysterios wie der Verbleib der Mannschaft
waren die Umstéinde, unter denen der Schoner ohne
eine Menschenseele an Bord in den Hafen von Mélée
Island einlief. Man erzihlt sich, eine Horde Schimpan-
sen habe das Schiff gesegelt.

Was noch vor kurzem als Bewihrungsprobe eines
angehenden Piraten begann, wichst sich zusehends zu
einem handfesten Liebesabenteuer mit eifersiichtigen
Geistern und hungrigen Kannibalen aus. Um Marley
endlich in Thre Arme schlieen zu diirfen, miissen Sie
noch einmal Kampfgeist und Ausdauer beweisen.
Beseelt von derart romantischen Gedanken, macht sich
Guybrush auf die abenteuerliche Suche nach 30 toten
Piraten und einer schonen Frau.

Nachdem die Mannschaft vollzihlig an Bord versam-
melt ist, nimmt Guybrush mit Feuereifer die Verfol-
gung LeChucks auf. Doch schon wihrend der Uber-
fahrt kommt es zu offener
Meuterei. Die Mannschaft,
allen voran Otis, be-
schlieBt, die Zeit auf See
anderweitig zu nutzen.




Undank ist der Welten Lohn! Von rastloser Unruhe
getrieben, suchen Sie in den Mannschafts- und
Lagerraumen der Sea Monkey nach Hinweisen und
Indizien. Wie 1Bt sich die Rettung der geliebten Frau
bewerkstelligen, da doch auf keiner Karte das Eiland
verzeichnet ist? Thre Erkundungstour durch das Schiffs-
innere zahlt sich aus. Neben Friihstiicksflocken, Zimt-
stangen, Rotwein und Schiefpulver finden Sie unter
anderem ein altes Rezept, das Sie der Losung des Riit-
sels niiher bringt. Nach und nach geben Sie die Zutaten
in den grofien Topf, der auf dem Herd in der Kombiise
nur auf seinen Einsatz gewartet zu haben scheint. Als
Schiffskoch miissen Sie freilich ein wenig improvisieren.
Die darauf folgende Explosion ist alles, woran Sie sich
spiter erinnern konnen. Aus langer Ohnmacht erwacht,
finden Sie sich in der Haut des maltritierten Helden mit
Threr Crew vor der Kiiste Monkey Islands wieder. Nun
wird selbst dem gutmiitigen Guybrush klar, daB es hier
nicht mit rechten Dingen zugeht. Doch bange machen
gilt nicht. Wieder lddt eine Kanone am Bug des Schif-
fes zu einem verwegenen Ritt durch die Liifte. Was im
Zirkus so trefflich gelang, kann als Mittel, Monkey
Island zu erreichen, kaum fehlschlagen. Also schnell,
Lunte gelegt, Kochtopf iibergestiilpt und los geht’s.

Die Geisterinsel

ach der unsanften Landung am Strand der Gei-
sterinsel blickt Guybrush ein wenig benommen
um sich. Hier also treibt LeChuck sein Unwe-
sen. Bevor Sie sich als galanter Ritter daran begeben,
Marley zu befreien, gilt es, das Versteck des Erzschur-
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Strand verlassen und den. Dschungel betreten haben.
Dann heiBit es, von der FluBgabelung aus die Insel zu
erkunden, das Plateau und das Fort zu erklimmen, die
Paddel aus der Schlucht zu holen und im Tal des
Gehiingten ein Seil zu erbeuten, um schlieBlich das
Kannibalendorf zu besuchen und in den Affenkopf zu
steigen. Um den norddstlichen Teil der Insel, d.h. die
Kannibalen und deren Kultstitte, den geheimnisvollen
Affenkopf, zu erreichen, miissen Sie sich in einem klei-
nen Ruderboot tiichtig ins Zeug legen. Bei Ihren
Strand-und-Dschungelstreifziigen werden Sie immer
wieder Hermann Toothrot, einem Schiffbriichigen,
begegnen, der einige interessante Details zum Spielge-
schehen beizutragen hat. Unterhalten Sie sich mit ihm,
doch achten Sie darauf, alle am Strand verstreuten
Handzettel einzusammeln.

Wie nicht anders zu erwarten, stoBt Guybrush schon
bald auf neue Probleme. Um in den Affenkopf einzu-

dringen und die Geister dingfest zu machen, bendtigt er
den Beistand der Kannibalen, die nicht nur iiber einen
geheimnisvollen Schrumpfkopf verfiigen, sondern mit

W6 einer dulerst seltenen Wurzel einen
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| Malz, Bindemittel oder
naturidentisches Aroma,

Reicht fir vier Personen.

ken ausfindig zu machen und sich Zugang zu seinem
Geisterschiff zu verschaffen.

Ahnlich wie uf Mélée Island gelangen Sie auch auf
Monkey Island auf eine Ubersichtskarte, sobald Sie den

 Auf kiginer Flamme einkochen lassen.

Fi ; e

\ ingliches Ziel, LeChuck die seltene
» arzel zu entwenden. Wie gut, daB Sie
e Meisterschaft als Dieb schon einmal
- Beweis zu stellen hatten. Doch ohne

uon nupt m'n\lavigalors kann kein Sterblicher den
Weg durch das Labyrinth der Katakomben finden.
Guybrush bendtigt den Schrumpfkopf als Navigations-
instrument. Schon beim Betreten entpuppt sich der
Affenkopf als Eingang zu einer schaurigen Unterwelt,
durch die sich glithende Lavastrome langsam ihren Weg




bahnen. Durch dieses Labyrinth ist das Versteck
LeChucks vor neugierigen Blicken und abenteuerlusti-
gen Eindringlingen hervorragend geschiitzt. Als
Guybrush die Stufen des Affenkopfes zogernd hinab-
schreitet, glaubt er, einen Vorhof der Holle zu betreten.
Schmerzerfiillt blicken die weitaufgerissenen Augen der
im Stein gefangenen Seelen den Eindringling an, die
Wiinde bluten und die Luft ist erfillt vom Atem des
Bosen. Wieder streift ein heifler Hollenwind durch
Guybrushs Haare, als er sich ein zweites Mal in diesen
Abgrund wagt. Obwohl es ihm gelingt, die Wurzel in
seinen Besitz zu bringen, mufl er bei seinem dritten
Besuch mit Entsetzen feststellen, daB LeChuck das
unterirdische Gewdlbe bereits verlassen hat, um sich in
der Kirche von Mélée Island trauen zu lassen. Und wie-
der ist Thnen der Bosewicht eine Nasenlinge voraus.
Doch mit etwas Gliick kommen Sie gerade noch recht-
zeitig nach Mélée Island, um die gespenstische Hochzeit
zu verhindern. Sollte Thnen auch dieses Meisterstiick
gelingen, so diirfen Sie auf das furiose Happy End zu
Recht gespannt sein ...

Nur der Wagemutige gewinnt

assen Sie sich beim Kampf gegen die fidele Gei-
Ls[erbande nicht entmutigen, so manche Losung

liegt néher als Sie denken. Obschon jeder Bild-
schirm ein eigenes Ritsel fiir Sie bereithélt, werden Sie
die Herausforderung MONKEY ISLAND mit etwas
Geduld doch meistern. Sie werden des fteren an bereits
bekannte Orte zuriickkehren, um bestimmte Gegen-
stande zu suchen und mitzunehmen, denen Sie bei Threr
ersten Begegnung keine oder nicht geniigend Aufmerk-
samkeit schenkten. Obwohl dies nicht der kiirzeste Weg
zum Erfolg zu sein scheint, lautet das oberste Gebot, alle
Gebiude und Rdume zu betreten. Getren dem Motto von
LucasArts sterben Sie auch in MONKEY ISLAND
nicht, weil Sie von Neugier getrieben den Kopf durch
eine Tiir gesteckt oder einén gefihrlichen Gegenstand
aufgehoben haben. Ein taktischer Fehler fiihrt nur selten
in eine Sackgasse. Auch wenn es nicht schadet, den Spiel-
stand in kniffligen Situationen zwischenzuspeichern, so
ist es dennoch unnotig, dieses Hilfsmittel in kurzen
Abstinden einzusetzen. Den Verlust eines Gegenstandes
haben Sie kaum zu befiirchten. Uber die Anzahl der
Gegenstinde, die Sie bei Threm Karibikabenteuer mit-
fiihren wollen, entscheiden Sie selbst. Der zweite Rat,
den Sie daher beherzigen sollten, lautet, alles einzu-
stecken, dessen Sie habhaft werden. Nicht jedes Objekt
1aBt sich einfach mit dem Nimm-Befehl erbeuten. Ver-
mutlich miissen Sie zuerst das eine oder andere Puzzle
16sen, bevor Sie das Objekt Threr Begierde der Abenteu-
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rerausriistung einverleiben konnen. Versuchen Sie’s. Um
die Frau Ihres Herzens zu retten, darf Thnen kein Gegen-
stand zu gering und kein Weg zu weit sein. Natiirlich
benétigen Sie Zeit, um herauszufinden, welche Gegen-
stinde wie benutzt werden. Verzweifeln Sie also nicht,
wenn es Thnen nicht im ersten Anlauf gelingt, LeChuck
und seiner Geisterbande das Handwerk zu legen. Etwas
Geduld miissen Sie einfach mitbringen, um den kleinen
und groBen Geheimnissen der Karibikingeln auf die i

Schliche zu kommen. £ g

Rote Heringe

uf einer Briicke Mélée Islands werden Sie auf
Aeinen Troll stoBen, dem Sie Wegezoll entrich-

ten miissen: einen roten Hering. Kaum im
Besitz des roten Herings, wird Ihnen der Troll sein
wahres Gesicht offenbaren. Moglicherweise steckt im
Fell des keulenschwingenden Unholdes ein Program-
mierer. Ein Roter Hering jedenfalls bezeichnet in der
Geheimsprache der Adventure-Profis eine falsche
Fihrte oder einen Gegenstand, der fiir die Losung des
Spiels zu keiner Zeit von Bedeutung ist. Daher diirfen
Sie versichert sein, daB der rote Hering, mit dem Sie
den Troll bestechen, nicht der einzige ist, den dieses
Adventure fiir Sie bereithlt.

Und noch etwas. Wer sich fragt, wie die Hafenkneipe
zu ihrem wunderlichen Namen kam, sei ebenfalls auf die
Programmierer verwiesen. Mit einer guten Portion
hintergriindiger Ironie und einem gehorigen Schuff
SelbstbewuBtsein wurde das Schild iiber dem Eingang
mit dem Schriftzug SCUMM-Bar versehen. SCUMM
steht fiir Seripting Utility for Maniac Mansion und




bezeichnet eine Wende im Programmiersystem von
LucasArts. Bei MANIAC MANSION muBten die Spie-
ler erstmals nicht mehr Worte und Sitze iiber die Tasta-
tur eingeben, sondern konnten iiber Symbole ganze
Befehlsketten aktivieren. Um im Spiel zu bleiben: Wenn
Sie auf den Befehl Nehme und anschlieBend auf das
Gummihuhn Klicken, verschwindet das Gummihuhn
vom Bildschirm und wird automatisch Threm Inventar
hinzugefiigt. Seit MANIAC MANSION wurde das
SCUMM-Story-System mehrfach umgeschrieben. Doch
Ron Gilbert, der geistige Vater Guybrush Threep-
woods und Maniac Mansions, setzte seiner Erfindung
mit dem Namen der Bar ein kleines Denkmal.

Willkommen auf Monkey Island

ONKEY ISLAND wurde komplett ins Deut-
Msche iibertragen. Daher miissen Sie sich nicht

um das Verstdndnis englischer Sitze und
Witze bemiihen, um sich in der Rolle des tollkiihnen
Freibeuters zu bewdhren und Marley, die Gouverneu-
rin, den Klauen LeChucks zu entreifen. Es wire wirk-
lich schade, wenn Thnen die vielen ironischen, bisweilen
recht sarkastischen gesellschaftspolitischen Anspielun-

Schau an

gen mangels Sprachkenntnissen entgingen. Ob Sit-In
mit den Kannibalen oder willkiirlich am Strand pla-
zierte Aktennotizen — das Kommunikationsgebaren des
ausgehenden 20. Jahrhunderts wird ausgiebig aufs
Korn genommen.

Alle Mann an Bord

en blonden, blaudugigen Helden setzen Sie am
Deinfachsten mit Hilfe der Maus in Bewegung.
Doch auch mit Joystick oder Tastatur 14Bt er
sich an den Ort des Geschehens bewegen. Beabsichtigen

Sie, kniffligen Fragen mit einem Joystick zu Leibe zu
riicken, dann driicken Sie die Tastenkombination

— 10
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[ALT][J], nachdem Sie das Spiel geladen haben. Sollte
sich der Cursor danach immer noch wie von Geister-
hand gefiihrt iiber den Bildschirm bewegen, justieren
Sie den Joystick, indem Sie die Tastenkombination
[ALT]J[J] ein zweites Mal betitigen. Statt iiber die
Pfeiltasten 1dBt sich der Cursor auch iiber den numeri-
schen Block steuern. Die Tasten [2], [4], [6] und [8] ent-
sprechen den Tasten [PFEIL AB|, [PFEIL LINKS],
[PFEIL RECHTS] und [PFEIL AUF]. Um den Cursor
in eine der Bildschirmeken zu bewegen, verwenden Sie
die Tasten [1], [3], [7] oder [9]. Wollen Sie einen Gegen-
stand oder Befehl auswihlen, so klicken Sie das Objekt
durch Driicken der linken Maustaste an oder betiitigen
die [RETURN]-Taste, nachdem Sie den Cursor mit
Hilfe der [PFEIL]-Tasten positioniert haben.

Unterhalb des Grafikfensters, das den groBten
Teil des Bildschirms einnimmt, sehen Sie ein Feld mit
folgenden Befehlen:

® Driicke & (ffne & Gehe zu

® Benutze ® Rede ® Ziche

& Schliefie ® Nimm ® Schalte ein
® Reise ® (ib ® Schaue

® Was ist ® Schalte aus @ Zu Henry

Wihrend Sie im Grafikfenster verfolgen konnen,
wohin Sie Guybrushs Schritte lenken, versetzen Sie die
einzelnen Befehle in die Lage, die Insel und ihre
Gebiiude zu erkunden, Auffilliges zu iberpriifen,
Gegenstinde in den verschiedensten Kombinationen
und Situationen einzusetzen sowie mit Inselbewohnern
und Eingeborenen zu sprechen. Mit Hilfe der umfang-
reichen Befehlsstruktur verschaffen Sie sich direkten
Zugang zu Schiffen, Kombiisen, Laderdumen, unterir-
dischen Labyrinthen, Gefiingniszellen, Kriimerliden
und Palisten. Sie verfiigen damit iiber eine hervorra-
gende Ausstattung, um in der Rolle des unerfahrenen,

aber beherzten Piratenanwirters den Widrigkeiten des
Abenteurerlebens zu trotzen. Die Thnen hierzu zur Ver-

fiigung stehenden Befehle sind griin gekennzeichnet.
Klicken Sie einen der Befehle an, so wird er aktiviert




und erscheint in der Dialogzeile oberhalb des Befehls-
feldes. In dieser Dialogzeile werden grundsitzlich alle
geplanten Aktivititen nach dem Anklicken eingeblen-
det. Folglich sehen Sie hier nicht nur einzelne Worte,

‘f--ih‘au an [ ‘

sondern auch komplette Sitze. Klicken Sie Befehle und
Gegenstinde nacheinander an, so entstehen Befehlsket-
ten wie Offie Tiir, Rede mit Pirat oder Benutze Schaufel
mit Erde. Um den Befehl Offie Tiir auszufiihren, klicken
Sie auf den Befehl Offne und anschlieBend auf das
Objekt, die Tiir. Ein einzelner Mausklick geniigt. Da
das in dlteren LucasArts-Spielen iibliche Doppelklicken
somit entfillt, gestaltet sich das Erkunden der Riume
weniger langwierig.

Je nach Situation und aktiviertem Befehl wird im
Grafikfenster eine Nachrichtenzeile eingeblendet. Sie
enthilt Informationen, die das Spielgeschehen betreffen
bzw. Reaktionen, die IThre Befehle und Befehlsketten
hervorgerufen haben, etwa Diesen Vorhang kann ich
nicht nehmen oder Diese Hiihner fasse ich nicht an,
schon mal was von Salmonellen gehirt. Sobald Sie sich
in ein Gesprich vertiefen, werden die einzelnen Sitze
der Unterhaltung ebenfalls in der Nachrichtenzeile des
Grafikfensters eingeblendet. Auch die
Beschimpfungen wihrend der Duelle gibt die Nachrich-
tenzeile Satz fiir Satz wieder.

wiisten

Um herauszufinden, welche Gegenstinde sich in
einem Raum verbergen, fahren Sie mit dem Mauszeiger
iiber die Flache des Grafikfensters. Dabei sollten Sie
moglichst langsam und mit Bedacht zu Werke gehen,
andernfalls entgeht Thnen so mancher Gegenstand.
Durch das Abschreiten der Riume zeigt die Dialogzeile
alle jene Gegenstiinde an, die fiir den weiteren Spielver-
lauf von Bedeutung sind. Thre Aufgabe ist es also, her-
auszufinden, ob Guybrush Stans Visitenkarte, mehrere
Becher Grog oder den Kisekuchen von Otis als hilfrei-
che Unterstiitzung bei seinen Abenteuern brauchen
kann.
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Um Guybrush an den gewiinschten Einsatzort zu
bewegen, klicken Sie zunichst auf den Befehl Gehe zu
und anschlieBend auf die Stelle im Bild, zu der Sie die
Schritte des Helden lenken wollen. Klicken Sie auf eine
gedffnete Tiir oder einen Durchgang, geht Guybrush
automatisch hindurch, und Sie befinden sich im niich-
sten Bild. Da das Durchsuchen der Réume einen
wesentlichen Bestandteil des Spiels ausmacht, Sie sich
also viel bewegen miissen, um mit bestimmten Personen
zu sprechen oder einzelne Gegenstinde néher zu
betrachten, wird der Befehl Gehe zu automatisch akti-
viert, nachdem einer der anderen Befehle ausgefiihrt
wurde. Tatsichlich kann MONKEY ISLAND in
bestimmten Situationen erkennen, welcher Befehl dem
Handlungsgeschehen angemessen ist. Keine Angst, die
Intelligenz des Programmes geht nicht soweit, Thnen
die Losung des Puzzles zu verraten, doch in bestimmten
Situationen leuchten die entsprechenden Optionen des
Befehlsfeldes gelb auf. Betitigen Sie daraufhin die
rechte Maustaste, so wird der Befehl mitsamt dem
Objekt in die Befehlszeile iibernommen. Befinden Sie
sich mit dem Cursor beispielsweise in der Nihe einer
Tiir, so ist entweder die Option Offne oder Schliefe
gelb hervorgehoben. Driicken Sie jetzt die rechte Maus-

taste, so wird der Befehl Offine bzw. Schliefie Tiir von
Guybrush umgesetzt, ohne daB Sie zwischen Befehlsfeld
und Objekt hin- und herfahren miissen.

Aktivieren Sie die Option Schaue an, so versetzen Sie
Guybrush in die Lage, Kiichenschrinke, Regale,
modrige Biicherborde und Topfe genauer zu inspizie-
ren, Schilder, Plakate und Noitzzettel zu lesen, aber
auch in spinnwebeniiberzogene Truhen und Fisser zu
spihen. Dagegen wird der Befehl Benutze in Verbin-
dung mit zwei Objekten gebraucht, z.B. Benutze Truhe




mit Schliissel. Aktivieren Sie statt dessen den Befehl
Offne Truhe, so erhalten Sie lediglich die Antwort
Diese Truhe kann ich nicht dffnen. Achten Sie also dar-
auf, den Benutze-Befehl moglichst gezielt einzusetzen.
In der Regel ldBt sich ein und dasselbe Ziel aber auch
mit verschiedenen Befehlen erreichen. Gleichgiiltig ob
Sie Offne Faf oder Nimm Faff wiihlen, im einen wie im
anderen Fall erbeutet Guybrush eine Handvoll SchieB-
pulver.

Wie jeder Spielfilm auf Kameraeinstellungen und
Schnitte als Mittel der Spannungssteigerung setzt, so
arbeitet LucasArts in MONKEY ISLAND mit Blenden
und Animationen, um die Spannung des Spielgesche-
hens ebenfalls zu erhohen. Die Animationen werden
eingeblendet, sobald andernorts auf der Insel etwas
geschieht, das Sie wissen sollten. Dabei werden Sie
nicht selten Zeuge so mancher brisanten Unterhaltung.
Auf Gespriche und Verlauf der filmischen Sequenzen
haben Sie keinen Einfluf, denn sie dienen der Informa-
tion und treiben das Spielgeschehen voran. Hat sich
Stan, der Gebrauchtschiffhdndler, erst einmal in Fahrt
geredet, so miissen Sie den Wortschwall wohl oder iibel
iiber sich ergehen lassen. Auch Guybrush verselbstiin-
digt sich hin und wieder. In solchen Augenblicken wird
Ihnen die Kontrolle iiber das Spielgeschehen entzogen,
und der Cursor verschwindet. Wenn Thnen der Inhalt
der Filmsquenzen jedoch bekannt ist, konnen Sie die
Szenen entweder mit einem Schlag auf die [ECS]-Taste
oder gleichzeitigem Betitigen beider Maustasten iiber-
springen.

In manchen Situationen ist es ratsam, den Spielstand
zu speichern. Um beispielsweise dem liisternen
Gemischtwarenhindler die Safekombination
entlocken, sollten Sie einen vorhergehenden Spielstand
zwischenspeichern, bevor Sie sich selbst daran machen,
den Safe zu knacken. Ein zweites Mal werden Sie den
geschiftstiichtigen Kaufmann nicht dazu bewegen, den
Safe vor Thren Augen zu 6ffnen. Daher konnen Sie mit
[F5] ein Menii erreichen, das Ihnen das Speichern und
Laden von bis zu 10 verschiedenen Spielstinden gleich-
zeitig erlaubt. Um in scheinbar verfahrenen Situationen
nicht jedesmal bei Null beginnen zu miissen, empfiehlt
es sich, die eigenen Fortschritte — zumindest die grofen
Etappen — unter verschiedenen Bezeichnungen zu spei-
chern. Auch fiir lingere Denk- oder Verschnaufpausen
ist gesorgt. Dann betitigen Sie die [Leer]-Taste. Mit
[ALT][X] beenden Sie das Spiel.

u

Die von Guybrush aufgelesenen Gegenstinde werden
rechts neben dem Befehlsfeld aufgelistet. Solange der
Jungpirat mittellos ist, reisen Sie also mit leichtem

T'he Secret of I[U”/\'{:\' Lsland

Tastaturbelegungen
|

= Spiel speichern/laden
= Neues Spiel starten

(. Spielpause
= Spiel beenden
= Filmsequenz tiberspringen

= Text schneller 1
.- Text langsamer |
|
\
|

\

B e e |
B e |

Gepick. Thr Inventar beinhaltet nichts. Das wird sich
im Laufe des Spielgeschehens éndern. Die Anzahl der
Gegenstinde, die Sie Ihrer Abenteurerausriistung hin-
zufiigen werden, unterliegt keiner Begrenzung, ob es
sich nun um Gummihiihner, Fernrohre, SchieBpulver,
Pfefferminzdrops oder Taue handelt. Bei Bedarf wiihlen
Sie den entsprechenden Gegenstand durch Anklicken
aus. Sobald die Liste mehr als sechs Gegenstiinde ent-
hilt, miissen Sie sich mit Hilfe der Richtungspfeile
einen Uberblick iiber den Inhalt Ihres Reisegepiicks ver-
schaffen. Durch Anklicken der Pfeile scrollen Sie die
Liste auf- bzw. abwirts. Da auch der seltsamste Gegen-
stand einmal von Bedeutung sein konnte und ein prall
gefiillter Seesack nicht an Ihren Kriiften zehrt, stecken
Sie am besten alles ein, dessen Sie habhaft werden.

Auch wenn Ihnen die Losung der mitunter kniffligen
Riitsel nicht auf Anhieb gelingt, sollten Sie nicht vor-
schnell aufgeben. Beobachten Sie stattdessen, wie sich
Guybrush in der Welt der rauhen Kerle zurechtfindet.
Sonnigen Gemiits spaziert er durch eine nur vorder-
griindig harmlose Welt und lauscht mit groBen Augen
und weit gedffnetem Mund den Geschichten der redseli-
gen Piraten. Spitzen auch Sie die Ohren, wenn die alten
Seebidren iiber die Geheimnisse und mysteridsen
Geschichten der Insel sprechen. Nicht alles entspringt
einer von Grog umnebelten Phantasie, nicht alles ist
Seemannsgarn. Wenn Sie auf die alten Haudegen horen,
Tanzschritte und Kochrezepte zu interpretieren verste-
hen und auch vor dem literarisch belegten Ritt auf der
Kanonenkugel nicht zuriickschrecken, dann diirfte es
Thnen nicht schwer fallen, in heiklen Situationen origi-
nelie Losungen zu ersinnen.




Rededuelle und Sébelgefechte

m die drei Aufgaben eines Piratenanwirters zu
l Ilbsen, LeChuck unschddlich zu machen und
Marley zu befreien, benétigen Sie nicht nur den
Todesmut der kampferprobten Korsaren, sondern auch
immense kommunikative Fahigkeiten. Die zur Losung
des Spiels nGtigen Informationen erhalten Sie nur, wenn
Sie die Inselbewohner in zahlreiche Gespriiche ver-
wickeln. Manch einer der leutseligen Piraten hat bei
einer zweiten Begegnung eventuell mehr zu berichten.
Eins ist jedenfalls gewiB, wenn Sie in den Besitz wert-
voller Informationen gelangen wollen, ist scheue, gar
vornehme Zuriickhaltung fehl am Platz.

Um mit grimmigen Seerdubern, schonen Frauen,
Voodoopriesterinnen, Geistern und Kannibalen ins
Gesprich zu kommen, stehen Thnen zwei Alternativen
zur Verfiigung:

. Sie konnen entweder die Option Rede mit aktivieren
und anschliefend auf die Person, mit der Sie sich
unterhalten wollen, klicken oder

[ )

. sobald Sie sich mit dem Cursor in der Nihe einer
gespriichsbereiten Person befinden, die rechte Mau-
staste betitigen. In diesen Situationen ist der Befehl
Rede mit bereits aktiviert, was Sie an der gelben Her-
vorhebung erkennen.

Sind die Bewohner der Insel in Gesprachsstimmung,
zoomt das Programm zur Portritaufnahme Thres
Gegeniibers, andernfalls geben Thnen unwillige Knurr-
laute und Kommentare zu erkennen, daB Sie besser das
Weite suchen. Sobald anstelle des Befehlsfeldes ein Text-
menii erscheint, kann die Unterhaltung beginnen. Dann
sind Sie am Zug. Wihlen Sie einen der Vorschlige per
Mausklick aus dem Textfeld aus, so wird der Satz in die
Nachrichtenzeile iibernommen, und Thr Gegeniiber steht
Ihnen Rede und Antwort. Gleichgiiltig ob Sie eine char-
mante, sarkastische oder clevere Bemerkung aus dem
Textmenii auswihlen, in der Regel verindern Sie den
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Handlungsverlauf des Spiels dadurch nur geringfiigig.
Stellen Sie es geschickt an, so erhalten Sie durch einen
kleinen Wortwechsel in kiirzester Zeit wertvolle Informa-
tionen. Aber auch weniger geschickte Fragen und Ant-
worten lassen Sie keinen Schiffbruch erleiden. Wie festge-
fahren der Dialog auch sein mag, sobald von diesem
Gesprich die Losung des Spiels abhiingt, gibt es einen
Ausweg — Programmierer sei Dank. Gleichgiiltig, wie
lernfiihig Sie sich zeigen, beim Anblick der schonen Mar-
ley verschligt es auch Thnen mit Sicherheit die Sprache.
Sie geraten ins Stocken, fangen an zu stammeln und das
Textmenii ldBt Thnen in dieser heiklen Situation lediglich
die Wahl zwischen Grunz- und Verlegenheitslauten.

Finten parieren

ie Sie bald erfahren werden, zeichnet sich ein
guter Fechter nicht nur durch korperliche
Gewandtheit und technische Finessen in der

Handhabung von Sibel, Schwert und Degen aus.
Wiihrend eines Duells gilt es, den Gegner durch gezielte
Beschimpfungen soweit zu reizen, daB er die Beherr-
schung verliert. Sobald ihm die Wut den Degen fiihrt,
haben Sie leichtes Spiel. Das Erlernen und korrekte
Anwenden der Fliiche und Beleidigungen ist daher ein
wesentlicher Bestandteil Threr Ausbildung. Erst wenn
Sie das Beschimpfungsritual perfekt beherrschen, kon-
nen Sie [hre Gegner erfolgreich in die Enge treiben.

Um Carla, die Schwertmeisterin, zu besiegen, miissen
Sie sich als jugendlicher Heifisporn beweisen. Dazu stel-
len Sie sich den auf der Insel umherstreifenden Piraten.
Mit den Worten Mein Name ist Guybrush Threepwood, du
bist des Todes er6ffnen Sie das Duell. Wie nicht anders zu
erwarten, 1aBt die Antwort des Gegners nicht lange auf
sich warten. Diese Wortgefechte erweitern Thr eigenes
Repertoire betrichtlich. Solange der Pirat Thnen eine
schlagfertige Antwort entgegensetzen kann, behilt er die
Oberhand. Fillt ihm keine passende Beleidigung ein, so
haben Sie die Runde fiir sich entschieden. Zu jeder Belei-
digung existiert eine passende Antwort. Diese erlernen
Sie von den Piraten. Je mehr Rededuelle Sie fiihren, um
so zahlreicher werden die Beleidigungsvorschlige, die das
Textmenii fiir Sie bereithilt. Nach drei gewonnen Kimp-
fen wird Ihnen der Gegner anerkennend Lob zollen.
Doch Vorsicht, den Kampf gegen die Schwertmeisterin
sollten Sie erst dann antreten, wenn Ihr Repertoire aus-
gesprochen umfangreich ist. Da Carla Sie fiir einen fiirch-
terlich aufdringlichen Prahlhans hilt, wird sie den
Kampf mit Thnen nicht einmal aufnehmen. Unverrichte-
ter Dinge miissen Sie dann Thres Weges ziehen.

EL
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. Die drei Priifungen

Gehen Sie in die Scumm Bar und sprechen Sie den Pira-
oten mit der roten Jacke an (Befehl: Rede mit)
(2/1/2/1/1/2). Danach sprechen Sie mit dem schwarz geklei-
deten Mann am Nachbartisch (Befehl: Rede mit) (2/3/2/2/2/3)
und gehen ins néchste Bild nach rechts. Dort sprechen Sie mit
den drei Piraten (Befehl: Rede mit) (2/1/2/3/5/5).
2 Warten Sie, bis der Koch aus der Kiiche geht und gehen
o Sie selbst hinein. Dort nehmen Sie den Topf und das
Fleisch (Befehl: Nimm). Das Fleisch kochen Sie (Befehl:
Benutze) im Kessel auf dem Ofen. Vergessen Sie nicht, es wie-
der herauszunehmen (Befehl: Nimm). Nun betreten Sie den
Steg rechts neben der Kiiche. Um die Move zu verscheuchen,
treten Sie viermal auf die dem Wasser zugewandte Seite des
Stegs. Dadurch vertreiben Sie den Vogel und kénnen so den
Fisch nehmen (Befehl: Nimm). Zuriick in der Kiiche legen Sie
den Fisch in den Topf (Befehl: Benutze). Kochen Sie ihn,wie
zuvor das Fleisch. Vergessen Sie nicht, ihn wieder herauszu-
nehmen (Befehl: Nimm).
Nun zum Aussichtspunkt und von dort auf die Uber-
esichtskarte. Begeben Sie sich dann zum Zirkus. Dort
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reden Sie mit den Briidern (Befehl: Rede mit) (1/1/2), geben
Sie ihnen den Topf (Befehl: Gib). Und nach einer Szene,in die
Sie nicht eingreifen konnen, verlassen Sie das Zelt mit viel Geld.
Zuriick in der Stadt sprechen Sie den Mann mit dem
o Papagei auf der Schulter an der Ecke im Osten der Stadt
an und kaufen ihm die Schatzkarte ab (Befehl: Rede mit)
(4/2). Betreten Sie nun den Laden (Rechtes Haus) und nehmen
Sie dort die Schaufel und das Schwert (Befehl: Nimm). Spre-
chen Sie mit dem alten Mann am Tisch (Befehl: Rede mit)
(1/171/171), wenn er das Haus verliBt, folgen Sie ihm.
Wenn Sie am Ziel angekommen sind, verlassen Sie das
5 o Bild nach links. Von der Ubersichtskarte aus gehen Sie
noch einmal auf die Gabelung und verlassen Sie das folgende
Bild nach hinten. Pfliicken Sie im niichsten Bild die gelben
Blumen (Befehl: Nimm).
Bei der Gabelung befolgen Sie alle Geh-Anweisungen
s auf der Karte (back = nach hinten, left = nach links,
right = nach rechts). Wenn Sie im gesuchten Bild sind, gehen
Sie nach rechts. Graben Sie mit der Schaufel an der markier-
ten Stelle (Befehl: Benutze).
Begeben Sie sich zum Haus im Siidosten der Insel bei der
7 o Bucht. Auf dem Weg dorthin geben Sie dem Troll, der
im Wege steht, den Fisch (Befehl: Gib). Beim Haus klopfen Sie
an die Tiir. Sprechen Sie mit dem Mann (Befehl: Rede mit)
(1/1/1/1/1/1/). Der Mann zeigt Thnen die Grundziige des
Kampfes. Lesen Sie dazu bitte den Anhang genau durch.
Nun kimpfen Sie solange mit den umherstreifenden
8 o Piraten, bis Sie aus allen im Anhang genannten Ant-
worten und Beleidigungen wihlen konnen. Bis Sie sich dem
Schwertmeister stellen kénnen, miissen Sie daher mit einer
ganzen Menge Piraten Wortgefechte ausgetragen haben.
Gehen Sie jetzt zum Schwertmeister. Sie miissen dort
o nach kurzem Vorsprechen (Befehl: Rede mit) (1) kimp-
fen. Dabei werden nur Sie beleidigt und miissen die richtigen

Die Stadt auf Méléé
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Antworten wihlen, doch mit der Tabelle im Anhang wird es

IThnen natiirlich nicht schwerfallen.

1 Bei einem kurzen Besuch in der Stadt begeben Sie
o sich zur Voodoo Priesterin im Osten der Stadt (vor-

derste Tiire rechts). Nehmen Sie dort das Gummihuhn von der

Kommode (Befehl: Nimm).

1 1 Es fehlt Ihnen jetzt nur noch das Gétzenbild. Dieses
o befindet sich im Haus des Gouverneurs. Begeben Sie




einreiben miissen (Befehl: Benutze).
1 Offnen Sie die Tiir, nehmen Sie die Vase (Befehl:
o Nimm) und betreten Sie den ersten Raum auf der
linken Seite. Nach einer Szene, auf die Sie keinen EinfluB neh-
men konnen, verlassen Sie das Haus und gehen zum Gefingnis
(links). Sie sollten nach diesem Besuch um einige Gegenstiinde
reicher sein.
1 Unterhalten Sie sich mit dem Gefangenen (Befehl:
o Rede mit) (?) und verlassen dann das Gefingnis.
Betreten Sie den Laden und sprechen Sie mit dem alten Mann
(Befehl: Rede mit) (2). Zuriick im Gefingnis geben Sie dem
Gefangenen Bonbons (Befehl: Gib), sprechen mit ihm (Befehl:
Rede mit) (2) und geben ihm das Rattengift (Befehl: Gib). Er
gibt Thnen daraufhin ein Stiick Kuchen, das Sie oflnen
(Befehl: Offne). Mit der darin enthaltenen Feile gehen Sie
zuriick zum Haus des Gouverneurs.
1 4 Betreten Sie das Haus und springen Sie durch das
« Loch ins Nachbarzimmer. Nachdem Sie das Gotzen-
bild haben, geraten Sie wieder an den Sherifl. Sagen Sie ihm,
was Sie wollen (?). Wenn Sie mit dem Gouverneur sprechen,
ist das, was Sie sagen egal (?/?/?). Beim Verlassen des Hauses
treffen Sie leider wieder auf den Sheriff. Dieser michte Sie am
Steg umbringen.
1 5 Wenn Sie im Wasser gelandet sind, heben Sie einfach
odas Gotzenbild hoch (Befehl: Nimm). Der Rest
geschieht von selbst. Sie erfahren, daB der Gouverneur ent-
fiihrt wurde. Nun gehen Sie ins Gefiingnis und berichten dort
dem Gefangenen von der Entfiihrung (Befehl: Rede mit). Bie-
ten Sie ihm an,ihn frei zu lassen; unter der Bedingung, mit
Thnen den Gouverneur zu suchen (2/2).
6 Begeben Sie sich in die Scumm Bar und nehmen Sie
1 o dort alle Becher mit (Befehl: Nimm). In der Kiiche
fiillen Sie einen der Becher mit Grog (im Faf) (Befehl:
Benutze). Nun schnell zum Gefiingnis. Auf dem Weg dorthin
lost der Grog langsam den Becher auf. Fiillen Sie ihn einfach
bei Bedarf um (Befehl: Benutze Becher mit schmelzendem
Becher). Im Gefingnis gieBen Sie den Grog auf das SchloB
(Befehl: Benutze), welches sich daraufhin auflést. Der Gefan-
gene ist befreit.
1 Gehen Sie jetzt zu Stans Gebrauchtschiffshandel und
oschlagen Sie den Kauf eines Schiffes vor (Befehl:
Rede mit) (1/2/3).18. Aufgrund mangelnden Geldes begeben
Sie sich in den Laden. Fragen Sie nach einem Kredit (Befehl:
Rede mit) (2/1), und merken Sie sich die Kombination des
Safes, wenn der alte Mann ihn 6fTnet. Schicken Sie ihn dann
zum Schwertmeister (Befehl: Rede mit) (1). Wiihrend seiner
Abwesenheit 6fTnen Sic den Safe mit der gemerkten Kombi-
nation (Befehl: Driicke oder Ziehe). Entnehmen Sie dann den
Kredit-Brief (Befehl: Nimm) und gehen Sie erneut zu Stan.
1 Dort angekommen verhandeln Sie erneut iiber ein
9 oSchiff.  (Befehl:  Rede mit) (3/2/1/2/2/2/
2/2121212/1/2/2/2/3/2/4).20. Jetzt auf zum Schwertmeister.
In einem Gesprich bitten Sie um Hilfe bei Ihrer Suche nach
dem Gouverneur (Befehl: Rede mit) (3).
2 Als niichstes gehen Sie zur Insel. Mit dem Gummi-
o huhn lassen Sie sich am Kabel zur Insel gleiten
(Befehl: Benutze Gummihuhn mit Kabel). Driiben angekom-
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men betreten Sie das Haus. In dem Gespriich mit Meethook
bitten Sie auch ihn,den Gouverneur mitzusuchen (Befehl:
Rede mit) (1/3). Sie miissen allerdings eine Probe bestehen,
bei der Sie mit einem Papagei konfrontiert werden. Machen
Sie irgendetwas, das Tier tut nichts.
2 Ihre Crew ist komplett. Gehen Sie zum Hafen. Sie
o werden dort von ihren Leuten erwartet. Sprechen
Sie noch einmal mit Thnen (Befehl: Rede mit) (3/3).

Méléé Island™
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II. Auf dem Schiff
Gehen Sie auf das Schlafdeck und von dort in den

2 « Laderaum. Entnehmen Sie dort aus den Fissern auf
der linken Seite Schwarzpulver (Befehl: Nimm). Nehmen Sie
dann das Seil (Befehl: Nimm) und 6ffnen Sie die einzelne Kiste
(Befehl: Offne). Nehmen Sie den Wein (Befehl: Schaue an).24.
Begeben Sie sich nun in die Kiiche und 6ffnen Sie den Schrank
(Befehl: Offne), nehmen Sie eine Kornflakespackung (Befehl:
Nimm) heraus, denn in dieser (Befehl: Offne) befindet sich ein
Geschenk, das sich bei niherer Betrachtung als Schliissel ent-
puppt (Befehl: Schaue an). Nehmen Sie aus der Kiiche auch
den Topf (Befehl: Nimm). Gehen Sie in die Kapitiinskajiite
und 6ffnen den Schrank (Befehl: Offne). In diesem finden Sie
eine Truhe. Offnen Sie diese (Befehl: Offne) und entnehmen
Sie das Rezept und das Zimtgeback (Befehl: Nimm). Nehmen
Sie auch die Feder und die Tinte vom Schreibtisch (Befehl:
Nimm). Vom Fahnenmast bendtigen Sie die Flagge (Befehl:
Nimm).
2 Ziinden Sie Stans Visitenkarte am Feuer unter dem
5 o Topf in der Kiiche an (Befehl: Benutze). Geben Sie
dann die folgenden Zutaten in den Topf: Kornflakes, Fahne,
Wein. SchieBpulver, Huhn, Zimtgebick, Minztabletten und
Tinte (Befehl: Benutze Zutat mit Topf).
26 Nach einer lingeren Ohnmacht liegen Sie mit ihrem
o Schiff vor Monkey Island. Nehmen Sie neues Schief-
pulver (Befehl: Nimm) und gehen Sie an Deck. Befestigen Sie
jetzt das Seil an der Kanone (Befehl: Benutze). Ziinden Sie die
Lunte mit der brennenden Karte an (Befehl: Benutze) und
springen Sie vorne in die Kanone (Befehl: Gehe zu). Sie wer-
den so auf Monkey Island geschossen.




1. Auf Monkey Island

2 Einiges vorweg: Auf Monkey Island treffen Sie des
7 o Ofteren auf einen Mann, Hermann, der auf der Insel
gestrandet ist. Er wird Sie immer in ein Gesprich verwickeln.
Sagen Sie, was Sie wollen. Nehmen Sie auch jede Nachricht
mit. s
Nehmen Sie am Strand die Banane auf (Befehl:

28 o Nimm). und begeben sich zum Fort. Driicken Sie
dort auf die Kanone (Befehl: Driicke) und nehmen Sie das
herausgefallene SchieBpulver und das Fernrohr (Befehl:
Nimm). Schrauben Sie dieses auf (Befehl: Offne). Sie erhalten
so eine Linse. Als letztes nehmen Sie das Seil (Befehl: Nimm).
2 Begeben Sie sich zur FluBgabelung. Geben Sie das

9 « Schwarzpulver auf den Damm (Befehl: Benutze) und
halten Sie die Linse in die Sonne (Befehl: Benutze). Der
Damm bricht.
3 Gehen Sie zum neu entstandenen Teich, und nehmen

o Sie das Seil des Toten (Befehl: Nimm).

1 Die niichste Station ist die Schlucht. Mit den beiden
3 o Seilen lassen Sie sich in zwei Schritten hinab (Befehl:
Benutze) (Ast, Baumstumpf). Unten nehmen Sie die Ruder auf
(Befehl: Nimm).

Zuriick an der Gabelung steigen Sie die Steintreppe

32 o nach oben. Das Katapult drehen Sie zweimal im
Uhrzeigersinn (Befehl: Ziehe) und steigen noch einmal hinauf
und schieben einen an der Kante liegenden Stein hinab
(Befehl: Driicke).
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Rudern Sie zum Siidstrand und geben Sie im
3 5 o Dschungel dem Affen alle Bananen (Befehl: Gib).
Auf diese Weise folgt er Thnen. Ihr Ziel ist nun die runde Hal-
binsel im Osten der Insel.

Gehen Sie auf der Halbinsel zum Affenkopf. Dort
3 « angekommen ziehen Sie an der rechten Nase des hin-

teren Totempfahls (Befehl: Ziehe). Dadurch offnet sich die

Tiir im Zaun. Wenn Sie nun zur Tiir gehen, hingt sich der
Affe, der Thnen gefolgt ist, an die Nase.
3 Nun durchschreiten Sie die Tiir und nehmen die
7 o kleine Statue auf (Befehl: Nimm). Mit dieser gehen
Sie zum Siidstrand und rudern nach Norden zum Nordstrand.
3 Gehen Sie in das Kannibalendorf und dort erst nach
o links und dann nach rechts. Reden Sie mit den Ein-
geborenen (2). Nun geben Sie ihnen die kleine Statue (Befehl:
Gib). Dann betreten Sie das Haus links und nehmen den
Bananenpfliicker (Befehl: Nimm). Verlassen Sie das Haus und
geben Sie den Pfliicker Hermann (Befehl: Gib), dem Gestran-
deten, der auch im Dorf ist. Dafiir bekommen Sie den Schliis-
sel zum Affenkopf.
Begeben Sie sich nun mittels Boot zum Oststrand.
39 o Gehen Sie zum Affenkopf. Dort stecken Sie den
Schliissel ins Ohr (Befehl: Benutze). Auf diese Weise dffnet
sich der Kopf, den Sie gleich betreten und genauso schnell
verlassen.
4 Nun rudern Sie zu den Kanibalen zuriick und geben
oihnen nach einem Gesprich den Handzettel iiber
Navigation (1/1/4/4/4/1/2/4/4). Dafiir erhalten Sie einen
KompaBkopf mit dem Sie den Affenkopf betreten.
Im Affenkopf benutzen Sie den KompaBkopf
4 1 o (Befehl: Benutze). Folgen Sie immer Seiner
Blickrichtung. Immer wenn Sie den Raum wechseln, lassen Sie
ihm Zeit sich einzupendeln.
4 Sie kommen zum Schiff. Dort beginnen Sie ein
2 o Gesprich mit dem KompaB (Befehl: Rede mit)
(2/3/3/3/3). Benutzen Sie die erhaltene Kette (Befehl:
Benutze). Gehen Sie nun unsichtbar in die Kapitinskajiite
und holen Sie sich den Schliissel an der Wand, indem Sie ihn
mit der Magnetkraft des Kompasses anziehen (Befehl:
Benutze).

Gehen Sie daraufhin auf das Viehdeck. Nehmen Sie
4 3 o die Feder auf (Befehl: Nimm) und gehen dann in den
Schlafraum wo Sie den Geisterpiraten mit der Feder an den
FiiBen kitzeln (Befehl: Benutze). Nehmen Sie die herunterge-
fallene Flasche an sich (Befehl: Nimm) und begeben sich wie-
der auf das Viehdeck. Dort 6ffnen Sie die Klappe mit dem
Schliissel (Befehl: Benutze)und steigen hinab.
Geben Sie den Grog in das Futter (Befehl: Benutze)

4 o und nehmen Sie ein wenig Brei mit (Befehl: Nimm).
Mit dem Brei 6len Sie die Tiir zum Werkzeugraum auf dem
Oberdeck (Befehl: Benutze). Offnen Sie die Tiir (Befehl: Offne)
und gehen Sie hinein.
4 Nehmen Sie das Werkzeug (Befehl: Nimm) und ver-

5 o lassen Sie den Raum. Mit dem Werkzeug ffnen Sie
die leuchtende Kiste auf dem Viehdeck (Befehl: Benutze). Ent-
nehmen Sie der Kiste die Wurzel (Befehl: Schaue an).
4 Verlassen Sie das Schiff und den Anlegeplatz. Sie

6 o kommen sofort ins Dorf. Die Eingeborenen ver-
schwinden mit der Wurzel und Sie haben die Méglichkeit, mit
dem 3-kopfigen Affen zu sprechen (?). Nach kurzer Zeit erhal-
ten Sie eine Flasche, die eine Anti-LeChuck-Fliissigkeit ent-
hilt.
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47 Wieder am Anlegeplatz angelangt, wird Ihnen auf-
o fallen, dafl das Schiff weg ist. Besprechen Sie dies
mit dem Piraten (Befehl: Rede mit) (3/2/1/1).

IV. Zuriick auf Melee Island

4 Auf der Insel werden Sie gleich mit einem Piraten
8 o konfrontiert (4).

Gehen Sie im Osten der Stadt gleich nach dem Tor
4 «in die erste Tiir links und dann in die Kirche. Dort
rufen Sie LeChuck etwas zu (Befehl: Rede mit) (4). Gehen Sie
sodann zum Altar und sprechen Sie mit dem Piraten (Befehl:
Rede mit) (1/2/2). GenieBen Sie die folgende Sequenz.

Nachdem Sie den Grogautomaten verlassen haben,
5 o ergreifen Sie das Root-Bier und bespriihen damit
den Oberpiraten (Befehl: Benutze).




Anhang

Das Kampfsystem

ei Kdmpfen mit den umherstreunenden Piraten
Bmuﬁ man ihnen eine Beleidigung aus einem

anfangs kleinem Repertoire entgegenschleudern.
Weil} der Pirat eine schlagfertige Antwort, so hat er eine
Kampfrunde gewonnen. Weil} er sie nicht, so haben Sie
eine Kampfrunde gewonnen und diirfen weiter schimp-
fen. Es gilt drei Runden zu gewinnen. Wenn der Pirat Sie
beleidigt, wihlen Sie die richtige Antwort aus. Sie lernen
von jedem Pirat Beleidigungen und Antworten. Nach
drei gewonnenen Kiampfen diirfen Sie gegen den Schwert-
meister kimpfen. Tun Sie dies jedoch nicht, bevor Sie
nicht alle aufgefiihrten Antworten in ihrem Repertoire
haben. Beim Schwertmeister werden Sie mit fiir
Guybrush unbekannten Beleidigungen konfrontiert.
Doch die bekannten Antworten treffen auch hier zu.
Wenn Sie alle Antworten haben, wird es mit der Liste ein
Leichtes sein, den Schwertmeister zu besiegen. Noch ein
paar wichtige Worte zur Tabelle: Gleiche Nummern
gehdren zusammen!

Beleidigung der Piraten:

1. Jeder hier kennt dich doch als unerfahrenen Dumm-
kopf.

2. Mein Schwert wird dich aufspiefen wie ein Schaschlik.
3. Mit meinem Taschentuch werde ich dein Blut aufwischen.
4. Dein Schwert hat schon bessere Zeiten gesehen.

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

6. Deine Fuchtelei hat nichts mit der Fechtkunst zu tun.
7. Niemand wird mich verlieren sehen, du auch nicht.

8. Du kimpfst wie ein dummer Bauer.

9. Meine Narbe im Gesicht stammt aus einem harten
Kampf.

10. Willst du horen, wie ich drei Ménner zugleich
besiegte?

11. An deiner Stelle wiirde ich zur Landratte werden.
12. Trigst du immer noch Windeln?

13. Du hast die Manieren eines Bettlers.

14. Menschen fallen mir zu Fiien, wenn ich komme.

15. Ich kenne einige Affen, die haben mehr drauf als du.

Beleidigungen des Schwertmeisters:

1. iiberall in der Karibik kennt man meine Klinge.

2. Mein Schwert wird dich in tausend Stiicke schneiden.
3. Mein Name ist in jeder dreckigen Ecke gefiirchtet.

4. Dein verbogenes Schwert wird mich nicht beriihren.
5. Ich habe nur einmal einen Feigling wie dich getroffen.
6. Jetzt gibt es keine Finten mehr, die dir helfen.

7. Niemand wird sehen, daf ich so schlecht kiimpfe wie du.
8. Ich werde jeden Tropfen Blut aus deinem Korper melken.
9. Nach jedem Kampf war meine Hand blutiiberstromt.
10. Soll ich dir jetzt eine Nachhilfestunde geben?
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11. Sind alle Mdnner so? Dann heirate ic!
12. Hast du eine Idee, wie du hier lebend dat
13. Alles, was du sagst, ist dumm. g
14. Kluge Gegner rennen weg, sobald sie micisehen.
15. Jetzt weil ich, wie dumm und verkommen man sein
kann.

Die Antworten:

1. Zu schade, daB dich iiberhaupt niemand kennt.

2. Dann mach nicht damit rum, wie mit einem Staubwedel.
3. Also hast du doch den Job als Putze gekriegt?

4. Und du wirst deine rostige Klinge nie wieder sehen.
5. Er muB dir das Fechten beigebracht haben.

6. Doch, doch, du hast sie nur nie gelernt.

7. Du kannst so schnell davonlaufen.

8. Wie passend, du kimpfst wie eine dumme Kuh.

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

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

12. Wieso, die konntest du viel eher gebrauchen.

13. Ich wollte, daB du dich wie zuhause fiihlst.

14. Auch bevor sie deinen Atem riechen?

15. Aha, du warst also beim letzten Familientreffen.

Die Komplettlosungen
von CPS Frank Heidak

at Thnen diese Losung geholfen? Hassen Sie es, in
Heiner ausweglosen Situation festzustecken? Dann

sind Sie reif — nein, nicht fiir die Affeninsel, son-
dern fiir kompetente Hilfe. Die Komplettlésungen der [
Firma CPS Heidak helfen Thnen mit Sicherheit aus jeder \
Patsche, und wer es sich ganz einfach machen will, der
kann den kompletten Losungsweg Schritt fiir Schritt
nachvollziehen. Cheatcode-Sammlungen und Ubersetz-
ungen von Clue-Books werden Sie hier nicht finden. Jede
Losung aus dem Hause CPS stammt aus der Praxis,
beschrieben wird also immer ein tatsichlich gespielter
Losungsweg, erginzt durch einen dokumentierten Satz
Lagepléne.

Die Reihe CPS-Superclassics besteht aus Losungs-
biichern zu echten Spieleklassikern aus den Bereichen
Rollenspiel und Adventure. Zur Zeit sind 42 Béinde au
dem Markt, beispielsweise zu Dungeon Master, Wi
7, King’s Quest 6, Leisure Suit Larry 5 oder Monkey
Island 2. CPS-Superclassics sind im Computerfachhan-
del, im Buch- und Versandhandel sowie in den Fachab-
teilungen der Warenhauser erhiltlich.




Das Rad der Gehenkten

Sie wollen Pirat werden? Halt!
Zunachst mussen Sie in einem kleinen
Quiz Thr Wissen um die Geschichte
der Seerauberei unter Beweis stellen...
Doch keine Angst — ein wenig
Bastelarbeit, und sie halten den
Schltssel zu MONKEY ISLAND in
lhren Handen. Lesen Sie im Kasten
auf Seite 7, wie Sie ihn einsetzen.

-

w

Bastelanleitung

.Trennen Sie die beiden

Kreise sorgfaltig aus der
Seite heraus.

Gehen Sie bitte exakt vor,
denn Sie kénnen MONKEY
ISLAND nicht ohne die
Piratenscheibe starten!

Dricken Sie die Lécher in
der Mitte und die sieben
Rechtecke auf der kleineren
Scheibe vorsichtig entlang
der Perforation heraus.

.Legen Sie die Scheiben

Ubereinander und stecken
Sie eine Paketklammer
durch das Loch in der
Mitte. Die beiden Halften
sollten sich drehen lassen.
Fertig!



KK‘M.H.SICHLER, FRANCE

Mﬁ@ 0as witzigste aoventure oiesseits 0er kariBik \\

\

\ «Drei kleine Priifungen, dann gehorst du zu uns!” hatten die Piraten gesagt. Das klang
\. fair. Wenn ich nur dieses seltsame Zeug trinken kdnnte, das die rauhen Kerle in 5|ch h|n-
Jerinschiitten. Wie konnte ich ahnen, daB ich eine Frau wie Marley :
Zpir treffen wiirde, mit einem verliebten Piraten an ihrer Seite, der vor
ty/ lauter Eifersucht nicht bemerkt, daB er schon mshrere Jahre tot ist?
" Und jetzt wage ich mich in dieses grauenvolle Labyrinth, durch das
die Lavastrome ziehen, auf der Suche nach einem Mann, der die Karibik

in Aufruhr und Schrecken versetzt. !
Auszug aus den Memoiren von

Guybrush Threepwood
L;] »Meine Jahre auf Monkey Island”

: mglg‘é)ben von tollkithnen Freibeutern
a nehmen Sie es mit einem mysteriésen i

. Geisterkapitan auf und lernen die Frau lhres Lebens kennen.
Daf} es unter Voodoopristerinnen, Kannibalen und Gespenstern nicht
immer mit rechten Dingen zugeht, versteht sich von selbst. Das exoti-
sche Abenteuer fordert Ihr ganzes Kénren: Nur wenn Sie schneller,
gewitzter und schlagfertiger zis lhre Widersacher sind, koninen Sle
Marley zu guter Letz* doch noch in die Arme schlieBen. |

be
alle

THE SECRET OF MONKEY ISLAND ist direkt von der CD-ROM
- spielbar und benétigt keinen Platz auf lhrer Festplatte.

Am einfachsten steuern Sie den neugierigen Piratenanwirter mit
der Maus. Dabei hrauchen Sie nichts einzutippen, sondern nur
Befehle und Gegenstiande am Bildschirm auszuwihlen.

D Trotz bester VGA-Grafik, animierter Filmsequenzen sowie heiBer Reggae- und
Calypso-Klange stellt das witzige Bildschirmabenteuer bescheidene Anspruche an
lhren PC: ein 385SX mit 2 MB RAM, eine VGA-Grafikkarte und
eine Maus geniigen, eine Soundkarte ist empfehlenswert.

0 Die Fachpresse war sich einig: ,Unbedingt kaufen ... ein
fantastisches Spiel!” (Power Play) Bilden Sie sich lhr eigenes
Urteil — zu einem Bruchteil des urspriinglichen Preises!

. THE SECRET OF MONKEY ISLAND Auflerdem auf der CD-ROM

Im Heft enthalten: % 18 Demo-Versionen kommerzieller Spielehits

Eine Komplettiésung der i wie Elder Scrolls, Comanche, Dark Forces,

Firma CPS Heidak, in der | A j Dark Legions, Delta V, Bay of the Tentacle

Spielszene bestens bekannt | ,M Dungeon Hack, The Hu?den Below, Fate of

fiir kompetente Hilfe in = | ¥ Atlantis, Lollypop, Mai 'News, Ravenloft,
i it z 1| Rebel Assault, Sam & M
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