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Noch nie war der
Besserwisser so
wertvoll wie heute,
denn nach unserem
Hilferuf in der letzten
Ausgabe habt Ihr uns
dermafen mit Briefen
bombardiert, dal} wir
uns eine kleine
Belohnung nicht
verkneifen konnten...

Deshalb koénnt Thr ab sofort
auf sieben Seiten (statt vor-
her fiinf) Hilfestellung in al-
len Spielefragen erwarten -
doch damit wir helfen kon-
nen, brauchen wir Eure Hil-
fe: All ihr Gambler, Rollen-
spieler und Freaks dort drau-
Ben, schickt uns alles, was
Ihr habt, an Tips, Tricks,
Komplettlosungen oder
auch Fragen. Ob Ihr das
Zeug als Brief, Fax, Rohr-
post oder Telegramm hier-

herverfrachtet, ist uns egal,
nur einen Schriftkundigen
haben wir hier leider nicht,
also schreibt bitte leserlich!
Textfiles auf Diskette sind
iibrigens hochst willkom-
men. Ja, und lohnt der Auf-
wand denn tiberhaupt? Und
wie der 16hnt!

Jeder veroffentlichte Bei-
trag wird mit wahnwitzigen
30 bis 200 Miirkern belohnt,
je nach Umfang und Aktua-
litdt. So, und damit Ihr jetzt

endlich auch mal erfahrt, mit
wem Ihr es hier iiberhaupt zu
tun habt, stelle ich mich
Euch heute in Wort und Bild
VOr.

Fehlt noch was? Ach ja, die
Adresse:

Joker Verlag
Besserwisser

Untere Parkstr. 67
8013 Haar

Fax: 089 /46049 77

Alsdann, bis bald, Euer Richy
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Cheats zu:

Bundesliga Manager Prof.
Golden Axe

Mad TV

Might & Magic III

Return of Medusa

Space Ace Il

Terminator II

Tips und Codes zu:
Gobliiins

Space Ace Il
Spacewrecked
Think Cross
Thunderhawk

Gelost:
Monkey Island 11
Might & Magic 111

Losung

E—
LeChuck's Revenge

Schwingt das Holzbein, Leute -
Bastian Starck aus Emden beschert
Euch die Komplettlosung von Lu-
casfilm’s neuestem Piratenepos. Er
hat den Losungstext iibrigens als
Textfile auf Diskette geschickt, da-
fiir hat er sich einen kleinen Ex-
traapplaus verdient. Zwei bis vier
Wérter beziehen sich im folgenden
zwar auf die englischsprachige Ver-
sion, trotzdem diirfte der Lsungs-

weg in der deutschen Version der-
selbe sein. Aber nun Schlufl mit dem
Gequassel, viel Spall mit Guybrush
Threepwood...

Teil 1: The Largo Embargo

Nehmt die Schaufel vom Schild,
dann geht zum ersten Schiff links
und hangelt Euch durch das Fenster.
Nehmt das Messer vom Tisch, geht
zum Hotelschiff und schneidet das
Seil los, mit dem das Krokodil fest-
gebunden ist. In Largo's Zimmer
greift Thr das Toupet, verlaBt danach
den Raum und nehmt den Kiise aus
dem Napf rechts im Bild. Weiter
zum Schiff in der Mitte, wo Thr den
drei ,Piraten” ‘den Eimer ab-
schwalzl. Jetzt zum Strand; wo Ihr
den Stock aufklaubt, dann zum
Sumpf, hier wird der Eimer mit
Schlamm gefiillt. Nun besteigt Ihr
den Sarg (Graus!) und schippert
gemiichlich zum groBen Totenkopf
(Doppel-Graus!), drinnén nehmt Thr
das Seil links neben dem kleinen
Totenkopf. Nun zurtick zu den drei
Piraten, wo Thr eine Rattenfalle zu-
sammenbastelt. Das geht folgen-
dermaBen: Offnet die Box, stellt den
Stock darunter, bindet das Seil an

den Stock und legt schlieBlich den
Kiise unter die ganze Konstruktion
- sobald die Ratte am Kiise nascht,
zieht lhr einfach den Stock weg.
Nehmt jetzt die Ratte aus der Box.
Nun zurlick zum ersten Schiff, en-
tert wieder durch_das'Fenster und
schmeiBt die Ratte in den Suppen-
topf.-Zurlick auf dem Oberdeck
(durch das Fenster) werft Ihr einen
Blick auf das Schild (,Help wan-
ted..."), nun runter zum Barkeeper,
fragt ihn nach dem STEW. Er wird
Euchbald einen Job als Koch anbie-
ten, den Ihr freilich annehmt. Jetzt
durchs Fenster zuriick aufs Deck
und zu Wally, dem Kartographen.
Schnappt Euch das Papier vom Bo-
den und das Monokel vom Tisch.
Abzum Friedhof, wo Ihr das mittle-
re Grab hinten auf dem Berg aus-
hebt und den Knochen mitnehmt.
Zuriick in der Stadt fragt Ihr den
Barkeeper, wie denn das Geschift
so ldauft. Sdubert daraufhin die
Wand von Largo’s ,Griinling" mit
dem Papier. Begebt Euch jetzt wie-
der in Largo’s Zimmer und stellt
dort den schlammgefiillten Eimer
auf die Tiir. Folgt Largo danach in
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die Wischerei und kehrt dann in
dessen Zimmer zuriick. SchlieBt die
Tiir und nehmt den Zettel, mit dem
Thr zum Wischemann Mad Marty
geht. Jetzt nix wie in den Sumpf
bzw. zum Totenkopf. Weiter rechts
findet IThr die Zauberin: Redet mit
ihr. Nehmt die Voodoo-Puppe mit
zurick in Largo's Zimmer und
steckt die Nadeln rein. Nach einer
Zwischensequenz befindet Ihr Euch
wieder bei der Zauberin, geht zu
Kapitiin Dread, gebt ihm das Mono-
kel und fragt ihn nach einem Char-
terschiff.

Teil 2: The four Map Pieces
Nehmt den Beutel mit dem Papa-
geienbild und geht damit zu Kapi-
tin Dread, der Euch nach Booty-
Island schippert. Kauft dort in dem
Geschift die Sdage und das Papa-
geien-Warnschild. Nun hingt Thr
den Beutel mit dem Papageien-Bild
an denselben Haken, an dem auch
das Warnschild hiangt. Nehmt den
Spiegel und das Horn, dann fragt
den Verkiufer nach einem Tausch-
objekt fiir die Karte. Er erzihlt Euch
von einem gesunkenen Schiff na-
mens . Mad Monkey". Fragt Kate
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nach einem der Zettel und fahrt
danach zur Insel Phatt. Hier werdet
Ihr gefangengenommen und zum
Gouverneur gebracht. Im Gefiing-
nis nehmt Thr den Stock (unter der
Matratze). Mit dem holt Thr Euch
vom Zellennachbarn den Knochen,
den gebt Ihr dem Hundi, dafiir be-
kommt Ihr den Schliissel fiir die
Zelle. Greift die beiden Umschlige
vom Schreibtisch, in denen sich alle
bisher aufgesammelten Dinge be-
finden. DrauBen klebt Ihr den Bo-
gen von Kate iiber Euren eigenen
Steckbrief. Jetzt nach rechts in die
erste Gasse, wo Ihr entweder auf
Frederik Meisner oder auf Peter
Bond trefft. Folgt dem Gewinner in
die zweite Gasse. Sobald Thr alleine
seid, klopft an die Tir und fragt
nach der nichsten Gewinnummer.
Merkt Euch die Anzahl der Finger,
die der Wiichter zuerst zeigt. Kehrt
Jetzt wieder zuriick zu Freddy (oder
wie immer er heiBt...) und sprecht
mit ihm. Setzt auf Eure Gewinnum-
mer, denn dann ist Euch der Sieg
gewiB. Holt Euch eine neue Num-
met, solange, bis Ihr alle Preise
gewonnen habt. Jetzt zum Fischer,
redet mit ihm und ge i
Wette ein. Nun zur Biic
das Leuchtturmnwﬂg]]

ship disasters..."

Buchstaben R“ das Bi
hex..." und zusitzlich ¢
ges Buch. Gehtjetzt zur |
karin und fragt sie nach

genannten Bichern und fiillt den

Mitgliedsantrag aus. VerlaB
die Biicherei nach links in Richt
‘Wald, dort steht auch der Palast des
Gouverneurs. Geht hinein und nach
oben. Erzéhlt der Wache, dal} sie
Euch mit einem Vetter verwechselt
und daf ein Feuer in der Kiiche
ausgebrochen sei. Oben tauscht Thr
das unwichtige Buch gegen das des
Gouverneurs aus. Nun viel SpaB mit
Indiana Jones! Zuriick in der Stadt
befreit [hr Kate aus dem Gefingnis.
Nehmt Kates Umschlag aus dem
Regal und éffnet ihn.

Nun fahren wir nach Scabb-Island
und suchen dort das Bar-Schiff auf,
Klemmt die Banane an das Metro-
nom und nehmt den Affen mit. An
der Bar bestellt Ihr mit dem Biiche-
reiausweis drei alkoholische Ge-
triinke, die Thr schnurstracks zu den
drei Piraten bringt. Nun kénnt Thr
dem Holzbein-Joe problemlos das
Holzbein absiigen. Rennt schnell
zum Tischler und klaut dort Ham-
mer und Nagel.

Zuriick auf Booty-Island zum Ko-
stiimverleih, wo Ihr dem Eigentii-
mer Eure Einladung iiberreicht; Ihr
bekommt dann ein Kostiim. Fragt
Jjetztin Stan’s Sargladen nach einem
Sarg und nagelt denselben zu, so-
bald Stan ihn vorfiihrt. So, jetzt noch
schnell den Schliissel vom Tisch
genommen, dann auf zum lustigen
Weitspuck-Wettbewerb. Hier
mischt Thr zunichst den blauen mit

dem gelben Trunk. Blast nun einmal
in das Schiffshorn, damit der Veran-
stalter zum Hafen rennt. Tauscht
jetzt die Fahnen aus und trinkt die
Suppe mit dem Strohhalm aus.
Plaudert mit dem Veranstalter und
spuckt dann als erster. Doch erst der
zweite Versuch bringt den Sieg -
wenn Thr auf den Zuschauer mit der
Schirpe achtet: Erst spucken, wenn
diese im Wind weht. Den Gewinn,
eine Plakette, konnt [hr im Geschiift
verkaufen und mit den Mirkern ein
Glasbodenschiff chartern. Lest jetzt
das Buch  Famous ship disa-
sters...” durch und notiert die
Koordinaten. Jetzt zu Kate, fragt sie
nach dem Schiff und zeigt ihr die
Stelle auf Dread's Karte (benutzt
dazu die Koordinaten aus dem
Buch). Am Ziel angekommen,
springt Thr ins Wasser und holt vom
Schiffsbug den Affenkopf. Nun zum
Seil (am Anker), an dem Thr Euch

festhalten konnt. So kommt Ihr in -

den Laden, wo Euch der Man
den Affenkopfein Kartenstiick
Damit auf zum Gouverngsirsp;
Ubergebl dem Wac

n auf der Insel gebracht
dort die Paddel in das
klettert auf die daraus
entstehende Treppe. Das Paddel
bricht und Ihr landet in einem
Traum. Hier sieht Guybrush seine
Eltern den Bone-Twist tanzen, Nach
dem Erwachen nehmt Ihr das ka-
putte Paddel, fahrt damit nach
SCABB-Island und gebt es dem
Tischler.

Unser Weg fiihrt uns jetzt wieder
nach BOOTY-Island, und dort zum
Gouverneurspalast, wo wir den
Hund entfithren. Jetzt wieder zu-
riick zum Baum, Paddel rein und
draufgestiegen. Nehmt das Holz-
stiick und steckt es in das nichste
Loch. Oben angekommen krallt
Euch erstmal das Teleskop vom
Ausguck. Jetzt rein in die Hiitte, wo
Ihr die Méwe mit dem Hund verjagt,
der danach die richtige Karte im
Haufen fiir Euch finden wird. Jetzt
ab nach PHATT-Island. Geht rauf
zum Wasserfall und benutzt den
Affen als Schraubenschliissel, um
den  Wasserfall auszuschalten.
‘Wandert nach unten, hier findet [hr
ein Loch, das (einmal betreten) auf

eine andere Insel fiihrt. Auf der Insel
steht eine zweite Hiitte, nix wie rein!
Dort werdet Thr aufgefordert, an
einem Trinkwettbewerb teilzuneh-
men. Den ersten Grog in den
Baumstumpf kippen, dann das Glas
mit dem NEAR-GROG von Kate
fullen und austrinken, schon habt
Ihr den Wettbewerb gewonnen.
Setzt den Spiegel in den Rahmen
ein, 6ffnet die Fenster und gebt der
Affenstatue drauBen das Teleskop
in die Hand. Nun wieder rein ins
Haus und driickt an der Stelle, an
der das Licht vom Teleskop bzw.
vom Spiegel auftrifft. Thr fallt direkt
in das Badezimmer eines alten Pira-
ten. Reift ihm die Karte aus der
Hand bzw. die Hand vom Arm ab.
i . nach SCABB-

s Buch “Fa-
durch und

ufhin sie zugib

‘haben. t

Knopf das Gas ab.
in das Grab und die
ormel wieder auf die Asche ange-
wendet, Thr bekommt von dem
Mann als Dankeschén das vierte
Kartenstiick. Damit geht [hr zu dem
Kartographen Wally und laBt die
komplette Karte von ihm zusam-
mensetzen, aber gebt ihm vorher die
Linse aus dem Leuchtturm, Er
schickt Euch zur Zauberin, um eine
Liebesbombe zu holen, nur leider
wird wihrenddessen Wally von Le-
Chuck entfiihrt. Steigt in den Ka-
sten (nicht in den Sarg!) am Sumpf-
anfang, ab geht's in den dritten Part.
Teil 3: LeChuck’s Fortress

Geht zuniichst nach rechts und redet
mit Wally (im Kerker). Dann zu-
riick zum Wegweiser und nach
rechts. Schaut das ,schleimige” Pa-
pierstiick an und lest den Text: Thr
miifit ein Skelett finden, das auf den
ersten Vers paft, das also aus den
erwithnten Korperteilen (von oben
nach unten) besteht. Sobald Thr das
richtige gefunden habt, einfach
driicken und durchgehen. So geht's
mit allen Versen. Solltet Thr wieder
zu den Wegweisern kommen, nicht
verzweifeln, irgendwann klappt’s.
Einmal an der groBen Tiir ange-
kommen, wird sie getffnet. Nehmt
den groflen Schliissel, Thr werdet
gefangengenommen und  mift
Euch befreien. Benutzt dazu den
Strohhalm und die griine Suppe.
Spuckt gegen das rechte Schild,
solange, bis die Kerze ausgeht. Das
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erfordert zwar ein paar Versuche,
aberdanach brauchen blof noch die
Ziindhélzer entfacht zu werden, und
schon seid Ihr im vierten Teil.
Teil 4: Dinky Island
Nehmt die Flasche und schlagt sie
gegen den Fels, dann nehmt das
Martini-Glas und holt einen Keks
aus der Tonne - benutzt dazu die
Brechstange (neben der Destille).
Der Papagei mochte den Keks, da-
fir verrit er Euch den Weg ab dem
Teich. Fiillt das Glas mit Wasser
und destilliert es. Dann in den
Dschungel und sofort nach links bis
zum Baum mit der Tiite. Schneidet
diese mit der Flasche ab, nehmt die
Box und kippt das Wasser driiber -
das gibt zwei neue Kekse. Nun
zuriick und an der Weggabelung
nach rechts zum Teich. Nehmt dort
das um die Box gewickelte Seil,
offnet sie mit der Brechstange und
holt Euch das Dynamit. Folgt jetzt
den Anweisungen des Papageis und
fiittert ihn zwischendurch mit einem
Keks, bis Ihr am grofien ,X* ange-
kommen seid. Grabt hier ein Loch
und benutzt spiter auch das Dyna-
mit. Danach das Seil an das Brech-
sen binden und es iiber die Truhe
n die Splitter werfen. Wenn Thr
n angekommen seid, sucht den
chalter und schaltet das Licht
ach einer kleinen Unterhal-
eChuck wird er Euch in
Zimmer versetzen. Spé-
"Ihr in einen anderen
rsteht ein Cola-Automat.
ft eine Miinze hinein, sie fallt
hinunter. Sofort kommt LeChuck
herein, um das Geldstiick aufzuhe-
ben, Jetzt packt seine Unterhose an
dem kleinen Stoffetzen, der heraus-
hiingt. Sobald er Euch wieder weg-
teleportiert, geht abermals in den
Raum und steckt wieder eine Miin-
ze in den Geldschlitz. Tja, und
nochmal taucht LeChuck auf, iber-
reichtihm diesmal das Taschentuch.
Er putzt sich damit die Nase, gibtes
zurlick und zaubert Euch wieder
weg. Versucht, nach rechts zu kom-
men. Dort findet Thr eine Arztpra-
xis, von wo Thr den Totenkopf eines
Skeletts mitgehen laBt. Geht dann
zum Schreibtisch und holt die Sprit-
ze raus sowie die Gummihandschu-
he aus dem Miilleimer. In der Nihe
ist noch ein Raum, der mit Kartons
vollgestellt ist. Offnet jeden einzel-
nen davon und nehmt alle Gegen-
stinde mit. Jetzt wieder zuriick zum
Raum mit dem Automaten. Fiillt
hier den Ballon bzw. die beiden
Handschuhe mit Helium. Begebt
Euch zuriick zum Fahrstuhl, ruft ihn
(Knopf driicken) und geht rein. Ein-
mal drinnen, stellt Thr Euch in der
Niihe des Hebels auf, Sobald Le-
Cuck kommt, legt den Hebel um,
denn dann klemmt sich der alte
Piratspuk den Bart ein, und Ihr
nehmt ihn mit. Oben dann packt Thr
alles Mitgenommene in die Tiite,
und schon haltet [hr eine Voodoo-
puppe von LeChuck in Hinden.
Nun fahrt Ihr wieder nach unten.
Sobald LeChuck ankommt, steckt
die Spritze in die Puppe, dann haut
der alte Haudegen ab, und Ihr folgt
ihm. Nun folgt noch ein kleines
Gespriich, und damit ist das bislang
schonste Piratenabenteuer auch
schon wieder vorbei. Zumindest bis
zum néchsten Mal ...



