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Am elterlichen Grab treffen wir Dr. LIVESEY.
Hier unterhalten wir uns lange mit ihm tber unsere Mutter u.
das Lebenswerk unserer Eltern, die
Gaststatte ADMIRAL BONBOW.




Am Ende dieses Gesprachs erhalten wir das eiserne Amulett
unserer Mutter, welches uns an schone Zeiten erinnern soll.
Wir verabschieden uns, klauen Kapitan BONBOW das Schwert
u. gehen zurtick zum Gasthaus.




In der Hoffnung, dass Bill, unserer einziger Gast, noch etwas
von unserem Inventar heil gelassen hat, betreten wir
die Gaststube.

Hier sitzt BILL BONES friedlich vor seinem leeren Krug,
phantasiert etwas von einem Einbeinigen u. versplurt ein
merkwiurdiges Kratzen im Hals.

Wir nehmen den Krug, gehen hinter die Theke u. fullen ihn mit
unserem letzten Rum.




Mit diesem kdstlichen Gesoff gehen wir zurtick zu BILL u.
kredenzen es ihm.
Er ist begeistert u. wir kdnnen uns mit ihm unterhalten.

Wir erfahren, dass er unter Kapitan FLINT gedient hat u. auch
etwas von dem ,Einbeinigen®, der es faustdick hinter den Ohren
haben soll!

Nun verspurt BILL wieder so ein merkwirdiges Kratzen im Hals,
wir nehmen den Krug u. gehen in den Keller.




Den Besen nehmen wir mit u. gehen weiter nach hinten.

der schmeckt doch nicht mal mehr einen Unterschied zwischen
Wasser und Rum,

Aul3er einem guten Branntwein ist auch hier nichts zu finden.
Da dieser aber zu schade fur Bill ist u. er eh nichts mehr merkt,
beschliel3en wir, ihm etwas Wasser zu kredenzen u. gehen
zum Brunnen.




Das Schwert ldsst sich genau in dem Kurbelansatz verkeilen.

Hier benutzen wir das Schwert, um den Eimer hochzukurbeln.
Nun flllen wir den Krug mit Wasser u. kredenzen ihn BILL.
Dieser merkt es naturlich, wirft den Krug witend in die Ecke u.

verlangt nach Branntwein.

Und da wir neugierig auf seine Geschichte sind, gehen wir in
den Keller, um den Branntwein zu holen.




Und glaub mir, nlemand war berrascht, als du die Karte gestohlen hast.

In diesem Moment betritt ein Mann die Gaststube u. wir kbnnen
ein Gesprach belauschen.
Im Anschluss wird BILL niedergeschlagen u. wir gehen wieder

nach oben.

Hier kimmert sich schon ANTOINETTE um BILL, den der Gruf}
seiner ehemaligen Kameraden ganz schon mitgenommen hat.
Wir unterhalten uns mit ANTOINETTE, nehmen den
., Schwarzen Fleck” u. sehen ihn uns an.




Auf der Ruckseite steht: Noch 4 Stunden!
BILL beginnt zu husten u. mdchte einen Schluck Branntwein.
Wir erfillen ihm den Wunsch, der Branntwein erweckt seine
Lebensgeister u. wir kbnnen uns mit ihm unterhalten.

Schliissel

Leider kbnnen wir uns nicht lange mit ihm unterhalten, denn
BILL verstirbt.
Wir nehmen den Schlissel, den er um den Hals tragt, die
Tonscherbe u. gehen nach oben.




Hier betreten wir BILLS Zimmer u. sehen uns um.
Wir 6ffnen die Truhe, finden aber nur Plunder.
Nun schauen wir uns den Truhendeckel genauer an, schlitzen
ihn, mit Hilfe der Tonscherbe, auf u. finden eine Schatzkarte.

In diesem Moment horen wir ein Gerausch u. schauen nach.




Es ist der blinde PEW, der im Auftrage seiner Kameraden die
Lage sondiert!
Nun mussen wir uns maglichst unauffallig verdricken.
Wir schicken ANTOINETTE in den Keller gehen hinterher.

Hier helfen wir ANTOINETTE, Uber die Kohlenluke zu fliehen u.
hoffen, dass noch rechtzeitig Hilfe eintrifft.
Nun haben wir eine Idee, nehmen den Besen u. klopfen damit
unter die Holzdecke.




Der blinde PEW meint Schritte zu héren, geht nach vorn, kracht
unter den Kronleuchter u. legt sich schilafen.
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Wir gehen nach oben, verlassen die Gaststube u. stehen vor
unseren Rettern.

http://www.gamepad.de/

Hier kann das Spiel auch gekauft wer den!




Antoinette, du hast es geschaffi!

Die Soldaten stirmen in die Gaststube, verhaften den
blinden PEW u. wir gehen hinterher.

Hier mussen wir auf ANTOINETTES Anweisungen hin
die Schatzkarte auf den Tisch legen.

Das ist eine Insel... etwa neun Mellen in der Lange und fint in der Breite grol

Die Karte wird studiert u. nach einigen Diskussionen
beschlieRen wir, gemeinsam auf Schatzsuche zu gehen.
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