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Nach einer kurzen Einführung begeben wir uns in unsere Kabine um 
nach der Schatzkarte zu sehen. 



 
 

Erschrocken stellen wir fest, dass unsere Kabine durchwühlt wurde u. 
die Schatzkarte verschwunden ist. 

Wir stecken den, vor uns liegenden, Bindfaden ein, verlassen die 
Kabine u. gehen in die Gegenüberliegende. 

 

 
 

Sie gehört JOYCE, der phantasierend in seiner Koje liegt, den Täter 
aber gesehen haben muss! 

Leider können wir nichts Genaueres erfahren u. verlassen ihn. 



 
 

Im Gang sehen wir HANDS wie er gerade unsere Kabine verlässt. 
Wir sprechen ihn an, lassen uns aber auf keine weiteren Diskussionen 

ein u. er verzieht sich. 
Und wir machen uns auf die Suche nach dem Dieb. 

Wir betreten das Oberdeck u. statten LONG JOHN SILVER, in seiner 
Kombüse, einen Besuch ab. 

 

 
 

Nach einer kurzen Unterhaltung, mit ihm u. seinem Papagei, nehmen 
wir die Speisereste mit u. verlassen wir die Kombüse. 



 
 

 Wir gehen nach unten aufs Mannschaftsdeck u. reden mit HANDS. 
 

 
 

Das bringt aber nichts ein, wir gehen weiter u. nehmen die Axt mit. 
 



 
 

Den Krug stecken wir uns ebenfalls ein. 
 
 

 
 

Dann nehmen wir die Wasserkelle, verlassen das Mannschaftsdeck u. 
stecken uns das Stöckchen ein. 

 



 
 

Nun gehen wir wieder auf das Passagier u. Oberdeck. 
 

 
 

Hier reden wir mit ANTOINETTE, die uns nun animiert, die Takelage 
zu besteigen. 

 



 
 

 
 

Wir nehmen allen Mut zusammen, besteigen die Takelage u. nehmen 
als Beweis ein Stück der Fahne mit. 



 
 

Nun unterhalten wir uns wieder mit ANTOINETTE, nehmen den 
Eimer mit u. gehen zurück zur Kombüse. 

Hier bitten wir LONG JOHN SILVER ein Süppchen zu kochen 
welches JOYCE wieder auf die Beine bringt. 

 

 
 

Allerdings benötigt er dazu: Grünzeug, Frischfleisch u. Rum. 
Da hätte er gern noch eine Abschrift der Lagerliste, die sich im Besitz 

des Kapitäns befindet. 
Wir gehen aufs Oberdeck. 



 
 

Hier helfen wir dem Matrosen bei der Kommandoübermittlung durch 
den Kapitän. 

Dabei schleichen sich, natürlich ganz unabsichtlich, einige falsche 
Kommandos ein. 

 

 
 

Wütend verlässt der Kapitän seinen Platz u. wir  



 
 

 
 

betreten SMOLLETTS Kabine. 
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Hier nehmen wir uns eine Rolle Briefpapier mit u. schauen uns die 
Seekarte an. 

 

 
 

Nun nehmen wir den Federkiel, stecken ihn in die Tinte u. verbinden 
ihn mit dem Briefpapier zu einem Schreibset. 

Dann tränken wir noch den Stofffetzen mit Tinte. 
Jetzt sehen wir uns weiter um u. entdecken einen Safe. 



 
 

 
 

Nun zerbrechen wir uns den Kopf darüber, wie der dreistellige Code 
wohl lauten könnte. 

Wir schauen uns weiter im Raum um, sehen einige Bücher die von 
Port Royal handeln u. suchen, auf der Seekarte, die Koordinaten. 

 

 



 
 

Wir geben die Koordinaten, (017 / 076) ein u. können den Safe 
öffnen. 

 

 
 

Mit Hilfe unseres Schreibsets fertigen wir eine Kopie der Lagerliste 
an u. verschließen den Safe wieder. 

Diese Kopie geben wir nun LONG JOHN SILVER u. erhalten den 
Lagerschlüssel. 



 
 

Nun machen wir uns auf den Weg ins Lager, um das 
„Suppenzubehör“ zu organisieren! 

 

 
 

Im Mannschaftsdeck öffnen wir nun die Luke u. steigen in den 
Lagerraum. 

 



 
 

 
 

Hier sehen wir eine Ratte, die wir nun fangen wollen. 
Wir binden die Schur ans Stöckchen u. das Ganze an den Eimer. 
 Nun kommen noch die Essensreste darunter u. wir sind stolzer 

Besitzer einer funktionierenden Rattenfalle. 



 
 

Diese wenden wir auf die Ratte an u. sind umgehend im Besitz von 
Frischfleisch! 

 

 
 

Dieses bringen wir zu LONG JOHN SILVER in die Kombüse. 



 
 

Nun machen wir uns auf die Suche nach Grünzeug u. Rum. 
Wir gehen ins Mannschaftsquartier u. bitten GEORGE MARY uns 

seinen Talisman einmal ausleihen zu dürfen. 
 

 
 

Diesen Gefallen tut er uns aber nicht u. wir gehen aufs Oberdeck. 



 
 

Durch das Lüftungsgitter können wir in das Mannschaftsquartier u. 
GEORGE sehen. 

Wir legen den tintengetränkten Lappen auf das Lüftungsgitter, 
GEORGE fängt an zu jammern u. wir gehen wieder nach unten. 

 

 
 

Nun erhalten wir den verfluchten Talisman u. gehen zum Wasserfass. 



 
 

Hier benutzen wir die Schöpfkelle um etwas „Algenbrühe“ zu 
erhalten. 

Dieses Grünzeug liefern wir sogleich ab, kümmern uns um den Rum 
u. gehen ins Lager. 

 

 



 
 

Hier trennen wir nun, mit Hilfe unserer Axt, das Tau durch u. die 
Rumfässer fallen nach unten. 

 

 
 

Nun wenden wir GEORGS Talisman auf das Rumfass an. 
Dann nehmen wir den Krug, füllen ihn mit Rum u. gehen in die 

Kombüse. 



 
 

Wir überreichen LONG JOHN SILVER den Rum. 
Er trinkt ihn u. wirft uns aus der Küche! 

Nun gehen wir kurz aufs Deck, gehen wieder in die Kombüse, 
erhalten die „Muntermachersuppe“ u. gehen auf Krankenbesuch. 

 

 
 

Wir kredenzen JOYCE die Suppe, er schläft ein u. wir müssen uns 
etwas einfallen lassen, um ihn wieder munter zu bekommen. 

Da würde sich Wasser doch wohl anbieten, denken wir u. gehen aufs 
Mannschaftsdeck. 



 
 

Wir nehmen die Schöpfkelle, um etwas Wasser aus dem Fass zu 
holen. 

Leider stellen wir uns etwas ungeschickt an u. gehen baden! 
 

Nun können wir uns in Ruhe den Demoabspann anschauen. 
 

 



 
 

 

Zu beziehen, über den Shop oder per Mail, beim 
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