Tips & Tricks
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Leben und sterben lassen

Losung: Grim Fandango

Der Ausflug ins Jenseits dauert vier Jahre und ist mit Ratseln gespickt.

Damit Sie nicht verlorengehen, spielt GameStar fiir Sie den Reisefuhrer.

nsere Komplettlosung zu LucasArts’ Grim
U Fandango versorgt Sie mit der Lésung zu

siamtlichen Ritseln, doch schauen Sie sich
zuerst selbst um — der Charme des Spiels geht verlo-
ren, wenn man die Atmosphire und die Dialoge
nicht voll auskostet. Viel hingt von den Gesprichen
ab. Wir haben lingere Unterhaltungen daher der Ge-
nauigkeit halber als Zahlenfolgen dargestellt: 1,2, 1
heif3t also, dafs Sie zu Beginn die erste (oberste) Op-
tion wihlen, nach der Antwort Thres Gesprichspart-
ners die zweite und im Folgenden wieder die erste.

1.Jahr — Der Rausschmif

TIP1: Sobald Thr Held wieder in seinem Biiro ange-
kommen ist, landet eine Nachricht in der Rohrpost.
Stecken Sie die Botschaft ein, und verlassen Sie den
Raum. Am Ende des Ganges fithrt der linke Aufzug
zur Garage. Dort angekommen, klopfen Sie an die
Tiir der Bude in der hinteren Ecke.

TIP 2: Im Gesprach mit Glottis tiberreden Sie ihn da-
zu, als Ersatzfahrer einzuspringen: 2, 2, 2, 2, 3 sind
die richtigen Dialogzeilen. Verlassen Sie dann die
Garage, und nehmen Sie oben den anderen Aufzug.
TIP 3: Manny verlafst das Gebdude und wendet sich,
auf dem Platz angekommen, der kleinen Seitenstrafle
zu. An deren Ende ergreift er das herunterhingende
Seil und erklimmt das Institut von aufien. Das offene
Fenster l4dt zu einem kleinen Besuch ein. Don Corpal

se den Sack o6ffnen, finden Sie Ihren ersten Kunden.
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istnicht da, und sein Computer ist unbewacht. Stellen
Sie diesen so ein, dafl er Eva sagt, sie solle den Auftrag
selber unterschreiben.

TIP 4: AnschliefRend verlassen Sie das Biiro durchs
Fenster und kehren zu Eva zurtick, die nun den Auf-
trag unterzeichnet. Glottis bringt Sie jetzt ins Reich
der Lebenden, wo Sie mit Ihrer Sense den Sack 6ff-
nen. Danach begeben Sie sich in Thr Biiro und neh-
men die Spielkarten vom Tisch. Eine davon wird mit
dem Locher auf Evas Schreibtisch gezinkt.

TIP 5: Manny verlafit erneut das Haus und spricht
den bei den Festzelten stehenden Clown an. Bitten
Sie ihn, Thnen etwas zu knoten — behaupten Sie, er
konne keine Katzen machen. Wenn Sie ihn einen
Wurm knoten lassen, bekommen Sie einen leeren
Ballon, wovon Sie zwei benétigen (1, 1, 1, 3). Am
Stand daneben klauen Sie ein Brot.

TIP 6: Darauthin kehrt unser Held ins Institut zuriick
und geht dort in den Verpackungsraum. Hier fiillt er
je einen Ballon mit dem Inhalt des roten und des
blauen Schlauchs. Nun geht’s zuriick in Mannys
Biiro. Dort steckt er beide Ballons in den Schacht der
Rohrpost und sucht dann den Verteilerraum (ge-
geniiber vom Verpackungsraum) auf.

TIP 7: Drehen Sie die Verriegelung der offenen Tiir,
und fragen Sie den Elementargeist, wer wohl so etwas
Boses wie die Verschmutzung des Verteilers tun wiir-
de. Dann beenden Sie das Gesprach und greifen sich
den Feuerloscher. Damit verlassen Sie den Raum, be-
treten ihn wieder und stecken Thre gezinkte Spielkar-
te in den Schlitz der vorderen Rohrpost. Mit den dort
gefundenen Informationen erhilt Manny eine Kun-
din, die er in seinem Biiro zuriicklift.

TIP 8: Nun geht’s zu Don Corpal, der Sie in Glottis’
Bude einsperrt. Klopfen Sie an die Tiir, und befehlen
Sie dem daraufhin erscheinenden Schatten, die Tiir
zu 6ffnen. Er 1aft sich darauf ein, sobald er von Ih-
nen weif}, daf} die DOD ein falsches Spiel spielt und
Sie dem ein Ende setzen wollen. Im Hauptquartier
der Rebellen erteilt Salvador den Auftrag zur Be-
schaffung einiger Taubeneier.

TIP 9: Nun sucht unser Held Dominos Biiro auf. Drei
Schlage auf den Punchingball offenbaren ein Mund-
stiick, welches Manny einsteckt. In der Schreibtisch-
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schublade findet er aulerdem eine Koralle. Draufien
ziehen Sie das kiirzere Ende des Seils hoch und be-
festigen es an der Koralle. Ein Wurf beférdert das Seil
zur Feuerleiter, wo es einhakt.

TIP 10: Auf dem Dach legen Sie Ballon-Katze und
Brot in die Schale. Nachdem die listigen Vogel er-
schreckt abgezogen sind, stecken Sie die Eier ein und
klettern wieder runter. Dann geht’s zu Glottis’ Bude,
wo per Fiill-O-Dent-Spender etwas Paste auf Domi-
nos Mundstiick aufgetragen wird.

TIP 11: Manny benutzt das Mundsttick an sich selbst
und erhilt so einen Abdruck seines Gebisses. Im
Hauptquartier geben Sie Salvador die Eier und Eva
das Mundstiick. Kurz darauf finden Sie sich weit
auflerhalb der Stadt wieder.

TIP12: Im Wald treffen Sie Glottis, der sich beim Ge-
sprich hochdramatisch das Herz herausreifit. Sie
finden es im nahen Spinnennetz wieder. Ein Kno-
chen (vom Haufen daneben) stabilisiert das Netz so-
weit, daf Sie es mit der Sense ziehen und als Schleu-
der mifbrauchen kénnen. Jetzt kann Manny Glottis
das Herz wieder einpflanzen.

TIP13: Weiter rechts im Wald steht eine seltsame Ma-
schine. Stellt man die Schubkarre auf eine der vier
Leitungen, so wird die jeweils angeschlossene Pum-
pe aufler Betrieb gesetzt. Synchronisieren Sie so die
linke und die rechte Seite, bis der Baum sich zu
schiitteln beginnt. Dann wird die Maschine per He-
bel angehalten und Glottis klettert daran empor. Ist
er oben, schalten Sie wieder ein.

TIP 14: Dann geht’s zuriick zum StrafSenschild.
Reiflen Sie es aus der Erde und gehen Sie damit in
die Waldecke im Nordwesten. Dort stellen Sie das
Schild auf. Ziehen Sie es wieder heraus, und gehen
Sie zu dem Punkt, auf den es gezeigt hat. An der Stel-
le plazieren Sie das Schild erneut: Jetzt 6ffnet sich ei-
ne Hohle. Drinnen bekommen Sie den Schliissel,
wenn Sie etwas am Gestell wackeln. Mit dem Auto
fithrt Sie der Weg nun in den Nordosten. Dort geht’s
durch die Tiir und auch gleich wieder hinaus.

TIP 15: Mit dem Feuerldscher geht es gegen die Biber.

TIP15: Manny nimmt drei herumliegende Knochen
und geht links entlang zum Seeufer. Die Knochen
wirft er nacheinander in den See. Jedem Knochen
springt einer der Ddmonenbiber hinterher: Erledi-

Losung: Grim Fandango
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gen Sie die Biester anschlieffend mit dem Feuerl6-
scher. Zuriick bei Glottis, 6ffnen Sie mit dem Schliis-
sel das grofie Tor und machen sich mit Threm Feu-
erstuhl auf den Weg nach Rubacava.

TIP16:Im Restaurant in Rubacava entdecken Sie ei-
nen alten Bekannten — Celso Flores. Bieten Sie Flo-
res Hilfe bei der Suche nach seiner Frau an, dann
riickt er ein Foto heraus. Sie verlassen nach dem Ge-
sprich den Laden und wandern durch den Nebel.
Nachdem Velasco Sie aus dem Wasser gefischt hat,
unterhilt er sich mit Glottis. Zeigen Sie dem Hafen-
meister das Foto. Das darauthin ausgehindigte Ha-
fenbuch bringen Sie zu Celso.

2. Jahr - Falschspiel in Rubacava

TIP17: Drinnen auf dem Tisch befinden sich die Brie-
fe von Salvador. Lesen Sie diese und begeben Sie sich
dann zum Vorplatz des Cafés. Uberreden Sie Velas-
co, daf? Sie statt Naranja an Bord gehen diirfen (1, 1,
1,1,1,1,1,4). Zu diesem Zweck mufi erst einmal
ein Gewerkschaftsausweis her.

TIP18: Gehen Sie zum Café. Dort schnappen Sie sich
die Weinbrandflasche aus der Bar und sprechen mit
Charlie im Kasino. Auf die Frage, was er hier tue und
wie es um seine Filschungen bestellt sei, erhalten Sie
eine Druckplatte und den VIP-Ausweis. Letzteren
zeigen Sie Glottis, der sich damit sogleich verdriickt.
Folgen Sie ihm zur Katzenrennbahn, wo er im La-
gerraum einen Dosendéffner einsteckt.

TIP19: Der Eingang zur VIP-Lounge liegt neben dem
Wettschalter. Begeben Sie sich in die Kiiche, und
sammeln Sie die Pipette ein. Sobald der Kellner im
Schrank verschwindet, schliefen Sie von aufien die
Schranktiir und verriegeln sie mit der Sense. Klettern
Sie die Leiter am Fafs hoch und 6ffnen Sie es oben
mit dem Dosendéffner.

TIP 20: Im Weinkeller steigt Manny auf den Gabel-
stapler und fihrt ihn in den Fahrstuhl, welcher auf
Knopfdruck anfihrt. Das Fahrstuhlgitter hat am Bo-
den zwei Liicken. In eine davon fiihren Sie die Gabel
Threr Maschine ein, sobald der Fahrstuhl einen Durch-
gang passiert. Ein Ruck am Hebel des Gabelstaplers
1aR3t dessen Werkzeug nach oben schnellen; der Weg

TIP 20: Offnen Sie per Gabelstapler den Geheimgang.
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ist frei. Am Ende des Geheimganges nehmen Sie
den Koffer an sich.

TIP 21: Nichstes Ziel ist die Kiiche des Blue Casket.
Dort fiillen Sie die Pipette am Spiilbecken. Damit
geht’s dann zu Toto, dem Schnitzer. Offnen Sie den
Kiithlschrank und das Gemiisefach. Wihrend Toto
den Kiihlschrank schlief3t, entleeren Sie die Pipette
in die Flasche des Seemanns. Liegt der flach, borgen

Sie sich seinen Erkennungsmarker.

e}

Zu Tip 21: Ein Tropfen aus der Pipette macht den Schnaps
des Matrosen zu einem umwerfenden Getrank.

TIP 22: Statten Sie Carla beim Sicherheitscheck des
Luftschiffs einen Besuch ab. Ein Schluck aus der
Weinbrandflasche und ein anschlieffender Metall-
check bringen Sie samt Carla ins Hinterzimmer.
Dort versuchen Sie, ihr den Metalldetektor abzusch-
watzen. Dieser landet daraufthin in der Katzenstreu.
Stellen Sie sich auf den Steg, und suchen Sie mit der
Sense nach dem Detektor.

TIP 23: Anschliefend suchen Sie das Leichenschau-
haus auf und stecken einem der Ersprossenen Na-
ranjas Erkennungsmarke an. Membrillo geben Sie
den Metalldetektor, womit er Naranjas Identitit fest-
stellt. Zuriick zum Blue Casket. Die drei Hippies zei-
gen sich von Salvadors Briefen so beeindruckt, daf3
Sie nun deren Buch einstecken kénnen.

TIP 24: Uberreichen Sie das Buch den See-Bienen. Ei-
ne von ihnen benétigt nun dringend einen Anwalt.
Dieser befindet sich in der VIP-Lounge. Uberzeugen
Sie Nick davon, daf Sie ihn, den besten Anwalt weit
und breit, brauchen (1, 1, 2, 2, 1). Nach einem zwei-
ten Versuch und einem Hinweis auf sein Techtel-
mechtel mit Olivia verldfst Nick den Tisch.

TIP 25: Das herrenlose Zigarettenetui stecken Sie ein
und bringen es Carla, unter deren Tisch Sie es an-
geblich gefunden haben. Probieren Sie den Schliis-
sel aus dem Etui gleich am Leuchtturm aus. Fiir Lola
ist es leider zu spit. Zeigen Sie Lupe Lolas Gardero-
benkarte, und untersuchen Sie ihre Jacke.

TIP 26: Mit dem Wettschein-Drucker stellt Manny ei-
nen Schein fiir Woche 2, Dienstag, Rennen 6 aus.
Diesen bekommt die Bedienung am Schalter fiir
Zielfotos (gegentiiber dem Wettschalter auf der Kat-
zenrennbahn). Zeigen Sie Nick das eingetauschte

Losung: Grim Fandango
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Foto. Danach geht’s zuriick zum Café. Betitigen Sie
die Magnettaste auf der Roulette-Konsole in Threm
Schreibtisch dann, wenn die rechte der im Dreieck
angeordneten Lampen leuchtet.

3.Jahr — Am Rand der Welt

TIP 27: Betreten Sie das Schiff. Unten im Maschinen-
raum lassen Sie Manny den Steuerbordanker senken
und das Schiff (per Motorkontrolle) nach rechts fah-
ren. Dann hebt er den Steuerbordanker kurz und
laft ihn erneut sinken. Per Sense verhakt er den An-
ker durch das Steuerbord-Bullauge am Schiff. Dann
wird noch der Backbordanker gehoben. Wenn Sie
das Schiff jetzt riickwirts fahren lassen, bricht es
spektakuldr auseinander.

TIP 28: Liuft man am Rand des Lichtkegels vorbei, er-
scheint Chepito. Diesen sprechen Sie nur kurz an
und lassen ihn dann seiner Wege ziehen. Halten Sie
dann seine Laterne fest und wenden sich anschlie-
Rend Glottis zu. Bei der Perle geht’s nach Norden.
Umrunden Sie den Stein entgegen dem Uhrzeiger-

sinn. Chepito wird gefangen und verschafft Thnen
eine Freifahrt.

ZU TIP 28: Statt der Lampe nehmen Sie gleich deren Besit-
zer, den kleinen Chepito, mit.

TIP 29: Steigen Sie in den Fahrstuhl ein. Der rechte
Weg fithrt zu Meche und Domino. Sobald Sie von
dieser Begegnung wieder erwacht sind, sprechen Sie
die Kinder im Kifig an. Bieten Sie ihnen Hilfe bei der
Fluchtan (1, 3, 3, 3, 3, 2, 4). Das beschert Ihnen ei-
nen Hammer. Bei Meche benutzen Sie deren
Aschenbecher und sammeln anschlieffend die Sei-
denstriimpfe aus dem Miilleimer ein. Chepito
tauscht gern mit Ihnen — den Hammer und die
Striimpfe kann er gut gebrauchen.

TIP 30: Sie legen an der Bandanlage den Hebel um
und steigen auf das Band. Klettern Sie nach ganz
oben in den Kran. Diesen fahren Sie auf die andere
Seite und lassen die Kette herunter. Mit dem Pref3-
lufthammer von Chepito entfernen Sie die Schaufel
von der Kette. Letztere fahren Sie erneut herunter
und wieder hinauf. Auf der anderen Seite lassen Sie
die Kette auf das Band herab. Jetzt kann Thr Held
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wieder herunterklettern und unter Wasser zweimal
den Hebel betitigen.

TIP31: Ziehen Sie die Kette ein letztes Mal hoch, und
begeben Sie sich anschlief}end in Meches Biiro. Be-
drohen Sie jene mit der Pistole. Die Ttir zu Meches
Gefingnis 6ffnet Ihr Held mit dem Prefllufthammer
und stellt die nun sichtbaren Bolzen per Drehbewe-
gung am Rad der Tiir so ein, dafl er die Sense in ei-
nen Spalt rechts neben den Bolzen stecken kann.
Dann hebelt er die Tiir auf.

TIP32: Beriihren Sie mit der Sense die Leitung tiber
der Ttiir. Im Raum dahinter ist eine Sprinkleranlage.
Thr Held demoliert sie per Sensenschlag und lif3t das
Wasser anschliefend an dem Drehrad rechts ab-
fliefSen. Besorgen Sie sich die Axt aus dem Vorraum,
und lassen Sie sie auf die Fliese fallen, bei der das
Wasser versickert ist.

TIP 33: Domino greift Sie an — ignorieren Sie ihn vol-
lig. Attackieren Sie statt dessen mit Threr treuen Sen-
se die Augen seines Octopus’.

4.Jahr - Der groRe Showdown

TIP34:Im Sarg am Fufle des Berges finden Sie Bru-
no. Nachdem Sie mit Glottis gesprochen haben, hin-
gen Sie die Tasse in der Kiiche auf den Stinder und
entnehmen der Schublade einen Lappen. Draufien
steht ein Olbehilter — tunken Sie den Lappen dort
hinein, und stecken Sie ihn dann in den Toaster.
Schon ist der benétigte Treibstoff gefunden.

TIP 35: In Rubacava reden Sie mit Velasco. Stecken
Sie sein Buddelschiff ein, nachdem er abgezogen ist.
Thr Held fullt die Buddel am Fafl in der Kiiche des
Blue Casket auf. Dann tiberreicht er Glottis die Fla-
sche und spricht ihn an.

TIP36: Im Medizinschrank von Totos Laden finden
Sie eine Flasche mit fliissigem Stickstoff. Benutzen
Sie die Flasche mit der Gelatine. Jetzt konnen Sie zur
Bombe hiniiber gehen und sie entschirfen. Weiter
geht’s in El Marrow.

TIP 36: Auf gefrorener Gelatine kdnnen Sie problemlos
Bomben entschérfen.

TIP 37: Nehmen Sie den Arm des toten Soldaten an
sich. Nachdem Sie mit Meche gesprochen haben, er-

Losung: Grim Fandango
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klimmen Sie die Leiter. Hinter der Bithne angekom-
men, geht’s mit der Kaffeekanne gleich noch eine
Etage hoher. Schiitten Sie den Kaffee in die Tiefe,
und stellen Sie dann die Kanne zurtick. Nach einem
Besuch in der Garderobe begeben Sie sich erneut die
Leiter hinauf. Der Arm des gefallenen Soldaten
kommt in den Zerkleinerer und der wiederum
kommt ins eigene Inventar.

TIP 38: Im Kasino sprechen Sie den Mann im Trench-
coat und dann Meche je zweimal an. Charlie werfen
Sie das Tuch (liegt auf dem Boden) tiber. Ein weite-
res Gesprich mit dem Soldaten im Trenchcoat er-
moglicht Charlie einen Gewinn. Nachdem Charlie
abgezogen ist, betreten Sie die Toilette. Dort bekom-
men Sie das Kostim.

TIP39: Zuriick im Hauptquartier der ZVS erhaschen
Sie das Foto aus dem Papierkorb. Die Nachricht von
Hector sowie das Foto geben Sie der Taube. Gehen
Sie zur Halle, wo Sie die Fernbedienung bekommen.
Jetzt geht’s in die Abwasserkanile. Mittels Zerklei-
nerer kénnen Sie die Spur des Girtners zum Alliga-
tor sichtbar machen.

TIP 40: Fahren Sie den Wagen mit der Fernbedie-
nung nach oben, bis Sie den Sims erreichen kénnen.
Lassen Sie Manny hochklettern, auf die andere Seite
laufen und die Leiter runterklettern, bis sich der Alli-
gator umdreht. Jetzt klemmen Sie mit dem Wagen
(per Fernbedienung) den Schwanz des Biests ein, da-
mit es sich nicht mehr bewegen kann. Danach spa-
zieren Sie gemditlich in den Blumenladen und schla-
gen drinnen mit der Sense den Ballen tiber der Ttir
ab. Wenn Sie nun den Laden verlassen und wieder
betreten, bekommen Sie die Waffe.

TIP 41: Sprechen Sie den rosa Dimonen im Kasino
an. Die korrekte Nummer zu dessen Frage ist jene,
die als letzte auf der Anzeige hinter Calavera er-
scheint. Oben treffen Sie auf Celso. Plaudern Sie ein
wenig mit ihm, und bringen Sie das Gesprach auf Th-
re Urlaubsprobleme (2, 3, 3, 3, 3).

TIP 42: Benutzen Sie auf dem Dachsims den Zerklei-
nerer an der Befestigung der Leuchtreklame. Eine or-
dentliche Prise Spriefpulver darauf, und schon ist
der Weg zum nichsten Gebiude frei. Steigen Sie die
Leiter hinauf.

TIP 43: Betreten Sie das Gewichshaus. Benutzen Sie
den Stickstoff an sich selbst. Auf dem Riicksitz des
Wagens plaudern Sie mit Salvador. AnschlieRend
6ftnen Sie den Koffer und laufen mit dem Ticket hin-
ter das Glashaus.

TIP 44: Suchen Sie sorgfiltig den Rasen ab, an der
richtigen Stelle fillt Thnen das Ticket automatisch
runter. Eine Untersuchung von Salvadors Korper f6r-
dert einen Schliissel zutage. Damit holen Sie die Pi-
stole aus dem Kofferraum und beschiefien mit der
Waffe den Wasserturm. Zuletzt 6ffnen Sie die Tiir
des Gewichshauses. Sie haben bravorés die achte Un-

terwelt vom Joch des Tyrannen befreit. Herzlichen

Gliickwunsch zum bestandenen Abenteuer!
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