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UBER SAM & MAX
HIT THE ROAD™

llkommen, Krimifreunde!

Bevor wir uns mit Sam & Max
auf die Socken machen, um uns an
die Fersen der schilddriisengeplagten
Schlingel und bosartigen Bigfoot-
Kidnapper zu heften, miissen wir
zundchst den Fall anhand der Akten
der Freelance Police studieren.

S s S SR SEEm S S R N S S N . S W . S W S S W S ————————— —

Alles fing ziemlich harmlos mit
einem Anruf des Commissioners an,
und bereits kurze Zeit spéter jagten
Sam & Max heulend den Highway
entlang (sie mubBten heulen, denn die
Sirene war defekt), direkt zum
Rummelplatz der Gebriider
Kushmann. Dort erfuhren sie, daB3
Bruno, der Bigfoot und Trixie, das
Madchen mit dem Giraffenhals,
spurlos verschwunden waren.

==

Eine atemlose Jagd auf
verschlungensten Wegen war die
Folge, und sdmtliche Hinweise
fithrten auf Umwegen in herunter-
gekommene amerikanische
Touristenfallen ...

R T S . N S T W ST SN R R T S S O S R S e S S e e S — e —

Jetzt ist es an IThnen, diesen Fall zu
l6sen! Von nun an lenken Sie die
Geschicke von Sam & Max und es
liegt in Ihrer Hand, ob diese Welt
wieder ein sicherer Ort fir Yetis und
andere Sdugetiere werden kann!

Wenn dies 1hr erstes Computer-
Abenteuer ist, sollten Sie sich auf
eine unterhaltsame Herausforderung
gefaBBt machen. Haben Sie Geduld,
auch wenn die Losung einiger Rétsel
etwas mehr Zeit in Anspruch nimmt.
Wenn Sie an einer Stelle nicht
weiterkommen, sollten Sie es an
einer-anderen Stelle oder mit einem
anderen Gegenstand versuchen.
Vielleicht sollten Sie in solch einer
Situation einfach ein wenig den
Highway entlangfahren; so etwas
verhilft manchmal zu vollig neuen
Ein- und Ansichten ...

KOPIERSCHUTZ

Bei Spielbeginn sehen wir Sam &
Max ihren Kleiderschrank vdéllig
hektisch nach einer passenden
Garderobe durchsuchen.
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Nachdem Sie eine Taste gedriuckt
haben, werden Sie aufgefordert,
einen der beiden anzuziehen.
Schlagen Sie hierzu die vorgegebene
Seite dieses Handbuchs auf und
klicken dann auf die Pfeile, um das
richtige Outfit zu finden. Ein
weiteres Klicken auf das Kleidungs-
stiick bzw. den Gegenstand - und die
Sachen erscheinen bei Sam oder
Max. Wenn alles stimmt, kénnen Sie
den roten Knopf in der Mitte des
Bildschirms anklicken. Falls Sie
einen Fehler gemacht haben,
bekommen Sie an dieser Stelle noch
eine Gelegenheit, diesen zu
korrigieren.

Bewahren Sie dieses Handbuch
sorgialtig auf! Ohne das Handbuch
konnen Sie das Spiel nicht spielen!

DAS SPIEL

Wie Sie das Spiel starten kénnen,
steht auf der Referenzkarte, die der
Verpackung beiliegt. Auf dieser Karte
stehen alle Informationen, die notig
sind, um das Spiel auf Ihrem
Computer zu installieren und zu
starten.

O T T N S S T R T T O T T T S O e . S S - S S . W - _—

Die Geschichte beginnt damit, daf3
Sam & Max in ihrem Bliro herum-
hangen und das Telefon plotzlich
klingelt.

Szenen wie diese werden als
Schnittszenen bezeichnet. Sie sind
wie ein kurzer Film und enthalten
oftmals Hinweise und Informationen
uber die Personen im Spiel.

Schnittszenen werden auBerdem
benutzt, um besondere, animierte
Sequenzen zu zeigen, z.B. wenn Sam
& Max in Boscos Markt Waren
anliefern. Solange eine Schnittszene
lauft, haben Sie keinen Einfluf3 auf
das Spielgeschehen.

Sobald das Telefonat beendet ist,
konnen Sie Sam steuern. Max ist mit
seinen eigenen Angelegenheiten
beschdftigt, folgt Sam jedoch.

Falls Sie bereits ein Adventure
gespielt haben, drangen sich [hnen
sicherlich Fragen auf, wie "Wo ist
denn mein Inventar?” oder "Wo ist
denn meine Benutzerfuhrung?".
Keine Sorge. Wir wirden es doch
nicht tibers Herz bringen, Ihnen
diese Optionen vorzuenthalten.

Sam & Max deutsche Anleitung



Durch Driucken der rechten
Maustaste konnen Sie samtliche
Verben durchlaufen:

Verb Symbel Funktion

Inventar

Schau an

Anschauen nicht
moglich

Nimm

Mitnehmen nicht
moglich

Rede mit

Ansprechen nicht
moglich

Benutze

Benutzen nicht
moglich

Gehe zu

Anhalten

Max benutzen

MIT PERSONEN
REDEN

In diesem Spiel gibt es eine Fiille
von Charakteren, mit denen man
reden kann. Fast jeder, den Sam &
Max treffen, hat etwas zu sagen;
freundlich oder unfreundlich,
hilireich oder weniger hilfreich ...

Oftmals konnen Sie mit einer
Person im Spiel reden und dann
spédter noch einmal zu ithm oder ihr

Malbuch fir neue Verbrechenshekdmpfer




zuruckkehren, um neue Informatio-
nen zu bekommen.

Die Informationen, die Sie an einer
Stelle im Spiel bekommen, sind
haufig interessante Gesprachs-
themen fir andere Personen, mit
denen Sie vorher schon einmal
gesprochen haben.

Um mit einer anderen Person zu
reden, miissen Sie solange die rechte
Maustaste driicken, bis das
entsprechende Symbol (Mund) bzw.
die Option REDE MIT erscheint,
welches Sie dann auf die Person, mit
der Sie reden mochten, bewegen.
Wenn sich der Mund offnet, klicken
Sie die Person mit der linken
Maustaste an.

Dialog-
Symbol Funktion
II ! ' Smalltalk

O O O . . S S T T S W G T S O S W W S T S _—_———— e ——

Einschmeicheln

Ced

Es tauchen auch noch andere
Symbole in der Dialogreihe auf,
welche fiir das jeweilige Gesprachs-
thema stehen. Wenn Sam also
beispielsweise mit jemandem redet,
und Sie das Bruno-der-Bigfoot-
Symbol anklicken, wird Sam eine
Frage uber Bruno stellen.

Gespriach beenden

Keine Sorge - selbst wenn Sie
einmal das falsche Symbol
anklicken, wird I[hnen niemand
einen Strick daraus drehen. Sie
konnen sich die Lésung nicht durch
falsche und komische Dialoge
verbauen, denn schlieBlich spielen
Sie dieses Spiel zu Threm Vergniigen,
nicht wahr? Oder nicht?

DIE FUNKTIONS-
TASTEN

Das Spiel gibt Ihnen die Moglich-
keit, den aktuellen Spielstand zu
speichern, damit Sie den Rechner

Sam & Max deutsche Anleitung




ausschalten und zu einem spédteren
Zeitpunkt weiterspielen konnen.

Driicken Sie wiahrend des Spiels
einfach die Laden/Speichern-Taste
(auf den meisten Systemen [F5]).

Weitere Informationen finden Sie auf
der Referenzkarte.

Es erscheint ein Meni, das lhnen
die Optionen Laden, Speichern,
Weiterspielen sowie den Abbruch des
Spiels zur Verfiigung stellt.

Um ein gespeichertes Spiel
fortzusetzen, kdnnen Sie jederzeit
nach dem Laden die Laden/
Speichern-Taste driicken und einen
alten Spielstand laden.

Mit der [ESCI-Taste kdnnen Sie die
Schnittszenen abbrechen. Ndahere
Angaben dazu sind auf der
Referenzkarte zu finden.

Wenn Sie SAM & MAX HIT THE ROAD
schon ofter gespielt haben (und wer
wilrde das nicht tun?), konnen Sie
diese Funktion benutzen, um die
Szenen zu liberspringen, die Sie
bereits kennen.

— — ——— — —  — — — —  — — e . T S S S R W ——————— — — — _——————————d_---———-—-——-'_"_"-"'"—'I"-—"—l"ﬂ'rI—-I"—PFH'"'—"——____*_

Wenn Sie das Spiel ganz von
vorne beginnen mochten, driicken
Sie die entsprechende Taste, die auf
der Referenzkarte aufgefiithrt ist (bei
den meisten Systemen [F8]).

Wenn Sie die Leertaste driicken, wird
das Spiel solange angehalten, bis Sie
sie noch einmal betdtigen.

Sie kénnen auch die Geschwindig-
keit einstellen, mit der die Texte auf
dem Bildschirm erscheinen. Werien
Sie auch hierfiuir einen Blick auf die
Referenzkarte. Auf den meisten
Systemen geschieht dies mit den
Tasten [+ ] und [ - 1. AuBerdem steht
IThnen auch der [ . ] zur Verfiigung,
mit dessen Hilfe Sie eine bereits
gelesene Textzeile wegdriicken
konnen. Entnehmen Sie der
Referenzkarte ebenfalls die Tasten,
mit denen Sie die Lautstdrke der
Musik einstellen konnen.

Die Soundeffekte sowie die Sprach-
ausgabe werden durch diese
Funktion nicht beeinfluf3t.

Auf den meisten Systemen wird
die Tastenkombination [ALT X]
benutzt, um das Spiel abzubrechen.

Malbuch fiir neue Verbrechensbekdampfier




Wenn Sie dies tun, sollten Sie jedoch
sicher sein, daf3 Sie den Spielstand
vorher gespeichert haben.

BILDSCHIRMSCHONER

Keine Panik! Sollten Sie wédhrend
des Spiel aus irgendwelchen
Griinden Ihren Rechner flir eine
Weile alleine lassen miissen,
brauchen Sie sich nicht zu wundern,

wenn der Bildschirm bei Ihrer Riick-

kehr vollig geschmolzen aussieht,
oder von unzahligen Miniaturaus-
gaben von Sam & Max heimgesucht

wird. Als ein kleines Extra haben wir

zum Schutz [hres Monitors einige
hochst unterhaltsame Bildschirm-
schoner eingebaut. Driicken Sie in
einer solchen Situation einfach eine
Maustaste, und alles ist wieder
normal und falls nicht, haben Sie
wirklich Grund zur Panik (wahr-
scheinlich ist in diesem Fall Ihre
Tastatur kaputt)!

DIE PHILOSOPHILE
HINTER DIESEM
SPIEL

Wir glauben, daB Sie ein Spiel
spielen, um unterhalten zu werden,
und nicht, um jedesmal, wenn Sie
etwas falsch gemacht haben, eins
hinter die Ohren zu bekommen. Aus
diesem Grund halt unser Spiel auch
nicht mit quietschenden Reifen an,
wenn Sie [hre Nase einmal in Dinge
gesteckt haben, die noch gar nicht
an der Reihe sind, oder wenn Sie
neue Schaupléitze betreten. Im
Gegensatz zu den herkdmmlichen
Computer-Abenteuerspielen kénnen
Sie hier nicht zufédllig vom richtigen
Weg abkommen oder das Zeitliche
segnen, wenn Sie einen scharfkan-
tigen Gegenstand aufgenommen
haben. Hier gibt es IMMER einen
Ausweg. Wir sind der Meinung, daf3
es mehr Spal3 macht, ein Spiel durch
das Losen von Rétseln zu schaffen,
anstatt tausend Tode zu sterben. Aus
diesem Grund sollten Sie auch mehr
Zeit haben, sich in das Spiel als
solches zu vertiefen und keinesfalls
endlose Reihen von Begriffen
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einzutippen, bis das Wort, das der
Computer dann versteht, dabei ist.

EIN PAAR NUTZ-
LICHE HINWEISE

Nehmen Sie alles mit, was Sie
finden. Eine GesetzmaRBigkeit dieses
Spiels ist, daB an einem anderen Ort
all diese seltsamen Dinge eine
Verwendung finden werden. Sollten
Sie einmal festhangen und keine Idee
haben, wie Sie weitermachen sollen,
dann schauen Sie sich alle
Gegenstande, die Sie bei sich tragen,
noch einmal in Ruhe an, und
iiberlegen Sie, wo und wie Sie diese
wohl benutzen konnten.
Moglicherweise kdnnen zwei
Gegenstdnde miteinander benutzt
werden. Denken Sie Uiber die Orte
nach, an denen Sie schon gewesen
sind und an die Leute, mit denen Sie
bereits geredet haben. Unter
Umstdnden ergibt sich eine
Verbindung zwischen bisher
scheinbar zusammenhanglosen
Einzelelementen.

i
Bt et e e

Wir gehen in diesem Handbuch
davon aus, daB3 Sie das Spiel mit
Maus oder Joystick steuern. Die
entsprechenden Tastaturkommandos
finden Sie auf der Referenzkarte.

WIE EIN FELD-
STECHER BENUTZY
WIRD

Jeder gute Detektiv sollte wissen,
wie man mit einem Feldstecher
umgehen mul3, und zwar besonders
mit der elektrischen Ausfithrung, der
man bei touristischen Sehenswiir-
digkeiten oft begegnet.

el ek
11111111
---------

-------
..........
g s

SchlieBlich wei3 man ja nie, wann
man einmal einen gemeinen Ver-
brecher in einem Winnebago ent-
decken mulB. Sobald man sicher ist,
dapP der Feldstecher in gutem
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Zustand ist, sollte man ihn benutzen.
Sie werden darin einen Zeiger
erkennen. Sobald der Zeiger im
Zentrum ist, wird der Feldstecher
anhalten.

Die Geschwindigkeit des
Feldstechers konnen Sie mit der
rechten oder linken Maustaste
erhdohen oder verringern. Klicken Sie
aui die rechte oder linke Seite des
Zeigers, um die Richtung zu
wechseln. Frohliches Spahen!

ABER HALT! DAS
WAR NOCH NICHT
ALLES...

UFGEWECKTE VERBRECHENS-

JAGER ENTDECKEN VERBORGENE
SPIELE!!! Weil Sam und Max der
Ansicht sind, daf3 die Verbrecherjagd
Spal3 bereiten sollte, wurde als
zusédtzlicher und kostenloser Bonus
eine Sammlung Mini-Spiele
integriert.

Hier sind einige Hinweise zu
diesen unterhaltsamen Ablenkungen.
Driicken Sie jeweils die Taste [Q], um
ein Mini-Spiel zu beenden.

T ———— T —— i — —— — i — — — — o —— — — — — ——— — —— — —— —— — — —— " . S S S S S i S S — . —— ——— —r—

BRATZ, DAS VIEH™™ Auf der Kirmes

Erfahrenen Rattenfdngern bereitet
es keine Probleme, auf das Loch zu
klicken, wenn die Ratte auf dem Weg
nach oben ist. Fir 20 gefangene
Ratten gewinnen Sie einen
prdachtigen Preis!

HIGHWAY SURFEN™ - Im Siidwesten
der Karte

Benutzen Sie die rechte Maustaste,
um die Fahrbahn zu wechseln und
die linke Maustaste zum Springen.
Uberspringen Sie so viele Verkehrs-
schilder wie moglich. Wenn Max ein
Schild uberspringt, gewinnt er 20
Punkte, und fiir jedes Schild in Folge
werden weitere 20 Punkte
hinzuaddiert (also 40 fiir das zweite
Schild, 60 fir das dritte Schild,
usw.). Fur jede Kollision mit einem
Schild wird Max Zeit abgezogen.

GATOR GOLF™ - Im Siidosten der Karte
Es gibt zwei Arten, dieses Spiel zu
spielen. Die eine ist, mit dem Golfball

die unterschiedlichen Ziele dieser
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Minigolifanlage zu treffen, um zu
sehen, was dann passiert.

Klicken Sie mit dem BENUTZE-
Symbol auf den Golfballbehilter,
und Ihr Cursor sollte sich in ein
Fadenkreuz verwandeln. Thr Cursor
nimmt immer dann die Form einer
Goli-Fahnenstange an, wenn er sich
in einem Bereich befindet, den Sam
mit einem Golfball erreichen kann.
Bewegen Sie die Fahnenstange
dorthin, wo der Ball landen soll, und
driicken Sie dann die linke
Maustaste. Klicken Sie danach auf
das AUSHOLEN-Symbol.

NUN MAX, HAST
DU DAS ALLES
VERSTANDENT

HYWW, ICH VER-
STEHE WWER

NOCH NIIEHTf WO
MEIN KORFER

HIN IST.

S . S S . . S S - S . S . S . . . S . W .

In der anderen Version miussen Sie
GATORS fiur einen bestimmten Zweck
einsetzen. Hierbei miissen Sie einen
Koder verwenden und mit der
Fahnenstange eine Stelle vor den
GATORS auswdhlen, zu der der
GATOR schwimmen soll. Im tibrigen
ist der Spielablauf der gleiche wie
bei der ersten Spielart.

CAR BOMB™ - Snuckeys Drehregal

Dieses Spiel wird genauso gespielt
wie dieses damliche Brettspiel, das
Sie immer mit [hrem kleinen Bruder
spielten. Klicken Sie zuerst einen
Wagen an und bewegen Sie diesen
zum Raster unten links. Wagen
konnen durch Klicken mit der
rechten Maustaste um 90 Grad
gedreht werden. Bringen Sie [hren
anderen Wagen auf dieselbe Art und
Weise unter. Sie konnen auch
Trampolins einsetzen. Es handelt
sich hierbei um Quadrate, die in der
Umgebung [hrer Wagen "geparkt”
werden und die die Bomben des
Gegners auf sein eigenes Gebiet
zuriuckwerfen.
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Widhlen Sie nun Thre Bomben.
Entweder normale Bomben von der

linken Seite, die nur ein Quadrat
wegsprengen oder eine der beiden
Atombomben der rechten Seite, die

neun Quadrate wegfetzen. Plazieren
Sie [hre Bomben im oberen Raster,
dort, wo Sie Max' Wagen vermuten.

SAM & MAX ANZIEHPUPPEN™ -

Snuckeys Drehregal

Hierbei warten die liebenswerten,
aber nackten Sam & Max darauf, daBB
sie von IThnen mit neuer Kleidung
ausgestattet werden. Klicken Sie auf
die rechten oder linken Pleilsymbole,

und wahlen Sie dann ein Kleidungs-

stilick aus, das Sam oder Max tragen
soll. Klicken Sie erneut auf die
Pfeilsymbole um zu sehen, wie die

beiden aussehen. Wenn Sie die

Kleidung wechseln wollen,
selektieren Sie das Kleidungsstiick,
das Sie dndern wollen, um danach
ein neues Kleidungsstick
auszuwahlen.

— . . . S . . . S . . . S S S S . . S . S S . S S . S S . S W S S N S S S S S S S S S N W S

MAX MALKASTEN™ -
Snuckeys Drehregal

Klicken Sie einmal, um den
Malstiftkasten von Max zu sehen.
Bewegen Sie die Spitze des Malstifts
utber die Farbe, die Sie benutzen
wollen und klicken Sie dann, um
diese Farbe auszuwidhlen. Bewegen
Sie nun den Malstift tiber die Flache,
die Sie einfdrben wollen und klicken
Sie dort. Wenn Sie den Kasten an
eine andere Stelle bewegen mochten,
um verborgene Teile des Bildes zu
sehen, klicken Sie ins Zentrum des
Kastens, wodurch sich dieser in ein
Symbol verwandelt, das an eine
andere Stelle des Bildes bewegt
werden kann.
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Testuiberwachung:
Spieletest:

SCUMM System:

IMUSE™ Music System:

Stimmenproduktion und
Leitung:

Stimmentechnologie:

Produktion und Leitung:

Produktmarketing Manager:

Offentlichkeitsarbeit:
Produktsupport Manager:

Sean Clark, Mike Stemmle, Steve
Purcell und Collette Michaud

Steve Purcell

Sean Clark, Mike Stemmle, Livia
Mackin und Jonathan Ackley

Peter Chan

Peter Chan, Paul Mica, Steve Purcell
und Lela Dowling

Lela Dowling, Jesse Clark, Collette
Michaud, Steve Purcell und Larry
Ahern

Mike Levine und Jesse Clark
Ron Lussier und Ralph Gerth

Clint Bajakian, Peter McConnell und
Michael Z. Land

Jonathan Ackley
Jo "Captain Tripps” Ashburn
Mark Cartwright

Chip Hinnenburg, Bret Tosti, Dan
Connors, Wayne Cline, Matt
Forbush, Dana Fong, Chris Snyder
und Dovyle Gilstrap

Ron Gilbert, Aric Wilmunder, Brad

P. Taylor, Vince Lee, Sean Clark und
Mike Stemmle

Michael Z. Land und Peter
McConnell

Tamlynn Barra

Aric Wilmunder

Sean Clark und Mike Stemmle
Barbara Gleason

Sue Sesermann und Camela Boswell

Khris Brown

Malbuch fiir neue Verbrechensbekampfer
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Produktsupport: Mara Kaehn, Tabitha Tosti, Jason
Deadrich, Andrew Nelson und Leslie

Aclaro
Internationale Verwaltung: Lisa Star
Verwaltungssupport: Debbie Ebidendio, Dawn Yamada,

Lori Beck, Judy Allen, Christin
Buhlig und Armanda Neuhoff

Vertriebsm@nager: Meredith Cahill
Verpackungsentwurf: Steve Purcell und Moore & Price
[1lustrationen: Steve Purcell

Handbuch: Jo "Captain Tripps” Ashburn
Handbuchentwurf: Mark Shepard
Handbuchproduktion: Carolyn Knutson

Spezieller Dank gilt George Lucas

Dieses Handbuch geht davon aus, daB Sie einen Joystick oder eine Maus

benutzen. Entsprechende Tastaturbefehle kénnen Sie Threr Referenzkarte
entnehmen.

DEUTSCHE VERSION: SOFTGOLD COMPUTERSPIELE GMBH

Projektleitung und Ubersetzung: Thomas Brockhage

Deutsches Handbuch: Susanne Dieck

Lektorat: Annette Khartabil, Antje Sprekeler
Koordination: Kristin Dodt

Gestaltung: Oliver Dannat, Jorgen Schlegel
Satz & Lithos: Lasenga & Partner

DEUTSCHE SPRECHER DER DISK-VERSION

Verriuckter Wissenschaftler: Bernd "Guybrush” Heuckendort
Entfiihrungsopfer: Kristin Dodt

Max: Guido Alt

Sam: Frank Gazon

Copyrights:

Sam & Max Hit the Road™ und © 1993 LucasArts Entertainment Company. Alle Rechte vorbehalten.
Autorisierte Nutzung. Sam & Max ist ein Warenzeichen von Steve Purcell, LucasArts ist ein Warenzeichen von
LucasArts Entertainment Company. Das LucasArts Logo ist ein Warenzeichen von LucasArts Entertainment
Company (Service Mark). iMUSE und LucasArts sind Warenzeichen von LucasArts Entertainment Company.
IMUSE: Zum Patent angemeldet.

Wir haben Thre Fingerabdricke, DNA-Informationen und Urinproben auf einer CD.
Denken Sie deshalb gar nicht erst dariiber nach, dieses Spiel weiterzugeben...
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SCHON, WIE
AUCH MEIN
KLEINER HAA- ,

DIE RIESIGE EINGEBORENE
KELLNERING BENANNT NACH
GCROSSEM MILCHERZEVUGER,
NENMNT JEDEN "SCHATZI" T
EINEM KOMISCHEN AKZENT.
WAS GLAUJUEST DU WORAUS
EHE HAAR IST?

WIE VIELE LEBENSFORMEN FINDEN WIR IN
DEM GEOLOGISCHEN WUNDERLAND UNTER
DEM TISCH? EINE FRABBPELT AUF EINEM
FSEJUDOFOD ODPER "EINBERN", EiN ANDERER
LEINER FREUND VERSFRJUHT EINE &FTIGE
DEOGE BEl GEFAHR. VERGISS NIE:

BEN WACHSEN - ALSO HALT DIESES ZEUG

ETALAH‘METE:J KONMEN VON UNTEN NACH
L[-::m DEINER HOSE RUNTER,

LIEEST IHR
NICHT AJUCH EUVER
FRUOHSTUCK, WENN
IHR AUF REISEN

SPEISEROHRE, ALS

STALAKTITEN SITZEN FEST AN DER DECKE, |

1 DA I1ST DIESER KETTENRAU
MIT FUNF ZAHNEN OND ENEMN FESTEE-
PAPFTEN TOUFET, DER JUNENT-
WEECT SEINER MACINAREMN
g CGESFIELIN NACHLECHZT. .

SCHAL 1HM IN DIE Au- 7 B
GEN, UND DJ HAST -
EINEN FREUND
FURS LEBEN.

SCHLUCK & RUNTER,
ABER SCHNELL. DAS
OL IN DEN EIERN
SCHMWERT Die

AUSGLEICH FUrR DIE
RASIERMESSER-

SCHARFEN STUCKE
STINKTIER-SPECKS!
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DANN, EIN EINLA-
DENDER HAWAI-
BURGER. SPUL IHA
RUNTER MIT EI-
NEM GROSSEN
GLAS JUICE!
ENGL. FUR

. DER FLUS-
SIGE TEIL VON
FRUOCHTEN
ODER GEMUSEN.
2. DER FLUSSIGE
TEIL VON TIER-
KORFPERN ODER
DEREN AUSSCHEI-
DJUNGEN

BLICK: FRAG NACH




EIN SAMN & 'MJ( BASTELKURS FUR ZEITVERSCHWENDERISCHEN

DIE ICH RESPEKTIERE
D BEWLWDERE. (WD
HR GLAUST GAR WNICHT,

AJS WEISSEN
BASTELBOGE

BASTEL sNOCH MEHR, UND BENUTZ
SIE, UM DEN NACHBARKINDERAM
KRANMKE FPUPFENSHOWS 2ZU ZEIGEN,
DIE DEREN SFATERES LEBEN

» ﬁ

% r:LEEEEE N ENER GE-

:'f WLPDIGES AUSSERES WD

IDEN MALS AF DIE TUTE

AWENN DU ANBIMONERT BST,

CJAUCH NOCH SEWIE LETZTE
| MNAHLZET)

:.:‘l:ilﬂfg rMNIERE SERES HI...!“:FE.\J"

BENJTZ DAS DG, U IDEALE
D IDEEN DEN MENSCHEN
ANDERER VOLKERE NAHMEZU-
BRMGEGEN. MAX S SCHREOK-
LICHES AUSSERES BT EM N

VERSELLES SuwWnERH. FUR
IRGENDETWAS:, ODER NICHT,
DENKE ICH

= HAR STETS ERNEN ERSTE-HILFE-KASTEM UND
NICHT VERGESSEN, ENE ERSATZFUPFE W

PAFRI S AUTO PLAZIERT.







