Hallo, ahoi und aloal

Wir, der Softwareservice Kratz, haben in Zusammenarbeit mit einigen beriihmten Piraten das neue Monkey-
Island komplett gel6st (oder fast, da einiges nach dem Zufallsprinzip verlauft und nicht exakt beschreibbar ist).
Mein besonderer Dank geht an Klaus Kinski <kinski48@gmx.de>, der mir bei einigen Problemen wirklich gut
geholfen hat.
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Wir machen darauf aufmerksam, dass diese L 6sung unserem Copyright
unterliegt und somit ohne unsere Genehmigung nicht auf anderen Homepages
oder in schriftlicher Form (auch nicht in Ausziigen) in anderen Medien
erscheinen darf. Dain letzter Zeit immer wieder dagegen verstol3en wird, bitten
wir dringend um Beachtung!

Vorbemerkung: Um die nétigen Inforationen zu erhalten, immer in jeder méglichen und unmdglichen Situation
mit allen Leuten reden; ansonsten kann Ihnen passieren, dass lhnen eine Information fehlt und Sie an einem
bestimmten Punkt nicht weiterkommen! Weiterhin gibt es weniger Spielspal3, wenn Sie nach der L&sung spielen
und nicht versuchen, sich Ihren eigenen Kopf zu zerbrechen. - Nun viel Spal3 beim Spielen!

Monkey -Island IV - FLUCHT VON MONKEY ISLAND

Wir befinden uns auf dem Schiff und stof3en das glihende K ohlebecken um (mit der U-Taste).

Dann die Kohlen aufheben (mit den FiRen und der P-Taste).

Sich nun so drehen, dass man schliefdlich die gliihende Kohle (mit der U-Taste) auf die geladene Kanone
kickt. In einer selbstablaufenden Sequenz landen wir im 1. Kapitel:

Wastun auf M elee-lsland, wenn Du tot bist!

Es geht jetzt zum Katapultierer. Mit ihm ausfuhrlich reden. Er will nicht aufhdren, wiirde aber eine Pause
machen, wenn er etwas zu essen hétte. Also jetzt (ganz rechtsin der Stadt) in die

Scumm-Bar:

Hier reden wir mit allen, sich alles ansehen und schliefdlich vorne mit den Dartspielern so lange, bis man
auswahlen kann, dass ein Dartpfeil dem Ballon treffen soll.

Unser Held geht zum Tisch mit den Brezeln und nimmt dort die Schale mit den Brezeln (U-Taste/l-Taste).



Jetzt wieder zum

Katapultierer:

Der wollte doch was zum Essen. Mit der |-Taste die Brezeln aus dem Inventar auswahlen. Er macht tatséchlich
Pause und unser Held konnte sich mit dem Katapult beschéftigen. Aber das hindert den Katapultierer nicht
daran, weiterzumachen. Also jetzt hinunter zum

Hafen:
Hier findet Guy ein aufgeblasenen Fahrradschlauch. zurlick zum

Katapultierer:

Rechts am Haus steht ein Kaktus. Den aufgepumpten Gartenschlauch jetzt um den Kaktus legen und dann zum
Katapultierer. Ihm eine Brezel anbieten und wenn er sie ift zum Katapult gehen und es manipulieren.

Damit sollte dann das Katapult zerstort werden. Zurtick in die

Stadt:
Hier Carlaund Otis finden und mit ihnen solange reden, bis man auf einen "lauen Regierungsob™” zu sprechen
kommt. Nunin die

Scumme-Bar:
Hier jetzt wieder mit dem Piraten Cheeze/K&se reden. Versuchen, ihn zu Uberreden, Navigator zu werden. Dazu
mul’ jedoch erst das Beleidigungs-Armdriicken gewonnen werden.

Memmen wie Dich vernasche ich zum Frihstiick. --- Dann ist ales klar, deshalb bist Du so dick.
Seheich Spuren ....... in Deinem Gesicht  ----

Dafur habeich in der Hand nicht Gicht ---Meine Gromutter hat mehr Kraft als Du Wicht

Alle Welt furchtet die Kraft meiner Faust - Wobei mir vor allem vor Deinem Atem graust.

Ich kenne L&use mit stirkeren Muskeln -- Behalte sie fur Dich, sonst bekomme ich noch Pusteln.
Ich habe mit diesem Arm schon Kraken bezwungen.

Ich zerreif3e Deine Hand in 1 Million Fetzen -1ch wuf3te garnicht, dass Du soweit zéhlen kannst.
Ich habe Muskeln ...... nichts ahnst. -- Ich habe mit diesen Armen schon ...... oder Zu schade, dass keiner
davon in Deinen Armen ist.

....ZU Brei zermamen. ---- |ch werde mich wehren, bis Dir die Griffel qualmen.

Nach diesem Spiel trégst Du den Armin Gips. -- Grof3e Worte fir nen Kerl ohne Grips.

Du bis das hélllichste Wesen, dasich jemals sah. - Mit Ausnahme Deiner Frau, so viel ist klar.

Gibauf .......... wie eine Micke. ------ .....ccoveieeennene brauchst Du eine Kriicke

Gibt es auf der Welt eine grélere Memme as Dich. -- ....... dassagejetztich ; oder: Sie sitzt mir gegeniiber, was
fragst Du mich.

.......... Kraken bezwungen. ------- ......... Witz ist gelungen.

Hey, schau mal dadriiben. ----Ja, ja, ich weil3, ein 3kopfiger Affe.

(Zusatzinfo: Man kann das abkirzen, wenn man - wenn Guy selbst an der Reihe ist - eine Beleidigung wahlt, auf
den es keinen Reim gibt.)

Jetzt also - nachdem wir unseren Navigator haben - hinunter zum

Hafen:
Hier mit der Hafenmeisterin reden. Man braucht eine BERECHTIGUNG, ein Schiff zu fUhren. Jetzt in das

Haus der Gouverneurin:

Hier jetzt den Tisch ansehen und ein Vertragsformular finden. Es nehmen und dann mit Elaine reden.

Von ihr bekommt man das Gouverneurssiegel und kann danach den Vertrag (wenn er zuvor angesehen wurde),
von ihr unterschreiben lassen. Ein weiterer Vertrag Uber einen "lauen Regierungsjob” liegt auf einem
Schrénkchen neben dem Fenster rechts. Auch er mul3 unterschrieben werden. Jetzt zuriick in die

Stadt:
Hier den Vertrag Uber einen lauen Regierungsjob an Otis u. Carla geben. Danach zum



Hafen:
Das Siegel der Hafenmeli sterin geben, man bekommt sein Schiff und schliefdlich erscheint auch die Mannschaft.
Ab geht esnach

LUCRE ISLAND:

Zu den Anwaélten in die Kanzlei gehen und nach einem Gespréch einen Brief des Grofvaters erhalten. Nach
Lesen des Briefes zur Bank gehen. Man wird in den Tresorraum gefthrt und dort tberfallen. Die Tur klappt zu
und Guy nimmt 3 Schwamme und das Schert mit. Das Schwert wird auf die untere Tirangel benutzt. Es
zerbricht und der Rest des Schwertes kann mit dem Tirspalt benutzt werden, damit er groRer wird.

Dann das Schlief3fach ansehen und daraus eine Musikbox und ein Fléschchen Grog nehmen.

Alle 3 Schwadmme dann auf den Spalt anwenden und den Grog darauf benutzen.

Danach wandert man ins Geféngnis und nimmt dort, bevor man es verlasst, noch die Dose mit Hilhnerschmal z
mit.
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Im Prothesenladen:

Jemanden finden, der blind ist, daflir aber gut riechen kann. IThm an dem Taschentuch riechen lassen, in der
Hoffnung, dass er am Geruch erkennt, wem es gehort. Leider ist er verschnupft und braucht den Geruch stérker.
Also jetzt zum:

Parfiimstand:
Hier ein Parfimzerstduber von der linken Seite mitnehmen, auf3erdem vom Stand ein Flaschchen Parfim. Dann
in den

Holz-/Stockladen:
Auf der rechten Seite Holzspahne finden und den Zerstauber darauf anwenden (ist die Flasche noch leer, dann
Holzspahneins Inventar und dort mit der Flasche verbinden). Zum

Fisch-/K 6derladen:
Dort den Zerstéuber auf die kostenlosen Fische (evtl. auch hier Fisch ins Inventar und dann mit dem Zerstéuber)
anwenden.

Wieder draufRen in der Stadt:
Ein bifichen Brunnenwasser in den Parfimzerstauber fillen.

AuRerhalb der Stadt zum furchterregenden Haus gehen und dort die Blume vor dem Brunnen mitnehmen.

Die Blume mit dem Zerstéuber benutzen. Jetzt noch etwas Wasser aus dem Sumpf im Norden der Stadt holen.
Das richtige Gebrau/der richtige Geruch sollte fertig sein.

Danach in die Stadt zurtick und vor dem Kdderladen die Ente fangen. Schliefdlich in den

Prothesenladen:

Mit Dave reden und etwas vom sel bstgemachten Parfum auf ihn spriihen. Jetzt erkennt er den Geruch, nennt
einen Namen, weil3 dass dieser Jemand im Sumpf lebt, weil3 aber nicht mehr den Weg dorthin. Er sagt jedoch
einen dreiteiligen Namen. Wichtig sind hier jetzt die Anfangsbuchstaben (Namen éndern sich nach
Zufalsprinzip!).

Es gibt eine Dateiordnungsmaschine und man muR die Anfangsbuchstaben des Namens einstellen.

Jedes Symbol bedeutet eine bestimmte Buchstabengruppe. An der Maschine muf3 links das Zeichen fiir den



1. Buchstaben des Vornamens, in der Mitte das Zeichen fur den ersten Buchstaben des mittleren Namens und
rechts das Zeichen fur den ersten Buchstaben des |letzten Namens eingestel It werden.

Dabei bedeuten:

Der Hase: die Buchstaben A -
DiePame: dieBuchstaben E -
Der Kiirbis: dieBuchstaben | -
Der Affe: dieBuchstaben N -
DieBanane: dieBuchstaben T -

Nn<TIToO

Ist das erledigt, dann den roten Knopf driicken und die Wegbeschreibung wird unserem Helden geliefert.

Nun noch die Handprothese mitnehmen. Man stellt dazu die Musikbox fir Dave an und geht dann schnellstens
zu den Koérben mit den Prothesen. Ihn ansehen und schliefdlich mit der "Bild nach unten-Taste (die 3 rechts auf
der Tastatur; geht nur, wenn Num-L ock nicht leuchtet!) die Armprothese auswéhlen und mit P ins Inventar
befdrdern. Jetzt zu den

Schachspielern unten am Kai:
Vom Dicken erfahren, dass er ein Auge auf Britney geworfen hat. Dann mit dem Schmalen reden und schlief3lich
Britney erwahnen. Die Beiden werden sich streiten und man kann die Uhr mitnehmen. Ist das alles erledigt zum

Sumpf:

Hier die Uhr auf das FlofR anwenden. So erhalten wir in jedem Bild, in das wir rudern, eine Uhrzeit.

Jetzt gemal3 der Wegbeschreibung mit Hilfe der Uhr und dem Kompass im Fluf3 mit dem Flof3 fahren und
schliefdlich vor eéinem Tor landen. Hier werden wir von Guy aus der Zukunft begrifit.

Jetzt ist eswichtig, sich sein Handeln und reden und auch die Reihenfolge, in der man Dinge bekommit,
genauestens zu merken (aufschreiben), da man spéter alles haargenau wiederholen muf3.

Hier mein Weg, der sich aber immer andert:

1. Hier nimm das

Woas soll ich damit

Wechselnde Antwort wird gegeben (sich genau merken)
Huhn oder Seil oder Knarre wird Ubergeben

Huhn, Seil oder Knarre wird Ubergeben

Sprich mit Guy

Wenn Du wirklich ich bist, an welche Zahl denke ich gerade?
Eine wechselnde Zahl wird genannt

. Aus dem Inventar den Schliissel wahlen

10. Verwende Skellettschliissel mit Tor

11. Tor wird gedffnet

12. Huhn, Seil oder Knarre wird ibergeben

13. Weiterfahren nach Uhrzeit und Plan bis man das 2. Ma am Tor ist
14. Guy hinter dem Tor zum Tor steuern

15. Schllssel im Inventar auswéahlen

16. Verwende Schliissel mit Guy

17. Antwort von Ziffer 3

18. Gegenstand von Ziffer 4 auswéahlen

19. Gegenstand mit Guy verwenden

20. Gegenstand von 5 auswéhlen

21. Gegenstand mit Guy verwenden

22. Zahl von Ziffer 8 auswéhlen

23. Tor wird automatisch getffnet

24, Letzter Gegenstand wird Ubergeben

25. Nach der angegebenen Zeit weiterfahren

©CoNOT~WN

(Mdglicherweise wird dann bei Puinkt 25 mal eine Zeit auftauchen, die garnicht auf dem Plan steht. Wenn dem
S0 ist, dann solange fahren, bis man wieder zu einer bekannten Zeit kommt und sich dann wieder daran halten.
Das Spielchen 1 - 25 beginnt von Neuem).



Danach dann mit Hilfe der Uhr weiterpaddeln und wir landen an einem

Hausim Sumpf/Pegnose Pete’s Haus:

Wenn man das Haus erreicht hat, die Leute belauschen, dann das Hihnerschmalz auf die Ful3matte benutzen und
schliefYich die Ente auf das Fenster benutzen.

So kann man Pegnose Pete gefangennehmen und im Geféngnis abliefern. Man mul3 jedoch noch seine Unschuld
beweisen. Jetzt zur

In der Stadt:
Das zerbrochene Schwert auf den Gullideckel neben der Bank benutzen. Den Gullideckel nehmen. Jetzt wieder
Zum

Prothesenher steller:

Hier jetzt, nachdem der Kanaldeckel angesehen und 3 Namen entdeckt wurden, nach kostenlosen Prothesen
fragen (Namen éndern sich nach Zufallsprinzip!) In dem Spielchen die 3 Namen anwenden und eine dehnbare
Kunsthaut bekommen. Damit zurtick

Vor die Bank:
Zum jetzt offenen Kanalzugang und die Kunsthaut auf ihn anwenden. So sollten wir - wie mit einem Trampolin -
in der Bank landen.

Bank:

Die Leiter hinunter und unten rechts mit einer Zugketten die Lampen einschalten,

Auf der Empore links sollte unser Held jetzt einen seltsamen, lustigen Schatten sehen. Ihn anschauen und eswird
sich was tun. Hier sollte jetzt die Kunstnase ins Inventar wandern. Danach dann noch auf dem Tisch die
ScupperWare/Tupperdose mitnehmen und hinausgehen.

K éderladen:

Einen kostenlosen Kdderfisch fiir das Inventar auswéhlen. Dann die Dose im Inventar anwéhlen, mit der U-Taste
"fallen lassen" und dann den Fisch dariiberstellen und ihn mit der Return-Taste in die Dose legen, dann noch mit
der Prothesenhand Termiten mitnehmen. Danach in die

Unheilverkindende Villa/M entions Haus:
Das mitgenommene Parfum - nicht das selbst hergestellte - auf eines der Tiereim Haus anwenden und der
Bdsewicht wird seinen Stock zerbrechen. Danach dann schnell in den

Stockladen:
Die Termiten auf den Stock benutzen. Mention wir ihn bald holen und die Termiten leisten gute Arbeit.
Zurtick zu

Mansion’sHaus:

Mit ihm reden. Solange mit ihm reden (ihn fragen, ob er Pete angeheuert hat; erzéhlen, dass man das Gesprach
belauscht hat; dass man Petes Ausstellungsraum gesehen hat und dass man eine Menge Beute gesehen habe) bis
er schliefdlich aufbricht, um nach dem Schatz zu sehen.

Dadurch, dass die Termiten seinen Stock zerfressen, kdnnen wir ihm anhand der Hol zspahnspur folgen und
gelangen zu einem

See/Ver steck:

Hier schliefdlich in einen Geheimgang. Den Schalter betétigen, den Schatz sehen und wieder hinaus zum Wasser.
An der richtigen Stelle tauchen, unten, wenn L euchtfische auftauchen, die Kdderdose aus dem Inventar nehmen
und so einen Leuchtfisch fangen.

Damit hat man eine Laterne. In den anderen Geheimgang unter Wasser und dann dort alles mitnehmen, auch die
"Nasenschraube”.

Liefern wir unsere Beute jetzt beim Inspektor ab, dann haben wir den Beweis geliefert und sind frei!
Automatisch landen wir dannim



2. Akt:

Stadt/Voodoo:
Zur Voodoo-Lady in die Stadt gehen. In der Mitte einen Finger (ohne Benennung) benutzen . Die Dame
erscheint. Mit ihr Uber alles reden, Neues erfahren und einigesim Inventar verstauen. Als Nachstes zu

M eathook”s Haus’'Wachshaus:
Ihn Uber das Wachs und seine Malerei ausfragen und dann schliefdlich aus dem Farbeimer den Pinsel nehmen.
Zuriick zum

Hafen:
Im Wechsel geldschacht des Grogautomaten eine Minze finden. Sie dann mit dem Automaten benutzen und ihn
dann solange bearbeiten, bis er den Grog ausspuckt. Eine Dose mitnehmen und dann in die ehemalige

SCUM-Bar (jetzt Lua-Bar):

Sich auf der rechten Seite auf den mittleren Barhocker setzen, die Bedienung rufen und etwas Flambiertes
bestellen.

Wenn das Flammenboot kommt und kurz bevor es unter dem Bild an der Wand vorbeiféhrt, den Pinsel auf den
Antrieb benutzen. (Das Boot muf3 auf der Riickseite des Kanals hinter dem Pfeiler verschwunden sein; dann Die
Enter-/Returntaste zur Benutzung des Pinsel auf den Antrieb benutzen!) Das Boot bleibt unter dem Bild stehen.
Jetzt kommt der Koch und der Weg zur Kiicheist frei. Hier jetzt den Grog auf die "Dampfmaschine” anwenden
und unser Held wir im Endeffekt die Karte mit den 3 Inseln bekommen. Der nachste Weg fiihrt und zum

Hafen:
Zu unserem Boot. Hier jetzt der Gallionsfigur die Voodoo-Ohrringe verpassen und danach dann das Halshand,
den Stift und das Geméalde/K arte auf sie anwenden.
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Es geht im Akt 2 nach Jambalaya-1sland:
Gleich rechts finden wir:

STABUCCANNEER’S Coffee-House.:

In das Fenster sehen, hineingehen und die Tassse mithehmen. Sie von der Thekendame wieder auffillen lassen
und dann der Touristin die Souvenier-Tasse aus der Tasche klauen.

Auf der Theke noch Mini-Bagels mitnehmen, es essen und den Rest davon wieder ins Inventar geben. Jetzt zum

Brunnen:

Dort die Statue ansehen, dann mit dem Touristen Uber wirklich ales (auch tber die Statue und den HUT!!!!)
reden und ihm evtl. das Bild/die Karte zeigen (Der Tourist mufd erwadhnen, dass das Gerticht umgeht, man habe
den Hut geklaut!). Danach zur



Time-Sharing-Anlage:

Links vom Eingang steht ein Leimtopf, von der Theke kann man einen Werbeflyer mitnehmen. Wenn man den
Verlaufer zuhort gibt es schliefdlich einen Gutschein. Sollte man einschlafen, dann den Kaffee trinken.

Jetzt in die Stadt zur

Micro-Groggery:

Mit den Barkeeper reden und erfahren, dass man einen Gutschein bekommt, wenn man sich auf der Seekuh halt.
Zwischendurch auch nach einem Grog fragen und einen Kindergrog bekommen. Jetzt die Seekuh ausprobieren.
Also den Klebstoff auf den Sattel anwenden und dann fragen, ob man es probieren darf. Man gewinnt. Drauf3en
kann man sich an weiteren Gutscheinen bedienen (aus einem Fal3!). Jetzt zum

Planet Threepwood: dem Lokal, vor dem der Totenkopf seine Pflicht erfillt.

Innen, am Eingang, die Angebote des Tages lesen, dann mit der Bedienung reden, etwas bestellen und den
Gutschein erwahnen.

Der Versuch die Affenkopf-Tasse einzustecken mif3lingt. Im Sitzen dann den Karikaturisten ansprechen.
Daraufhin 183t man sich eine Karikatur anfertigen (mit dem Affenkrug), benutzt darauf den Klebstoff und das

(Manche haben hier Probleme, weil sie zu frilh im Planet gewesen sind. Man hat aber einen 2. Gutschein
entweder vom Reiten oder von der Timesharinganlage, méglicherweise auch aus dem Fal3 vor der Groggery;
wichtig ist auch, dass man den Karikaturisten erst anspricht, wenn der Affenkrug vor unserem Helden steht).

- Nettes Spidl im Spiel:

Geht vorm Planet Threepwood zu Murray und dreht ihn so lange (p), bis er anfangt, sich zu wiederholen. Dreht
euch dann um und gebt murrayball ein. Viel Spaf3 -

Nun zum

Strand/Hafen:
Dort mit dem Ruderboot zum Piratenschiff. Mit dem Piraten reden und dann schliefdich weiter zur

Nachbarinsel, dem Piratennest:

Zur Lehrerin vor dem Schulgebaude gehen und sich schliefdlich eintragen. Nach dem Unterricht in der Priifung
richtig antworten und unser Held bekommt ein Zertifikat.

Noch einen Kurs belegen und diesmal die fiir die Lehrerin falschen Antworten geben, was uns einen Narrenhut
einbringt.

Jetzt drauf3en den Alarmknopf driicken und wahrend die Lehrerin dann draul3en ist, selbst in das Klassenzimmer
gehen und alles aus der Kiste herausnehmen (der Feueralarm muf3 wiederholt werden) - nur nicht den
gebrauchten Kautabak nehmen - sehr wichtig ist die Papageienpfeife. Nun wieder zum Boot und nach links zur
anderen Insel rudern zum

Strand/Planken-Tauchwettbewer b:

Von dort aus zum Planken-Tauchwettbewerb gehen. Zunéchst mit Marco Polio reden und ihm sagen, dass man
gegen ihn antreten will.

Dann zu den Kampfrichtern. Mit ihnen reden und ein Zertifikat bekommen; jetzt erstmal einen Sprung machen
und dann mit den Kampfrichtern reden, was man falsch gemacht hat (warum man nicht die volle Punktzahl
bekommen hat); weiterhin die Timesharing-Broschiire ansehen und sie schliefdlich dem linken Richter zeigen.
Dann zu Marco zuriick und auf sein Ol den gekauten Bagelklumpen anwenden. |hn dann zum Wettkampf
Uberreden.

Beim Sprung die Narrenm(itze aufhaben, damit es weniger spritzt und dann achten, was firr ein Sprung
angekiindigt wird. Genauso mul3 dann Guy springen.

Keelhaul = Pfeil nach oben

Rumfass = Pfeil nach unten

Schwingendes Schwert = Pfeil nach rechts

Alpha.Affchen = Pfeil nach links

Beim Sprung aufpassen. Es werden 3 Figuren angezeigt. Die richtigen Tasten entsprechend driicken (Achtung:
manchmal ist gleich zu Beginn eine Figur da, dann nur noch 2x driicken). Gedriickt werden muf3, wenn Guy im
"Flug" ist, also nach dem Absprung.

Das Stechen gewinnt Guy nur, wenn der Bagelklumpen auf die Olflasche benutzt wurde. Dann versauen die
Moven den Sprung. Damit hat Guy seine Goldstatue. Jetzt wieder zur



Nachbarinsel:

Zum Kasperletheater/Puppenspieler. Hier jetzt zuerst mit den kleinen Le-Chuk reden und dann schliefdlich mit
der anderen Puppe. Zum Schluf3 sollte man mit dem Puppenspieler reden und ihm die Karte zeigen. Er wird die
Flucht ergreifen. Die Puppen nehmen und nun nach rechts gehen.

Mit dem Piraten unterhalten, auch tber den Hut und die Papageien. Schliefdlich nach rechts gehen und vor einer
Unmenge von Felsen landen. Nun miissen wir die Papageien mit der Papageienpfeife rufen und
herausbekommen, welcher Papagel die Wahrheit sagt. Damit wir sie kiinftig unterscheiden kénnen, bekommt
einer den Grog fir Blasenteetrinker. Jetzt die Papageien befragen (immer den, der nicht Iligt) und so den
Anweisungen folgen.

Wir landen bei dem Felsen, unter dem der Hut vergraben sein mul3. Wie wird er beseitigt?

Nun, ganz einfach: Wie war das? Schiefdt da nicht jemand, wenn er 3 Képfe sieht? Also die Puppen benutzen
und hinter dem Felsen mit ihnen spielen. Dadurch legt eine Kanonenkugel den Hut frei und wir landen wieder
auf Melee-Island. Weiter geht dann nach einer Animation in den

Akt 111 - Die Flucht von Monkey Island

Zuerst die Notiz vorne links am Stamm lesen, dann zur Lichtung nach vorne und dem Pfad folgen.

Jetzt treffen wir Toothrot. Mit ihm reden, dann eine Kokosnul® nehmen, ihn damit bewerfen und wieder mit ihm
reden - 2x oder bis er sich an etwas erinnern kann (Achtung: Benutzt man Falsches auf Toothrot, dann kann er
sein Gedéchtnis ganz verlieren!).

Danach in die Schlucht und rechts vom Mineneingang an einem Kaktus einen Bananenpflticker finden.

Am Strand die Bananen pfliicken und eine dem Affen Timmy geben. Er folgt jetzt unserem Helden. Eine weitere
Banane verabreichen, damit der Affein den Stollen folgt. Dort die Tiir zu einer Offnung 6ffnen, die Banane
hineinwerfen und der Affe geht hinterher. Die Offnung wieder schliefRen.

Nun eine weitere Banane auf das Portal verwenden und der Affe wird es 6ffnen. Hineingehen und dann bei
Zahnrédern einen Tangpfllcker entdecken, den wir mit Hilfe des Bananenpflickersin unser Inventar befordern.
Jetzt links auf der Karte gehen zum

Aussichtspunkt:

Dort gibt es 3 Kanéle. Einen Felsen nehmen und ihn in den rechten Kanal werfen. Sofort einen neuen Felsen
nehmen. Warten bisder 1. Fels den Schalter beriihrt hat und dann den 2. Felsen in den mittleren Kanal werfen.
Sofort den néchsten Felsen nehmen und wenn der 2. einen Schalter betétigt hat (kurz bevor die 2. Kugel den
"Wurzelschalter" bertihrt - wenn man sie aus dem Kanal kommen sieht -), den 3. in den linken Kanal werfen. Hat
der 3. Felsblock auch einen Schalter beriihrt, dann nochmals einen Felsen in den linken Kanal werfen. Das
Puzzle ist dann geschafft, wenn ein Felsbrocken in einen Lavakanal fliegt. (Man muf3 den richtigen Zeitpunkt
des Werfens ermitteln. Die Steinkugeln miissen sich gegenseitig ablenken!). Jetzt zur:

Kathedrale/L avalaby:

Sich drin umdrehen und die Schilde (Augen des Totenschédels Uber der Tiir) ansehen. Sie mit dem
Bananenpflicker nehmen. Mit dem Priester reden, so dass man eine Lavafahrt machen darf. Mit dem
Bananenpflicker eine Milchflasche ergattern. Dann in die Bucht/Hafen vor der Briicke fahren und mit den
Tangpflicker das Unkraut entfernen (geht nur, wenn zuvor die Felsen richtig geflogen sind!). Ist das erledigt
nach oben gehen und die Palme umstoRen. Uber die Palme auf die andere Seite gehen.

Toothrot/Lichtung:
In die Lichtung zu Toothrot gehen. Die Milchflasche auf ihn werfen und sein Verstand wird noch etwas klarer.
Er berichtet auch von einem Akkordeon. Jetzt in die

Stadt der Affen:
Uber die umgestiizte Palme gehen, mit dem sprechenden Affen Jojo reden und danach dann vor dem
musikalischen Affen die Schilde benutzen. Schliefdlich gibt es das Akkordeon. Wir gehen zurlick zu

Toothrot:
Unser Held wirft jetzt das Akkordeon auf ihn. Dafiir wird es ein langeres Gespréch und schliefflich das 2.
Gouverneurssiegel geben. Nun wieder in die



Affenstadt:

Hier das Gespréch auf den Monkey-Kombat bringen und erfahren, dass man trainieren muf3.

Ziel ist, dass man sich immer in einen Starkeren verwandeln muf3 - mit Hilfe der 3 Silben - um den Gegner zu
schlagen. Es hat sich gezeigt, dass auch hier, wie an anderen Stellen im Spiel, ein Zufallsgenerator am Werk ist.
Ich denke, dass das Nachfolgende (so wie es bei uns war) trotzdem helfen kann und dann eben zum jeweiligen
Spiel angepasst werden muf3:

Panischer Pavian => Betrunkener Briillaffe ACK OOP EEK
Panischer Pavian => Geselliger Gibbon CHEE ACK EEK
Panischer Pavian => Angstlicher Affe ACK EEK OOP
Panischer Pavian => Schneller Schimpanse ACK OOP CHEE
Betrunkener Briillaffe => Angstlicher ACK EEK CHEE

Betrunkener Brillaffe => Geselliger Gibbon ACK CHEE OOP
Betrunkener Brillaffe => Schneller Schimpanse ACK CHEE EEK
Gesdlliger Gibbon => Schneller Schimpanse OOP ACK EEK

Angstlicher Affe => Schneller Schimpanse CHEE EEK ACK

Angstlicher Affe => Geselliger Gibbon OOP EEK CHEE

Betrunkener Brillaffe  schlagt Schnellen Schimpansen und Panischen Pavian
Schneller Schimpanse  schlagt Gesdlligen Gibbon

Panischer Pavian schlagt Geselligen Gibbon und Angstlichen Affen
Gesdlliger Gibbon schlégt Angstlichen Affen und Betrunkenen Briillaffen
Angstlicher Affe schlagt Schnellen Schimpansen und Betrunkenen Brillaffen

Hat man ale Affenarten und/oder die stérksten im Training besiegt, dann wird Guy selbst sagen, dass er nun
bereit ist, es mit dem Affenprinzen aufzunehmen. Ihn jetzt schlagen (abspeichern ist méglich!) und dann den
Bronzehut bekommen. Nun zum

Grof3en Affenkopf :
Auf ihn den Hut benutzen. Dann den Bananenpflicker auf die Nase anwenden und der Affenkopf wird sich
offnen. Hineingehen und das Siegel in einem Spalt plazieren. Wir landen schliefdlich im

SchluR-Akt - Guy tritt in ungewoéhnlich grofRen Hintern:

Als Riesenaffe nach rechts gehen und die riesengrof3e Planke mit dem kleinen Turm verwenden. Auf den kleinen
Turm Klettern, auf die grof3e Planke springen und so einen Schalter betétigen.

Schliefdlich gibt es am Ende ein Monkey-Combat mit Le Chuck. Er ist nicht zu besiegen.
Man muR nur seine Haltung/die Affencharaktere kopieren und das 3 x hintereinander, dann gibt er auf und wir
konnen uns auf Monkey V freuen, denn Le Chuk "lebt" weiter!!!!
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Wir haben etliche Tage mit dem Spiel und der Erarbeitung der Ldsung verbracht. Wir
weisen nochmals darauf hin, dass diese L6sung nur exklusiv bei uns erscheinen darf.
Gerne dirfen Sie diese L6sung zu privaten Zwecken benutzen, wenn unsere
Wer bepassagen erhalten bleiben.

Wer diese L 6sung kostenlos von unserer Page erhalten hat oder von Freunden bekommen hat, dem
mochten wir noch zu denken geben, dass L 6sungen in dieser Form kommer ziell fir um die EUR 8,--
verkauft werden. Wer uns auf freiwilliger Basis eine Spende zukommen lassen will (Briefmarken werden
gerne angenommen), dem danken wir jetzt schon ganz herzlich.



