Wir spielen wieder in der Haut von Jack!

Auf dem Sims gehen wir vorsichtig nach rechts u. konnen ein
Gesprach des Doktors u. Amanda mithéren.




Dader Doktor zum Haus sieht, missen wir uns etwas einfallen [assen
damit er sich woanders hinsetzt.

Wir drehen den Wasserhahn auf, der Doktor wird nass u. setzt sich auf
die andere Tischsaite.

Vorsichtig schleichen wir hinter dem Ricken der Beiden zur Tr.




Klingel.

Die Haushdlterin kommt angesaust, schimpft auf den Gorilla u. wir
kdnnen nach oben schleichen.
Wir schaffen es nicht bisin Amandas Zimmer, sondern nur bisin das
Zimmer des Gorillas.




Wir schliefden die Jalousie u. verstecken uns.




Der Gorillawill sie wieder 6ffnen u. reilét sSie dabe ab.

Wir steigen aus dem Fenster u. gelangen Uber den Sims in Amandas
Zimmer.
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Wir ziehen die Schublade des Schrankes auf, 6ffnen die Tlren,
nehmen die Klamotten u. ziehen uns um.

Nun fuhlen wir uns schon viel besser, klettern aus dem Fenster u.
statten dem Gorilla einen weiteren Besuch ab.




Wir klauen ihm die Gorilla Statue sowie die K opfschmer ztabletten
u. verlassen das Zimmer.

In der Standuhr entdecken wir unser Taschenmesser u. unter der Uhr
eln loses Dielenbrett.
Vorsichtig gehen wir nach unten.




Hier heben wir den Faden eines Wischmops auf u. gehen zur
Pinwand.
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Wir lesen die Notiz, nehmen sie samt dem M agneten mit, verbinden
thn mit dem Faden zu einer magnetischen Angel u. gehen auf die
Veranda




Den alten Regenschirm nehmen wir mit u. gehen zurlck.




Wir nehmen die kleine Holzs&ge, u. klauen mit Hilfe des
Regenschirmes die Schltissel des Doktors.

Nun gehen wir in die Galerie nach unten.
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Hier stelgen wir auf das Bucherregal ségen das Brett ab u. kbnnen
unser heruntergefallenes Taschenmesser nehmen.

Endlich! Ich habe mom Mogs'}ﬁ: er! Jetzt sollte ich schleunigst
verhindern. dass;derl: Doktor in se;_ er Basis anrufen kann#{imjdie
— Affen"zu aktivieren!
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Nun missen wir verhindern dass der Doktor tel efonieren kann u.
gehenin sein Buro.
Alternativ!




Wir wenden unsere magnetische Angel auf das Zifferblatt der

Standuhr an.

So kommen wir auch wieder in den Besitz unseres Taschenmesser s
u. gehen in das Arbeitszimmer des Doktors.




Wir werfen die Kopfschmerztabletten in die Gief3kanne, kippen das
Wasser in den Topf u. wecken so das kleine Biest.

Den kleinen holzernen Kopf hat sie (brig gelassen.

Nun halten wir ihr die Gorillastatue zum knabbern hin.
Das Einzige was uns bleibt ist der Kopf der Statue.
Damit gehen wir zum Schreibtisch!




Den, auf dem Fuf3boden liegenden, Fillfeder halter heben wir auf u.
widmen uns den Figuren.

Wir verzieren des Doktors kopflose Figur mit dem Gorillakopf u.
drehen ihn zur Saite.
Nun 6ffnen wir, mit Hilfe des Schllusselbundes, die Schubladen.
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Die untere Schublade schauen wir uns genauer an, 6ffnen das
Geheimfach mit dem Messer u. finden 3 Briefe die wir nattirlich
lesen.

-:‘BON-US%REIG ES@HALTET!

Nun haben wir einen weiteren BONUS frei geschaltet.
Esist dieneunte Figur, Jack im Kindesalter, im
Wachsfigurenkabinett u. steht auf Podest 5!




Wir finden die restlichen Kdpfe, montieren u. drehen sie ebenfalls.

Nun 6ffnet sich eine geheime Wand, wir gehen hin u. stehen in der
Kommandozentrale.
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Benutze Messer mit Stromkabel

Nun schneiden wir mit dem Taschenmesser das Stromkabel des
Telefons durch u. nehmen Telefon samt K abel mit.
Nun missen uns, da die Haushaterin kommt, verstecken.




Nun andern wir Amandas K tindigungsschreiben, mit Hilfe des
Kugelschreibers, ab u. reichen es der Haushdlterin.

Was? Das ist ja... meine Kiindigung...?

Sieliefdt ihre Kindigung, verlasst weinend den Raum u. wir folgen
ihr,




Der Doktor!

Nach einem kurzen Gespréach, in dem wir ihm mittellen dass sein
Telefon unbrauchbar ist u. sich Amandavon ihm abwendet,
verschwindet er um selbst den AudlGser zu betétigen.

Wir wollen ihm folgen aber uns stellt sich ein klitzekleines Problem in
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Wir zwei verstehen uns doch, oder?

Amandaredet mit ihm, er gibt die TUr frei u. wir rennen zum
Flugplatz.

Was ist das denn fir ein Ding? Und... wer soll es fliegen?

Wir besteigen das Fluggerét u. folgen dem Doktor.




MNimm Affen-Fliegeranzug

Wir steigen nach oben u. finden einen Fluganzug far Affen mit.
Dann werfen wir versehentlich die Tanks ab.
Einer der Tanks hat dabel ein Klappenschloss zerschlagen.
Wir steigen wieder nach unten u. sehen nach.




Unter der Klappe finden wir einen OUZO u. einen
Reservebehdlter fir Benzin.
Den OUZO spendieren wir Amanda!
Den ,, Affenfluganzug” demontieren wir mit Hilfe des Messers,
erhalten einen Schlauch u. 6ffnen die Motorhaube.

Wir stecken den Schlauch in den Tank. Fillen Benzin nach u. werden
wieder schneller.




Das bekommt natlrlich auch der Doktor mit u. schickt uns den
Schimpansen Jerry der nun unsere fliegende Kiste auseinander nimmt!

Nun entfernen wir die kaputte Strebe u. scheuchen damit Jerry von der
Tragflache.
Dieser hat nichts Besseres zu tun als unsere Pilotin zu argern.
Wir gehen hin, ziehen an der Reildeine seines Fallschirmes u. sind das
Ubel los.
Nun gehen wir nach hinten.




Wir ziehen den Schraubendreher aus dem Seitenruder u. entfernen
damit eine Haltestange des Fahrgestells.

Nun nehmen wir dass Telefonkabel u. binden es ans Hohenruder.




Nun stabilisieren wir das Ganze mit der Fahrgestellstange u. stiirzen
auf einer Insel ab.




