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{t _The Siege
Actiefilm met Denzel Washington en Bruce
Willis.

BiosDisk %

Thriller met Tim Robbins en Jeff Bridges.

Het afgelopen jaar is wederom een

A Bug's Life
Animatiefilm met de stemmen van onder ande-
re Kevin Spacey en Julia Louis-Dreyfus.

recordjaar geworden voor de film-
industrie. In Nederland bezochten

meer dan 20 miljoen mensen de bio-
Meet Joe Black

Romantisch drama met Brad Pitt en Anthony
Hopkins.

scoop, wat neerkomt op een box-
office van ruim 250 miljoen gulden.

Op de nieuwste Biosdisk is te zien et Psycho

Thriller van Gus Van Sant met Vince Vaughn en
welke filmms het de eerste maanden Julianne Moore.
van 18988 moeten gaan doen.
Practical Magic

Romantisch drama met Sandra Bullock en
Nicole Kidman.

Star Trek: Insurrection

Nieuwste episode uit de legendarische science
fiction sage. Met Brent Spiner en Patrick
Stewart.

Urban Legend
Horrorfilm van Jamie Blanks met Jared Leto en
Alicia Witt.

Henry Fool

Komisch drama met Thomas Jay Ryan en Parker
Posey.

The Rugrats Movie
Avonturenfilm van lgor Kovalyov.

Ever After: A Cinderella Story
Romantisch sprookje met Drew Barrymore en
Angelica Houston.

A Perfect Murder
Thriller met Michael Douglas en Gwyneth
Paltrow.

Babe 2: A Pig in the City
Lang verwachte vervolg op de zo succesvolle
biggenfilm.

Asterix & Obelix
Avonturenfilm met Gérard Depardieu.

Rounders
Drama met Matt Damon en Hollands trots
Famke Janssen.

Madeline
Familiefilm met Frances McDormand en Nigel
Hawthorne.

http://www.cineview.nl
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Shaolin’s
smouwswzoay). Road

en tijdje geleden bespraken wij Shaolin's Road al
in het kort. Dit keer gaan we wat dieper op de
het spel in.

de machtsstrijd' tussen de s en trekt zich verbit-
ij stort zich volledig op
uit te vinden achter zijn

Zijn p rovincie. In plaats daarvan verbergt hij het
atd onder de vloer van zijn woning. Dergelijke

PHILIPS COMPACT DISC INTERACTIVE

haolin-paleis van de gouverneur. Deze

In het jaar 1281 woedt de ninja's, de Sons of Lighning, op Tsu

‘a China een sfu’urt‘
- T Yu's va

machtsstrijd tussen verschillende war-

werken, blijkt de vloer van zijn woning
» i ken en Li Ri verdwenen. Op het moment
lords. De sterkste strijders nermen het datde oude man naar buiten loopt, wordt hij op laf-
- w hartige wijze vermoord door de pijl van een boog-

en elkaar op in opdracht van de gou— schutter. Als Tsu Yu thuiskomt, treft hij zijn sterven-
ﬁ de vader aan. Met zijn laatste woorden vraagt deze
verneurs van de talloze FJI“DVIF} i&n waar- TsuYu wraak te nemen en Li Ri terug te veroveren op

de gouverneur.

" in het eens zo madﬁ&’ge Iand is verdeeld.
Lange weg

A De dood heerst O\:gr‘a[ Njaar iS tot nu  Datzal echter niet meevallen, want Tsu Yu is nog erg

* jong en totaal onervaren in de edele vechtkunst.
toe het huis van Ts woohbljgegaan Gelukkig krijgt hij o] ge Shaolin

% regelmatig adviez - 1) €

. Totdat zijn vader, ooit een van de beste sonen. Deze leréH i oosters sheden,
maar ook het Kalligraféren van Chingse karakters
jgers van het land, vermoord wordt. (altijd handig ifhaalchinees
komt en de Nederlanc pnatuurlijk
diverse vechtsporte kies je
eerst het niveau waar Dat doe je
door op een van de gekleurde banden _tedklikken die
aan een rek hangen. Die banden Wore als j
- wMijnlijk, elweet door vechtsy

W omhu

ari ng aan

RENE JANSSEN




Pas als je dat meesterniveau hebt bereikt, ben je in
staat de uiteindelijke confrontatie aan te gaan in het
Shaolin-paleis. Voordat het echter zover is, wacht je
een lange reis vol gevaren.

Twee soorten tests

Grafisch is Shaolin’s Road een redelijk mooi spel. De
karakters zien er een beetje kriebelig getekend uit,
maar zijn redelijk goed geanimeerd. Bovendien zijn
de achtergronden mooi uitgewerkt en gevarieerd.
Wanneer je een nieuw personage ontmoet, volgt
meestal een kort tussenfilmpje waarin je krijgt uit-
gelegd wat er van je verwacht wordt. In feite bestaat
het spel uit een serie van tests, waarin je een bepaald
aantal punten moet behalen om uiteindelijk een
hogere graad (en dus een nieuwe band) te verdienen.
Heb je een nieuwe band, dan worden de tests weer
wat moeilijker en moet je meer punten halen voor je
volgende promotie. Er zijn twee soorten tests. Om te
beginnen tests waarin je les krijgt van andere krij-
gers. Slaag je in deze tests, dan verdien je een stuk
van de landkaart en ben je weer wat dichter bij
Shaolin gekomen. Daarnaast zijn er tests in tempels,
die je kracht en wijsheid leren.

Sarcastisch commentaar

Bij de meeste tests kun je eerst oefenen, waarna je
naar de test zelf gaat om te proberen die score te

je panelen naar beneden proberen te
(gt zowel spierkracht (al bestaat dat
et ingedrukt houden en op tijd los-
' actieknop) als hand-oog-codrdinatie
ichts of het midden mikken). Er is ech-
leem. Aan de andere kant van de kamer
 je leermeester, die af en toe een speer
ting gooit. Die moet je dan wel op tijd
ant anders kun je meteen weer opnieuw
€estal wordt een en ander vergezeld van
sarcastische commentaar van je leraar,
nog even extra in te wrijven.

uit ongewapende man-
dus. In dit geval krijg je
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maar doeltreffende manier. De
leraar doet je steeds een bepaalde
beweging voor, terwijl in beeld ver-
schijnt welke actieknop je moet
indrukken en in welke richting je de
cursortoets moet drukken. Doe je dat
op de juiste wijze na, dan scoor je
punten. Vervolgens mag je de opge-
dane kennis toepassen in een
gevecht tegen diezelfde leraar. Beide
personages starten met een bepaald
puntenaantal en iedere rake slag of
trap kost de ander punten. De
bedoeling is uiteraard om je tegen-
stander knock-out te slaan door zijn
puntentotaal op nul te brengen,
voordat hij hetzelfde doet met jou.
Dat valt trouwens nog niet mee,
want zodra je al te ver voor staat in
punten, begint de leraar opeens veel
beter te vechten en leg je het meestal toch nog af.
Andere tests leren je onder andere omgaan met
werpsterren en boogschieten.

Landkaart

Tijdens het spelen kun je de landkaart raadplegen,
waarop allerlei tempels staan. Helemaal boven in de
kaart zie je de tempel van het oordeel. Hier krijg je
van vijf dieren (waaronder een kraanvogel, slang en
"_er) te horen wat je inn ld-

even, want ze
mentaire test

wat doo S
zeker M"'*
wilt'h

Conclusie
Shaolin's Road is %e
spel, waarmee
weer eens bewijst di
lang niet zo dood i
een beweert. Prit
sfeervolle Chinese 't
een flinke variati
ten maken van
besturing iuistert_
karateonderdeel zegg
beetje tr
het kalligrafi
of het nouecht nodig is o
spel te voltooien...? Aan de an
wel een authentiek Oosters sfeertje toe
wat waard.




Een van de beste spellen op cd-i blifft Zelda's
Adventure. Naast erg leuk blijkt dit spel voor veel
mensen echter ook erg moeilijk. In plaats van alle
losse problemen behandelen, maken we dit keer

dan ook een uitgebreide start met de complete

doorloop van Zelda's Adventure. En natuurlijk

gaan we door met Alice in Wonderland.

Zelda's

Vastzitters opgelet!

RENE JANSSEN

Het doel van Zeida‘S’Adventurc is LinkT

door de zeven 9€ftstral signs Uyﬁﬁ speelden
de Engelse versie, dus af en to€ zul je wat rare
kreten tegenkomen) terug te verove “({fm"
Ganon, de'Lord of Darknes. Je vindt dietekens gebruikt om w;antfﬁq uit te schake en.
‘in hun eigen tombe, &rgens in de .mythlsche D24: E&n Goriya gooit met boemerangs.
wereld»van Tolemag; Tolemac bes;aat uit twee ecusacy sue ospmscen Door de E.grwa te dodén, verovert Zelda
gebieden: een bo\_gEngrondse Qperworfd en de ~ het boemerangwapen\ voor - elgen
ondergrundse Underworld. -De Overwor d ebruik. % [

bestaat weer uit zeven topogﬁﬁsche geble;l’én zoals woestijnen, bossen, moerassen of \fzz Een bedefaarster voor ﬁe deur van c&
viaktes. De Undcrwoddvbcsta%t uit de zeven tombes die slechts toegankelijk zijn via de  Molblin Htrberg geeft Zelda-het. Fire=
Overworld Aan-het eind van |edcre Underworld wacht een confrontatie met de Shrine sto‘rm-wa pen in ruil voor 5 robljnen.
Keeper:Als je deze verslaat, verdien je het celestial sign van die tombe. Je moet de ver- - Zelda kan de Malblin Inn betreden. = -
-scl’nllerlde shrines in een bepaalde volgorde voltooien. Je moet dus eerst de Shrine '122& In de Molblin Inn tref je de he:bcr-:
Keeper van de eerste tombe verslaan en diens.sign veroveren voordat je naar de twee- gler Lothar en drw.kdan;tm&elda kan hier
de -tombe kunt- gaan. Zodra je alle tombes ﬁezocht hebt en de zeven tekens hebt - " de ‘C-spreuk kopen voor 100 robgjnen
gevanden. kun je Ganon's schuil'plaats betredhp Hier moet je nogmaals alle zevcnl' Bovendien zal de man’in het rode shirt
Shrine qupers aehter‘ elkaar verslaan en pas dan‘heb je het spel gewonnen. i (Krebb) je een dolk geven als je met hem

-

De heldn rl]kste In ies
- (23: Zelda start het spel bij V‘sson Henge.
23: Hier vind je.de toverstaf die Zelda

N *x’" praat. Als.je.de vrouw aan de tafel en de
Cﬂll'llll’ete oplﬁssing ' ~ soldaat aanraakt, zullen ze acﬂ?met je
De onderstaande oplnsslng}s de meest c‘mpplete maar het m-éller uit te spelen.  praten. &
Bij onze oplossing bezoek“je echter alle%gﬂa ook als daar niets (belangrijks) 3: Vier Peah ,ﬁts gooien emten naar
gebeurt. Voor Ft'\giere omschrljvmg zie je een letter en een cijfer. Dit zijn de coordina=  Zelda. f
ten van dat scherm en kunnen handtg hulpmlddt dieast doen awmﬁ.eeld 124: Van n.fet dorstige g’ﬁde vrouwtje'

een kaart wilt makes Bedenk hierbij-dat van E naar.F gaan bijvoorbeeld betekent dat  Glebb.Krijg je een Icg,e’waterkan Deze
je een scherm naar rec ts gaat, terwijl de'eijfers 21 naar 22 bijvoorbeeld betekenen dat jgnﬁ?:ﬁllen op locatie E20. Hierna zal de
je een scherm omlaag gaa_’.t.g;:;s verwijzen wi oplossing ook naar bepaalde log; oude vrouw ;e het Wmdﬂesﬁ geven i
ties in'de vorm van deze coort aten. Bij de start van - s¥lechts  ruil voor het'mtcr

toegang tot een klein gedee{te van.de Overworld en tot de eerste tombe : E20: Al s jeop deze locatie de 1ege \
-, ruikt, verschijnt automatis

" \M“M Vo le kan.

1\ y 'l _

Philipscdi.com



F26: Een woudhandelaar verkoopt Zelda
een kaars voor 100 robijnen en een
toverschild voor 500 robijnen.

Andere locaties

G20: Zelda kan hier het water oversteken
als ze de rode laarsjes heeft.

G21: Drie Peahats gooien erwten.

F21: Vijf Tumblebots.

E21: Twee Goriyas gooien boemerangs.
Zelda kan door het water lopen als ze de
rode laarsjes heeft.

F20: Twee Peahats gooien erwten. Zelda
kan het water oversteken als ze de rode

Peahats gooien erwten.
Goriyas gooien boemerangs.
=24=Twee Goriyas gooien boemerangs.
F25: Drie Tumblebots.

27: Drie Molblins.

G32: De bovenste grot is de toegang tot
de eerste tombe, de Shrine of Rock. Zelda
kan beide grotten betreden.

F28: Onder de middelste boom vindt
Zelda een ladder,

G28: Twee Molblins.

(G29: Twee Deelers.

G30: Drie Deelers.

G31: Vier Deelers.

H29: De oude vrouw Enid zit voor een
vuur. Als Zelda haar aanraakt, begint ze
te spreken en steelt ze één hart gezond-
heid van haar.

H28: Drie Leevers.

H27: Drie Leevers.

H26: Drie Molblins.

H25: Drie Tumblebots.

H21: Vijf Tumblebots. Zelda kan hier door
het water lopen als ze de rode laarsjes
heeft.

H20: Twee Tumblebots aan de noordzijde
van het water. Zelda kan het water over-
steken als ze de rode laarsjes heeft.

G25: Drie Tumblebots.

G26: Drie Mobies.

G27: Twee Molblins.

126; Drie Leevers.

125: Vier Tumblebots.

124: Vijf Tumblebots.

123: Drie Goriyas gooien boemerangs.
122: Vier Tumblebots. Zelda kan het water

oversteken als ze de rode laarsjes heeft.
121: Twee Tumblebots, eentje aan de
zuidwestelijke kant van het water en een
tweede aan de noordoostelijke zijde.
Zelda kan het water oversteken als ze de
rode laarsjes heeft.

120: Drie Peahats gooien erwten.

J25: Twee Mobies.

J26: Twee Mobies.

Tombe 1: Shrine of Rock

S1-1: Zelda kan de opening in de noord-
estelijke hoek van de muur gebruiken
om binnen te komen.

$1-2: Zelda moet de ladder gebruiken om
de afgrond over te steken.

S1-3: Twee rode Tektites.

S1-4: Als Zelda de drie vleermuizen
doodt, laten deze een kompas vallen.
Gebruik dit kompas overal in de
Overworld om Zelda naar de toegang van
de eerste tombe te sturen. Binnen alle
tombes is het kompas volstrekt waarde-
loos.

S1-6: Twee vieermuizen.

S1-7: De zuidelijke Sardak kan alleen
gedood worden met de Jade ring. Alle
drie de Sardaks moeten gedood worden
om toegang te krijgen tot Llort's schuil-
plaats.

51-8: De schatkist spreekt en geeft Zelda
de Jade ring. Zelda kan nu in oostelijke
richting verder gaan door de opening in

de zuidoostelijke kant van de muur.
$1-9: De uitgang zit verborgen achter de
stalactieten in de noordoostelijke kant
van dit scherm.

$1-10: Vier vleermuizen.

S1-11: Eén vieermuis.

S1-12: De middelste Sardak moet gedood
worden met de Jade ring om toegang te
krijgen tot Llort's schuilplaats.
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S1-13: geen actie.

S1-14: Hier vind je twee aparte gangen,
die elkaar niet kruisen. Zelda moet van
locatie S1-13 komen om Llort's schuil-
plaats te bereiken. De gang die in noord-
westelijke richting leidt, loopt dood.
S1-15: Ook hier vind je twee aparte gan-
gen. In de oostelijke gang vliegt een
vleermuis. In de westelijke gang ook,
maar deze loopt dood op locatie S1-16.
S1-16: Drie rode Tektites bewaken de
rode laarsjesm waarmee Zelda in regio 1
van de Overworld de rivier ten noorden
van Vision Henge over kan steken.
S1-17: Zelda moet de kaars gebruiken om
de kamer te verlichten.

S1-18: Llort verschijnt en spreekt tot
Zelda. Vervolgens vlucht hij snel weg
voordat Zelda met hem kan vechten.

S1-19: geen actie.

S1-20: De noordelijke Sardak gooit spe-
ren naar Zelda. Een lichtstraal blokkeert
de noordelijke toegang. Als de Sardak is
gedood met de Jade ring, verdwijnt deze
lichtstraal.

S$1-21: Zelda zit opgesloten in de schuil-
plaats terwijl Llort, de Shrine Keeper, bij-
len naar haar gooit. Zelda's toverstaf is
het beste wapen tegen hem, maar ande-
re wapens werken op zich ook. Als Llort is
gedood, gaat de deur open. Als hij Zelda
doodt, keert ze terug naar locatie S1-20.
$1-22: Zelda kan nu het eerste celestial
sign pakken.

Regio 2

De belangrijkste locaties

K15: Twee blauwe Tektites bewaken het
viot.

L14: Muzikanté Yvonne en de tweeling
(Eric en lan) staan voor een huis. Als
Zelda Yvonne aanraakt, geeft deze Zelda
een fluit en een harp. De tweeling spreekt
ook met Zelda als deze hen aanraakt.
Zelda kan nu het huis betreden.

J15: Een slang kronkelt over het noorde-
lijke deel van dit scherm. Als Zelda de
fluit gebruikt, verander de slang in het
Pyros-wapen.




K14: Voor 100 robijnen koopt Zelda een
kaars van de vrouw bij het groentestalle-
tje, en voor 200 robijnen een levens-
drankje. De vrouw spreekt met Zelda als
deze haar aanraakt. Na een tijdje zal een
dorpsbewoner langslopen.

K13: Hier zit iemand tussen twee winkels.
Een hond dartelt rond Zelda's benen.
Zelda kan het bot ruilen voor een bijl en
vervolgens beide winkels betreden.
K13a: In de Meadows-winkel staat een
vette winkelier achter de toonbank. Zelda
kan een bot kopen voor twintig robijnen.
Links van de deur staat Knave die met
Zelda praat als deze hem aanraakt.
K13b: In deze winkel staat Madame

Kriggle achter de toonbank. Zelda kan
hier de turkooizen ring kopen voor 20
robijnen, het Jade amulet voor 100 robij-
nen en de vuurkrans voor 150 robijnen.

L13a: Binnen geeft Zelda de verlegen
winkelier het steenkooltje, waarna hij
haar 999 robijnen geeft. Zelda kan een
kaars kopen voor 100 robijnen.

N11: Waldensop staat buiten de White
Steed Lodge, samen met twee paarden.
Zelda kan de Lodge betreden. Laat haar
weer naar buiten gaan, vervolgens weer
naar binnen en dan krijgt ze een veer van
Waldensop.

011: Zelda kan de verlaten mijn betre-
den.

011a: Zelda kan de holle boom ingaan
om een verborgen levenshart te vinden.
P8: Sir Basil geeft Zelda een slagzwaard
aan de westelijke kant van de stroom.

Andere locaties

J20: Drie Molblins.

J21: Twee Molblins.

K20: De pratende zwam schudt z'n kop
en vertelt een mop als Zelda hem aan-
raakt.

K19: Drie Molblins.

K18: Drie Leevers.

K17: Twee Leevers.

K16: Drie blauwe Tektites.

J17: Tweelinggeesten staan naast de
boerderij en spreken met Zelda als deze
hen aanraakt.

J16: Eén Tektite,

Vi

L13: Twee in rood geklede dorpsbewoners
lopen na een tijdje over het stenen paad-
je tussen de twee huizen. Zelda kan de
blauwe winkel betreden.

L14a: De vader van de tweeling zit in een
stoel midden in de woonkamer.

L15: Alice zit naast de hoek van het huis.
Zelda kan de boomstam gebruiken om
aan de overkant van het water te komen.
L16: Twee blauwe Tektites.

L17: Een boer staat naast z'n schuur en
waarschuwt Zelda.

L18: Eén Leever en twee Mobies.

M17: Drie Mobies.

M16: Drie Leevers.

M15: Drie blauwe Tektites.

M14: Eén blauwe Tektite aan de oostkant
van het water.

M13: Twee Deelers en een Octorok.
M12: Twee Molblins.

N16: Twee Mobies.

N15: Drie Peahats gooien erwten.

M11: Drie Peahats gooien erwten.

M10: Eén Molblin en twee Deelers.

M9: Eén onzichtbare man.

M8: Twee onzichtbare mannen.

L8: Toegang tot tweede tombe (Shrine of
lllusion). Als Zelda de eerste tombe nog
niet voltooid heeft, blokkeren spigzen de
tentopening.

L9: Eén onzichtbare man.

L10: Twee Molblins.

L11: Eén Octorok.

L12: Twee Zolas gooien ballen met pun-
ten. Slechts €én van hen gooit echter
over het pad.

N8: Twee Molblins.

N9: Een zeemeermin herstelt Zelda's
energie als deze de rand van de vijver
aanraakt.

N10: Drie Peahats gooien erwten.

N11a: Binnen in de White Steed Lodge

Philipscdi.com

zitten vier mensen rond een tafel. Onder
hen zijn een hertenjager, Debblin van
Durod en de eigenaar (die met Zelda
praat als deze hem aanraakt). Een man
met een blad verlaat deze locatie vlak
nadat Zelda binnenkomt.

N12: Twee Zolas verstoppen zich achter
een boom. Eentje gooit gespijkerde bal-
len langs de boomstam die Zelda kan
gebruiken om de stroom over te steken.
N13: Eén Deeler haast zich langs. Zelda
kan de stroom oversteken op een boom-
stam.

09: Eén Dolomite verbergt zich binnen
een kring bomen.

010: Eén Dolomite gooit stenen.

012: Eén Molblin en €én Deeler.

013: Drie Molluskas gooien parels.

P10: Drie Dolomites gooien stenen.

P9: Twee Dolomites aan oostelijke kant
van de stroom. Slechts eentje gooit met
stenen.

Tombe 2: Shrine of lllusion
S2-1: Als Zelda voor de spiegel gaat staan
in het centrum van de kring, opent er een
valkuil naar de volgende locatie.

S2-2: Zelda komt via een glijbaan terecht
tussen drie Jackaroos. Ze kan deze |ocatie
verlaten via het gat in de noordwestelij-
ke kant van de tent.

$2-3: Drie Stalfos zwaaien met zwaarden
en schilden. Twee deuren verschijnen en
verdwijnen in willekeurige volgorde;
eentje richting westen, de ander naar het
noorden.

$2-4; Zelda krijgt een sleutel als ze de
Vire doodt. Deze sleutel opent de deur in
locatie S2-17.

S2-5: De middelste deur is de enige die
toegankelijk is, de andere twee zijn vals.
S2-6: Als Zelda de Vire doodt, laat deze
een kaart van de tweede tombe vallen,
S2-7: Zelda heeft de N-spreuk nodig om
de bewaker te doden.

S2-8: Er verschijnen en verdwijnen stuk
voor stuk stenen die over een afgrond
leiden. Als Zelda hierin valt, keert ze
terug naar de eerste locatie van deze
tombe. De noordoostelijke deur is de
enige echte, de andere zijn vals.



$2-9: Twee Wizzrobes vuren geluidsgol-
ven af op Zelda, die hen met de dolk moet
doden. Vervolgens laten ze een kompas
vallen.

$2-10: Drie Wizzrobes vuren geluidsgol-
ven af.

S2-11: Zelda moet voorzichtig een
afgrond oversteken via een glibberig
smal paadje. Twee Wizzrobes vuren op
haar vanuit oostelijke en westelijke rich-

g

ting. Als Zelda in de diepte stort, keert ze
terug naar de eerste locatie van deze
tombe.

$2-12: Drie Patras. Alleen de middelste
deur is toegankelijk, de rest is weer vals.

$2-13: Als Zelda de vier Patras doodt,
laten ze een zwarte kogel vallen. De deur
naar het westen is vals.

S2-14: Zelda moet de zwarte kogel in de
houder midden op dit scherm plaatsen om
de oostelijke deur te openen. Vier Patras.

S2-15: Als Zelda de twee Goriyas doodt,
laten deze een mes vallen. Dit mes kan
Zelda gebruiken om een doorgang te

snijden in de oostelijke kant van de tent.
S2-16: Twee Goriyas.

S2-17: Pasquinade spreekt tot Zelda en
verdwijnt weer voordat Zelda met deze
Shrine Keeper kan vechten. Zelda kan de
zuidoostelijke deur alleen openen als ze
de sleutel heeft meegenomen van locatie
S2-4,

52-18: Vier Stalfos.

52-19: Spiezen blokkeren de noordelijke
uitgang. Zelda moet alle vier de Stalfos
doden om de spiezen te laten verdwijnen.
De deur aan de westmuur is vals.

$2-20: Drie Molluskas vuren parels af op
Zelda. Ze moet hen doden om een sleutel
te krijgen die de oostelijke deur opent.
$2-21: Drie Molluskas.

S2-22: Twee Wall Masters (geesthanden)
proberen Zelda te grijpen. Als ze wordt
geraakt, keert ze terug naar de eerste
locatie van de tweede tombe. Zelda kan
dit scherm verlaten door het gat in de
noordoostelijke hoek van de tent.
S2-23: Twee Jackaroos.

$2-24: Zelda ontmoet Pasquinade in
diens schuilplaats. De uitgangen zijn
geblokkeerd en de deuren gaan pas open
als Zelda hem gedood heeft. Als

=1

Pasquinade Zelda doodt, keert ze terug
naar S2-23.
S2-25: Zelda kan nu het tweede celestial
sign pakken.

Alice in wonderland

41 Zodra je in het konijnenhol bent aan-
gekomen, loop je naar links en spring je
naar beneden. Je komt weer bij de lach-

COMPACT BIIC INTENACTIVE

jeskat terecht. Gebruik de hoge hoed om
de groene deur rechts in de wand te
bereiken. Dit vereist wel enige stuur-
kunst, temeer daar je de deur vanaf je
startplaats niet kunt zien. Zorg dat je vlak
langs de rechterwand scheert wanneer je
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de scéne met de lachjeskat verlaat.
Eindelijk: Daar heb je de langste theevisi-
te ter wereld. Plaag de sluimermuis. Je
leert een nieuw liedje (Houd je snaveltjes
dicht).

42 Verlaat het konijnenhol en loop door
tot aan de bomen waar de mirakelzwam-
men in de buurt groeien. Verzamel
zwammen en klim naar boven. Gebruik
de hoge hoed om de mug te ontwijken
die je naar beneden wil duwen. De duif
verspert je de weg. Bied je hulp aan. De
duif vraagt slaapliedjes te zingen voor
haar kuikens. Loop naar links en zing
“Houd je snaveltjes dicht" voor de kui-
kens. De kuikens en de duif verdwijnen.
Stap door de spiegel

Deel 2: Aan de andere kant van de spiegel

43. Je staat in het spiegelhuis. Ga door de
rechterdeur. Vraag aan het sprekende
portret waar je bent. Je bevindt je in
ieder geval niet in het kristalpaleis. Nu
weet je waar je naar toe moet. Loop door
de halfopenstaande deur in het midden.

44 Help de witte koningin, klim via het
touw op het verhoog en raap de broche
op. Stap door de spiegel, loop naar
rechts, klim naar de zolder en ga door de
schoorsteen. Je valt naar beneden en
belandt voor de voeten van Antonius
Theodorus Simplicatus Rex Bintje. Vlei de
witte koning en neem het gedicht. Scheld
de man uit. Hij loopt weg. Ga in het mid-
den van de schoorsteen staan en open de
verborgen deur.

45 Keer terug naar de zolder en spring
door het zolderraampje. Zweef naar
beneden, loop naar links en spreek even-
tueel met Tijgerlelie. Loop verder en
spreek met Letitia Constance Andro-
mache Plug, de rode koningin. Zing een
liedje naar keuze. De koningin verdwijnt.
Raap het biscuitje op.

46 Verlaat de tuin en ga naar rechts.
Vlieg met de hoge hoed naar het boven-
ste raam in de tweede watertoren. Klim
door het raam in de badkamer van de
rode koningin. Scheld haar uit. Zij ant-
woordt dat je niet eens brood hebt om
langs de eenhoorn te komen, laat staan
de kroon en de sleutel van een koningin.
Verlaat de zolder en ga naar rechts.

47 Loop voorbij het schaap en ga de
schuur binnen. Ontwijk de twee haai-

Vil



baaisnaais. Het is zo goed-als onmogelijk
de eerste zakkenroller ongedeerd voorbij
te komen. Geen nood. Je kunt de gesto-
len voorwerpen later bij de bank terug-
krijgen. Open de deur rechtsboven.
Scheld de witte-koning uit. Hij antwoordt
dat je zelfs geen naam hebt, tenzij je tus-
sen vier en zes bij de klokkentoren bent.
Bied de koning je hulp aan. Pak het wit-
brood. Verlaat de schuur.

48 Ga verder. Vlei mijnheer Dumpie.
Deze zegt dat je veel te groot bent voor
het station. :

Keer terug, spring op het dak van de
r en klim naar boven. Neem de hoge
ieg naar rechts. Vlak onder het
enland" drijft een-wolk

“stap in de rode wagon.

botervlinder op. Aan de linkerkant van het

“naambord (buiten gezichtsbereik ) is een

schaduwpoort. Ga de uitvindersclub bin-
nen en vraag de witte ridder waar je bent.
Deze antwoordt dat hij ooit een schelp
ontwierp om muggen te verstaan. Vler de
krijger. Hij laat los dat de
wauwelwok klokken luidt en
namen rooft. Verlaat de uit-
vindersclub en zweef terug
naar de aarde.

50 Loop-naar links, eet een
paarse mirakelzwam om
kleiner te worden en stap
door het raam van het
huisje naast de boom. Ga
het spoorwegstation bin-
nen. Loop naar de trein en
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