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Abe's Oddysee (NL)

Controls.

PS

PC
(
=   Z + direction
=   Throw


(
=   Crouch, Dismount

(
=   Ctrl

=   Action


(  (
=   Walk (Roll if crouching)

(
=   Space
=   Jump


(
=   Stand, Hoist, Mount, Enter door

X
=   X

=   Crouch

R1
=   Shift + arrow
=   Run
R2
=   Alt + arrow
=   Sneak

L1 + L2
=
0
=   Chant

L1 + ( =
1
=   Hello


L2 + (
=
6
=   Whistle 1

L1 + ( =
4
=   Angry


L2 + (
=
7
=   Fart

L1 + ( =
2
=   Follow me


L2 + (
=
5
=   Laugh
L1 + X  =
3
=   Wait



L2 + X
=
8
=   Whistle 2

Oddworld

Abe’s   Oddysee

Rupture Farm.

(Mudokons nr. 1 – 28)

Gelijk bij het begin kun je al een geheim niveau vinden. Bij het eerste scherm kun je achter een ton naar beneden klimmen naar een daaronder gelegen niveau. Dat moet je echter nu NIET doen, want daar heb je een granaat voor nodig die je later kunt pakken. Hier komen we straks op terug.

Bij het eerste scherm moet je zo snel mogelijk naar rechts gaan, anders word je door een Slig dood geschoten. Ga verder naar rechts tot je bij een deur komt, ga hier door heen naar het volgende platform.

Ga naar rechts tot je weer bij een deur komt, ga hier ook door en blijf rechtsaf gaan tot de rand van de richel, Druk nu  (  (jump) om over het gat te springen, loop naar de rand van het volgende gat en druk nog een keer  ( (jump)  en dan op  (  om je op te hijsen.  Blijf naar rechts gaan tot je beneden je een platform met een Mudokon en een slapende Slig ziet. Zing nu één keer, en je neemt de controle over de Slig over. Laat nu de Slig de handle aan de linkerkant overhalen, waardoor het elektrische scherm uitgeschakeld wordt. Loop nu (als de Slig) helemaal naar rechts totdat je een Slig ziet liggen slapen. Blijf voor de lift stilstaan en blijf schieten (() (throw) totdat je de andere Slig doodgeschoten hebt. Loop nu weer helemaal terug naar links totdat je weer onder Abe staat. Zing nu totdat de Slig vernietigd is.

Ga nu rechtsaf en laat je op het platform beneden vallen, waar je een Mudokon ziet. Let op dat je de handle niet overhaalt, anders valt de Mudokon door het valluik. Zeg “Hello” en “Follow me” en loop met de Mudokon weer helemaal naar rechts tot de lift. Ga midden op de lift staan en zorg dat de Mudokon ook op de lift staat. Druk  (  om met de lift een niveau lager te gaan.  Zorg dat je niet te dicht bij het vogel portaal komt, anders verdwijnt die en moet je eerst weer terug naar boven. Zing nu totdat de Mudokon door het portaal ontsnapt. (Dat was nummer één van de 99) Ga nu weer met de lift naar boven en dan weer helemaal naar links om de andere Mudokon op dezelfde manier te bevrijden.

Nu moet je weer terug naar de plaats waar je de handle over hebt gehaald waardoor de elektrisch barrière uitging. In het midden van die ruimte staat een ton. Ga daar in het midden achter staan en druk  (  om in een ruimte beneden je terecht te komen. Zodra je daar aangekomen bent, ga dan op de uiterste rand voor het gat staan en spring naar links er over heen en druk dan snel op  (  om niet door de Sligs dood geschoten te worden. Aan deze kant van het platform zie je een granaat machine. Ga voor de groen knop staan en druk  (  om een granaat te krijgen. Hurk  vlak voor de granaat en druk  ( (Action) om deze op te pakken. Ga nu voorzichtig op je hurken naar het uiterste randje van het platform, activeer de granaat door op  ( (throw) te drukken en vervolgens op  (  om hem naar rechts te gooien. Ren onmiddellijk  terug naar links om niet zelf opgeblazen te worden. Als het goed is, is nu de Droid rechtsboven in het beeld opgeblazen. Neem nu de controle op een van de Sligs onder je over (zing) om onmiddellijk neer geschoten te worden. Neem dan de controle op de overgebleven Slig over, ga één platform naar beneden en schiet gelijk de Slig die daar is neer. Zing weer om de Slig waar je de controle over hebt te vernietigen.

Alvorens de Mudokons te kunnen bevrijden moet je eerst een tweede Droid vernietigen. Ga een granaat halen en ga dan in het midden van het platform staan waar de Droid is, hurk , kijk in de richting van de Droid, gooi de granaat en ren zo snel mogelijk naar rechts om niet zelf opgeblazen te worden. Als het goed is, moet de Droid nu vernietigd zijn, maar het vogelportaal is nu ook verdwenen. Spring nu één platform omhoog en dan weer terug naar beneden en het vogelportaal is er weer. Zing nu net zo lang tot de Mudokons ontsnapt zijn.

Klim nu terug omhoog (gebruik de vallende rotsblokken als indicatie waar de richel is) en pak een granaat. Spring over het gat aan de rechterkant en klim twee platforms omhoog. Ga nu linksaf totdat je weer bij de twee gaten komt waar de mijnen in lagen. Spring naar het middelste platform en hurk in het midden daarvan, kijk naar rechts en gooi de granaat in het gat om de mijnen op te ruimen.

Als de mijnen weg zijn spring dan het gat in, ga midden achter de ton staan en druk  (  om naar de verborgen ruimte daaronder te gaan. Beweeg je niet, zorg dat je naar links kijkt en druk op  (  (jump) om te springen.

Je komt nu een platform lager terecht, vlak voor een guillotine. Draai je om en laat je in het gat vallen. Nu kom je weer een platform lager terecht met een guillotine die langzamer gaat. Ga hier voorzichtig onderdoor en haal de handle over.

Deze handle vertraagt de guillotine boven en versnelt de guillotine beneden.

Ga nu zeer snel onder de guillotine door (een fractie van een seconde na het overhalen van de handle gaat hij al snel ). Ga nu een platform hoger en ga aan de rechterkant van de guillotine staan. Zeg “Hello”, spring over het gat en zeg ”Follow me” zodra de guillotine omhoog gaat. De Mudokon zal dan onder de guillotine rennen en in het gat naar het lager gelegen platform vallen.

Ga ook naar beneden en zeg “Wait”. Ga nu zo dicht mogelijk bij de guillotine staan, hurk, en rol onder de bladen door. Haal de handle over en zeg “Follow me” zodra de bladen omhoog gaan. Als dit gelukt is ga terug om de andere Mudokon op dezelfde manier te halen en te bevrijden.

Zodra alle twee de Mudokons bevrijd zijn, moet je weer terug naar de oppervlakte. Dit is echter niet zo eenvoudig als het klinkt !

Zorg ervoor dat de bovenste guillotine langzaam gaat en ga aan de linkerkant hiervan staan. Zodra de bladen boven zijn, ren naar rechts, druk   (  (jump) om te springen aan het eind van het platform. Zodra je springt druk dan gelijk op  (  om de richel boven je te pakken. Druk weer (  om je op te trekken en terug te gaan naar het platform daarboven. (Dit zal wel wat oefening vergen).

Nu moet je terug naar de eerste geheime ruimte waar de granaat machine staat om een granaat te halen. Ga nu helemaal terug naar het begin van dit level en daar zul je de eerste Slig zien die je in het begin achterna zat.

Blijf op de rand boven hem en gooi de granaat naar links, buiten het scherm, zodra de Slig uit het scherm loopt. De bom zal nu, hopelijk, de Slig opblazen. Zo niet, dan zul je weer terug moeten om weer een granaat te halen, net zo lang tot het je gelukt is.

Als de Slig opgeblazen is, moet je weer terug om een nieuwe granaat te halen en ga daarmee weer helemaal terug naar het allereerste beginscherm. Hiervandaan ga je naar een verborgen gebied door achter de ton naar beneden te klimmen.

Op het platform beneden je zul je een hoop actie zien. Om naar beneden te gaan moet je naar de linkerkant van het platform waar je op staat lopen en op  (  (jump) drukken om te springen. Je zult nu naast een guillotine terechtkomen. Klim van hier naar beneden en druk  R 2  met  (  om naar de rand van de richel te sluipen. Hurk nu en kijk in de richting van een slapende Slig, druk  ( (throw) om de granaat te activeren en gooi hem (met de richting toets) precies op de vierde piep toon. Zodra je de bom gegooid hebt moet je gelijk naar links rollen. De Slig zal wakker worden op het moment dat de bom afgaat en opgeblazen worden.

De vogel poort zal ook verdwijnen, dus moet je één platform terug omhoog, en dan weer terug naar beneden om de Mudokon te kunnen bevrijden.

Om de Mudokons boven je te kunnen bevrijden moet je naar het platform boven je klimmen en de guillotine links van je passeren. Hier vind je een handle waarmee je het elektrische scherm op het andere platform uit kunt schakelen. Pas op, want zodra je de handle over hebt gehaald heb je maar heel weinig tijd om de guillotine te kunnen passeren.

Als dit gelukt is, blijf dan lopen tot in het gat en grijp dan gelijk het rechter platform terwijl je valt. Trek je dan omhoog, ga voorbij de guillotine, en zeg “Follow me” tegen de Mudokon. Zodra de guillotine bovenaan is, ren je naar links het platform af. Je zult dan links het platform grijpen en blijven hangen, terwijl de Mudokon je zal volgen tot na de guillotine en aan de rand zal wachten. Klim omhoog aan de rand waar je hing en zeg “Follow me”. De Mudokon zal dan naar het platform beneden vallen. Het is mogelijk dat je een aantal malen “Follow me” moet zeggen.

Nu kun je zelf naar beneden gaan en de Mudokon bevrijden.

Klim terug omhoog naar het rechter platform, ga voorbij de guillotine, haal de handle over om de guillotine aan de rechter kant te vertragen en het elektrische scherm uit te schakelen. Ga de guillotine voorbij en vraag de Mudokon om je te volgen. Ga nu zo dicht als mogelijk bij de guillotine staan en zorg ervoor dat de Mudokon er net zo dicht bij staat. Zodra de guillotine omhoog gaat, loop er dan voorbij met de Mudokon vlak achter je, net ver genoeg tot de Mudokon buiten het bereik van de guillotine is.

Haal nu de handle over om de guillotine langzamer te laten gaan en, zoals hiervoor, ren en laat de Mudokon naar beneden vallen ( 2 maal vragen “follow me”).

Voor het volgende geheime niveau, ga helemaal naar links van de lift. Daar zie je een groot scherm waarop staat hoeveel Mudokons je tot nu toe hebt bevrijdt. Voor dit scherm zie je iets wat er uit ziet als een strop (strik). Ga daar onder staan en spring om deze te grijpen.

.

Zodra je dat gedaan hebt, druk  R 1  ( run +() en ren rechtsaf naar het valluik dat heel even open gaat (het MOET KUNNEN).

Op het platform daaronder moet je een granaat pakken en uiterst links op het platform gaan staan. Druil   (  (throw) om de granaat te activeren en druk dan  ( . De granaat zal dan tegen de muur moeten kaatsen en de Slig beneden op moeten blazen. Als het mislukt, gewoon opnieuw beginnen !!!

Als de Slig dood is, pak dan een nieuwe granaat en gooi die naar het platform hieronder, en dan weer een naar het daar opvolgende ondergelegen platform.

Je komt nu in een andere ruimte met een mijn. Spring naar beneden en dan naar links daarvan, en blijf twee stappen van de rechter muur staan. Hurk en gooi de granaat naar links. Hierdoor zullen de mijn en de granaat ontploffen.

Zodra de hele zone en het vogel portaal vrij is, klim dan naar het platform boven je en laat je weer naar beneden vallen om de Mudokons te bevrijden.

Klim nu naar boven en “zing” één keer. Je wordt gepakt door de Droid, maar je blijft leven. 

Pak een granaat en druk  ( (jump) om door de poort te springen en weer op het platform boven je te verschijnen. Ga rechtsaf naar de lift en ga hiermee naar beneden en vervolgens door de deur aan de rechterkant.

In het nieuwe gebied zie je een Mudokon. Vraag hem je te volgen naar het portaal naar de schermen rechts. Je zult een andere Mudokon tegenkomen. Ga daar naar toe en bevrijd hem op dezelfde manier als de vorige.

Klim nu naar het platform boven het vogelportaal. Daar zie je een handle en beneden je een Slig. Haal de handle over zodra de Slig naar links over het valluik loopt zodat hij naar beneden valt. Haal dan de handle nog een keer over en ren rechtsaf zodat je zelf ook door hetzelfde valluik valt. MAAR overtuig je er eerst van dat je de granaat nog steeds in je hand hebt. Zo niet, ga dan terug om er alsnog een te pakken.

Zodra je door het valluik bent, kruip dan naar de linkerkant van de richel en gooi de granaat naar links na de derde piep en als de Slig aan die kant van de ruimte is. De Slig wordt nu opgeblazen. Nu kun je naar een niveau lager springen. Pak nu een granaat (pas op, hij valt onder de guillotine) en ga één stap voorbij de guillotine staan. Spring nu naar het platform links boven, sta stil en gooi de granaat naar rechts, ga snel zoveel mogelijk naar links en wacht tot de granaat de Droid opgeblazen heeft. Zing nu om de controle over de Slig te krijgen en laat hem naar de mijn rechts lopen, die de Slig op zal blazen. Laat je nu naar de onderkant van het niveau vallen en haal de handle over om de guillotine te stoppen Klim nu omhoog om dit niveau te verlaten en zeg Heloot tegen de Mudokon. Laat hem je terug naar beneden volgen door op de rechter richel te gaan staan en nogmaals “Follow me” te zeggen.

Ga nu naar het scherm beneden je door eerst naar links over het gat en daarna naar rechts het gat in te springen. (Als je dit niet zo doet, wordt je alsnog door de guillotine verpulverd, ook al staat die niet aan). Zing nu om de Mudokon te bevrijden.

Klim omhoog naar het scherm boven je en zing om het portaal te openen, je wordt wel geraakt door de Droid, maar je blijft leven, dus “zing” niet te lang. Spring door het portaal heen om één niveau hoger weer te voorschijn te komen. Ga nu rechtsaf naar een nieuw scherm waar rotsblokken naar beneden vallen. Kijk goed naar de brokstukken en wacht tot het rotsblok daadwerkelijk door het gat gaat. Ze vallen met een vaste regelmaat dus je moet naar rechts tussen de rotsblokken door kunnen springen.

In de volgende ruimte is een geactiveerde bom. Kruip daar naar toe en druk op ( (action) zodra die groen blinkt. Spring naar het platform boven je en ga naar rechts waar je twee slapende Sligs ziet. Één hiervan moet je door het luik laten vallen door de handle over te halen (zodoende wordt de Mudokon niet dood geschoten). Zing nu twee keer om de andere Slig te vernietigen.

Haal de handle rechts boven over en roep de Mudokon links en breng hem naar het portaal.

Op het volgende niveau moet je twee keer zingen om de Slig op te blazen. Rol dan onder de muur door en laat de Mudokon je naar rechts volgen naar het volgende scherm. Laat hem daar wachten, klim het platform op en haal de handle over om de guillotine uit te schakelen. Ga nu langzaam naar rechts en neem de controle over de Slig over, stuur hem naar rechts en schiet de tweede Slig neer die twee schermen verder naar rechts op je staat te wachten. Zing nu nog een keer om de eerste Slig te vernietigen en ga naar links waar de twee Mudokons op je staan te wachten. Zing om hen te bevrijden.

Ga nu twee schermen naar rechts en je zult een donkere schaduw in het midden van de kamer zien. Zeg “Hello” en je wordt beantwoordt door een onzichtbare Mudokon. Laat hem je naar links volgen naar een portaal waar je hem kunt bevrijden.

Ga naar rechts tot je twee Mudokons ziet. Rol onder de eerste guillotine door en ga verder naar rechts zonder ook maar iets aan te raken. Op het volgende scherm vind je weer een Mudokon. Laat hem je naar links volgen waar je de andere twee Mudokons hebt gevonden. Als je de Mudokon  aan je rechterkant gaat halen, kom je waarschijnlijk de Mudokon tegen die in de schaduw verborgen was. Zo ja, goed gedaan en ga terug om de andere te halen. Zo niet, ga dan terug naar de kamer rechts en zeg “Hello”…”Follow me”.

Zodra je alle vier de Mudokons in deze kamer hebt, ga dan naar rechts naar het nu nog lege scherm.

Haal de handle over waarna er een ton op de grond zal vallen. Onthoud waar dat gebeurt en ga rechtsaf naar het volgende scherm.

Wacht hier niet langer dan tot de Slig je ziet en zeg “Wait”. Ren nu naar links en stop in de schaduw aan de linker kant van de handle (je moet precies voor de handle stoppen, want anders glijd je nog een stukje door, voorbij de handle). Je hebt nu ongeveer één seconde om klaar te staan als de bewaker (?) de kamer binnen komt. Hij zal je zoeken, maar je niet gelijk zien omdat je de schaduw staat. Zodra de Slig niet meer rond kijkt moet je onmiddellijk de handle over halen. Dan valt de ton naar beneden en de Slig wordt verplettert.

Ga naar links en laat alle Mudokons je volgen naar twee schermen rechts waar je nog twee Mudokons vindt en een vogel portaal. Om de twee Mudokons die in het midden van de kamer zijn naar rechts en voorbij de guillotine te krijgen, moet je ze een voor een zo dicht mogelijk bij de guillotine laten staan. Doe dit door herhaaldelijk “Follow me” te zeggen waardoor de Mudokons elke keer één stap vooruit gaan. Ren nu heel even naar rechts om de Mudokon voorbij de guillotine te laten komen. Doe hetzelfde nog een keer met de andere Mudokons totdat ze alle vier veilig aan de rechterkant van de kamer zijn. Breng ze nu naar het vogel portaal en bevrijd ze.

Als je alle Mudokons hebt bevrijdt, ga dan naar links tot de deur waarop staat dat alle Mudokons die hierdoor gaan vernietigd zullen worden. Ga daardoor. Je komt nu een level lager terecht.

Zodra je beneden de deur uit komt, ren dan gelijk zo lang mogelijk door naar links, want er zit een Slig op je te wachten. Ren door naar het volgende scherm waar een granaat machine is. Pak een granaat en rol naar rechts in het scherm met de Slig tot hij naar hetzelfde level naar beneden valt. Normaal gesproken is het veiliger om de granaat te gooien zodra je het scherm binnenkomt en dan even te wachten tot de Slig ook naar beneden valt. Als hij dat doet, rol dan naar links tot de granaat ontploft en de Slig doodt (je zult waarschijnlijk meer dan één granaat nodig hebben, dus wees voorzichtig als je het scherm opnieuw binnenkomt en de Slig eventueel nog niet dood is).

Ga terug naar de granaat machine en pak een nieuwe granaat. Ga nu met de lift naar boven waar je een slapende Slig op een klein platform rechts zult zien liggen. Blijf naar boven gaan tot je uiteindelijk een platform bij een platform aan de linkerkant komt. Buk in het midden van dit platform en kijk naar rechts. Druk nu op  ( (throwI) om de granaat te activeren en druk  (  om de granaat naar de slapende Slig te gooien. Ook hier weer, je zult het waarschijnlijk meer dan eens moeten proberen totdat het je gelukt is.

Zodra de Slig dood is, spring dan rechts van de bovenkant van de lift af om weer op hetzelfde platform uit te komen waar de vorige Slig was. Loop langzaam naar rechts om het  volgende scherm binnen te komen.

Hier zijn een heleboel valluiken en guillotines. Als de eerste guillotine omhoog gaat, spring dan naar rechts. Als het goed is moet je nu veilig voor de tweede terecht komen. Buk nu en wacht tot de tweede guillotine omhoog is en de twee valluiken rechts gesloten zijn. Zodra dit zo is, druk  (  en rol onder de guillotines door naar het volgende scherm.

Nu kom je de resterende Mudokons tegen. Bevrijd ze en rol naar links, terug naar het scherm met de guillotines. Als alles goed is, is het eerste valluik open, laat je daarin vallen om op een platform terecht te komen waar je al eerder een Slig gedood hebt.  Laat je naar beneden vallen en haal de handle over om de lift te actveren.

Zodra de lift aangekomen is moet je een granaat pakken en met de lift weer naar het bovenste platform (twee schermen hoger) gaan. Hurk aan de bovenkant van het platform en kijk naar links, activeer de bom door op  (  (throw) te drukken en druk  (  om de granaat naar de mijnen onder je te gooien, die zouden moeten ontploffen.

Spring nu naar beneden naar dit platform en loop naar de uiterste rand van het platform (waar de mijnen waren) en draai je om naar links te kijken.  Druk  (  om aan de rand te gaan hangen en nog een keer  (  om naar de richel beneden te gaan.

Rol nu naar links om dit level te verlaten.  (Pfffffffffffffff)

Stockyard Escape.

(Mudokons nr. 29 – 40)

Aan het begin van dit level moet je naar links over de kuil met mijnen springen. Zorg ervoor dat je onmiddellijk stil blijft staan zodra je door een beweging detector aangeraakt wordt, anders gaat er een alarm af. Zodra je over de kuil bent gesprongen ga je linksaf naar het volgende scherm. Zodra je dat scherm binnenkomt moet je de Mudokon die onder je aan het werk is vrij zingen. Wacht hier niet te lang mee, anders wordt hij door de Scrab dood geschoten. Op dit scherm zie je ook beweging detectoren. Ga naar links en stop elke keer als je bijna wordt aangeraakt. Je mag absoluut niet bewegen op het moment dat je aangeraakt wordt !

In het volgende scherm moet je in de kuil springen en dan de deur aan de rechterkant doorgaan. Ga weer door naar links naar het volgende scherm. Hier zie je weer een beweging detector en een vogel portaal. Zing om het portaal te openen en spring er doorheen om een verborgen gebied binnen te gaan. Als je daar bent, zing dan weer om het portaal beneden te openen, spring naar beneden en ga rechtsaf. Loop langzaam (sneak) totdat je net het volgende scherm inkomt en draai je dan gelijk om en ren naar links. Blijf rennen en spring om de rand van het linker platform te pakken, druk gelijk  ( .

Dit niveau is erg listig en zal waarschijnlijk heel wat oefening vergen want je timing moet perfect zijn. Gelukkig is het herstart punt erg dichtbij.

De Scrab wordt nu in je geïnteresseerd. Zeg “Hello” tegen de Mudokon aan de rechterkant. De Scrab beneden je loopt heen en weer en als hij naar links loopt vraag je de Mudokon om je te volgen. Zodra de Scrab bij de linkermuur aankomt  ren dan gelijk naar rechts van het platform af. Blijf over het volgende en het daarop volgende scherm rennen. Blijf rennen en druk tegelijk op  ( (jump) om over het gat te springen. Blijf  naar rechts rennen, spring over de volgende twee gaten heen naar het volgende scherm. Blijf nog steeds door rennen, spring omhoog om het platform boven je te pakken, druk  ( .

Eenmaal boven op deze richel ben je pas in (betrekkelijke) veiligheid, en de Mudokon staat op het linkerplatform op je te wachten. Zing hem vrij en wacht tot de Scrab naar de rechter muur kijkt en ren gelijk naar links het platform af en terug waar je begonnen bent. Spring het laatste platform op en bevrijd de andere Mudokon op dezelfde manier als de vorige.

Als dit ook gelukt is moet je nog een keer helemaal terug, maar in plaats van het laatste platform op te springen moet je het portaal inspringen wat je al eerder geopend hebt. Nu verlaat je het verborgen niveau en kom je weer op het oorspronkelijke level terug.

Klim nu uit de put en loop naar links. Je moet over de kuil met de Scrab springen. Omdat je de controle over Scrabs niet over kunt nemen moet je ervoor zorgen dat de Scrab naar rechts kijkt als je springt. Als je de rand vast hebt druk gelijk op  ( .

Als je er overheen bent, ga dan linksaf naar het volgende scherm. Daar kom je een gat tegen dat te breed is om overheen te springen. Wacht tot de Scrab naar de rechter muur loopt. Als hij bijna bij de muur is ren dan naar links en naar beneden naar de bodem van de kuil, spring tijdens het rennen omhoog naar het platform aan de andere kant en druk gelijk  (  om je op te hijsen.

De ruimte waar je nu komt heb je al eerder gezien. Spring over het eerste gat en daarna over het tweede zodra de Scrab naar rechts loopt.

In het volgende scherm wordt het letterlijk “nachtwerk”. Zodra je hier aankomt zing dan. Terwijl je zingt zal een groep vuurvliegen een zin spellen. Lees dit, spring over het gat en ga links het scherm uit. Hier kom je weer vuurvliegen tegen. Zing voor ze om de tekst “Sneak in and out of shadows” te spellen. Spring over de put met mijnen en ga linksaf naar het volgende scherm. Spring over de mijn en loop snel het gat in als de Slig wakker wordt. Je blijft vanzelf aan de rand hangen. Blijf hangen tot de Slig het scherm uitloopt en hijs je dan omhoog. Sluip linksaf ( R2  +  ( ) (sneak + () naar de schaduw. De Slig zal je nu voorbij gaan en zodra hij dat gedaan heeft, sluip dan links af naar het volgende scherm.

Blijf hier in de schaduw wachten tot alle Sligs het scherm verlaten hebben en laat je dan in het gat vallen en rol snel naar de schaduw van de rots aan de linkerkant van het scherm. Wacht hier tot de Slig die boven je is weg gaat en tot de Slig die op jouw level is naar rechts van je loopt. Sta dan op en sluip linksaf naar het volgende scherm. Spring over de bom en loop snel naar de rand van het platform, draai je om naar rechts en druk  (  om aan de rand te gaan hangen voordat de Slig terug komt.  Druk dan weer  (  om naar beneden te vallen. Je komt nu op een platform waar vlakbij een Droid is. Zing nu. Je wordt getroffen, maar er wordt ook een portaal op het platform beneden je geopend. Ga naar beneden en spring door het portaal naar een verborgen gebied. Zodra je daar aankomt, spring dan vooruit zodat je in het gat valt, maar aan de rand blijft hangen. Wacht tot de twee Sligs uit het scherm zijn, hijs je dan omhoog en ren rechtsaf het volgende scherm in waar nu de Sligs zijn. Druk op  (  (jump) op het moment dat je de wild geworden Slig passeert en je blijft aan de rechterkant van het gat hangen. Wacht hier weer tot de twee Sligs naar het linkerscherm gaan en klim dan omhoog naar het bovenste platform.

Laat één van de Mudokons je naar de uiters linkerkant van het scherm volgen, zeg "Wait", ren terug naar rechts en spring naar het platform beneden, loop tot de rand en spring vervolgens naar de linkerkant van het gat, waar je aan de rand blijft hangen. Deze hele procedure moet snel en soepel verlopen, anders is de kans groot dat je ergens onderweg neergeschoten zult worden.

Als je dit met de eerste Mudokon gedaan hebt, herhaal dit dan met de tweede en breng ze naar linkerkant van het scherm, op afstand van de bom. Ga een niveau naar beneden en wacht weer even. De Slig zal waarschijnlijk de Mudokons slaan, maar daar zullen ze niet dood van gaan. Als alle twee de Sligs weer naar het linkerscherm zijn gegaan, spring dan omhoog naar het bovenste platform en hurk bij de bom. Druk op  (  (action) om de bom te activeren en laat je weer naar het beneden vallen. Spring en blijf aan de onderste rand hangen. Als nu de bovenste Slig naar rechts loopt zal hij door de bom opgeblazen worden. Als de onderste Slig uit het scherm gaat spring dan weer op het platform boven je en leid de twee Mudokons naar het vogel portaal op het scherm links om ze te bevrijden.

Blijf boven op dit platform naar de rechterkant van het rechter scherm, wacht hier tot de Slig onder je loopt en zeg “Hello” (hij behoort te antwoorden) om zijn aandacht af te leiden zodat hij in het gat valt. Het is mogelijk dat je verschillende keren “Hello” tegen hem moet zeggen.

Als alle Sligs opgeruimd zijn kun je naar links rennen en door het portaal springen. Je verlaat nu het verborgen niveau en komt weer op het oorspronkelijke terug.

Ga links van de bom staan en buk ernaast. Activeer de bom ( ( ) (action) en loop naar de uiterst linkerkant van het scherm. Sluip (sneak) twee stappen het volgende scherm in en wacht in de schaduw. Als de twee Sligs naar links lopen doe je één stap naar links en ren gelijk rechtsaf naar het volgende scherm, spring over de bom en spring omhoog naar het platform boven je. Eén van de Sligs zal je achtervolgen en door de bom opgeblazen worden. Ga naar links en sluip weer naar het volgende scherm en wacht weer in de schaduw.

Deze keer echter moet je wachten tot de Slig naar links loopt en ongeveer halverwege het scherm is. Ren dan naar links en spring omhoog naar de richel aan de linkerkant van het scherm. Verlaat het scherm aan de linkerkant en je komt weer vuurvliegen tegen. Zing tot ze “Rescue lost souls” gezegd hebben. Ga nu linksaf naar een volgend scherm met vleermuizen.

Loop naar de rand van het platform waar je op staat en spring naar links, zodat je aan de rand blijft hangen. Druk op  (  om naar de richel onder je te vallen en druk nog een keer  (  . Nu nog een keer  (   en je komt op het scherm beneden terecht, maar let op de vleermuizen want die kunnen bij elkaar komen en je van de rand af stoten als je daar aan hangt, dus wacht, als het kan, tot er weinig of geen vleermuizen rondvliegen.

Zodra je beneden bent neem dan één stap naar rechts en druk  ( (jump) om te springen en aan de rechterkant kant van het gat naar beneden te komen hangen, en zodoende aan de woede van de Slig te ontkomen. Zodra de Slig het scherm verlaten heeft klim je omhoog en loop dan helemaal naar rechts op het scherm. Wacht nu tot je de Slig aan hoort komen lopen en ren dan naar rechts naar het volgende scherm en spring naar het middelste voetstuk. Klim hierop en zing om het portaal te openen. Je wordt geraakt door de Droid, maar dat kan geen kwaad.

Wacht tot de Slig het scherm weer verlaten heeft en spring door het portaal naar een ander, verborgen, gebied. Als je hier binnen komt is er gelijk een Slig. Zing om zijn controle over te nemen en laat je, als Slig, rechts van het platform af vallen, en dan weer links van dat platform af, een nieuw scherm in. Nu zie je twee Sligs en twee Mudokons. Zeg “Hi” tegen de Sligs door op  L1 + ( (Hello) te drukken zodat zij geen argwaan krijgen.

Zodra je voorbij de Sligs vóór je bent, druk  L2  +  (  (Fart) om “Look Out” te zeggen tegen de Mudokons. Die zullen nu bukken, zodat je de andere Sligs neer kunt schieten (druk  ( (throw)). Probeer ze in één keer neer te schieten anders staan de Mudokons weer op en worden ze door jou neergeschoten. Zodra de Sligs dood zijn zing dan om je “gastheer” op te blazen.

Nu moet je de twee Mudokons in veiligheid zien te brengen (één op dit scherm en één op het scherm aan de linkerkant) Dit is niet zo makkelijk als het klinkt, want er liggen twee strategisch opgestelde mijnen. Ga eerst naar de Mudokon op het rechterscherm en laat hem je volgen naar het linkerscherm. Ga uiterst links op het platform staan (zonder te vallen!) en zeg weer “Follow me” totdat de Mudokon van de rand afloopt naar het platform daaronder. Het kan zijn dat je de verkeerde kant op kijkt als je dit wilt laten gebeuren. Zeg “Wait” tegen de eerste Mudokon en ga dan de andere op dezelfde manier halen.

Spring nu zelf ook op dat platform en ga samen met de Mudokons naar het volgende scherm rechts, waar het platform eindigt. Laat beide Mudokons om de beurt van het platform afvallen, spring zelf ook naar beneden en bevrijd alle vier de Mudokons.

Ga naar links het volgende scherm in, open het portaal en spring erdoor om dit gebied te verlaten.

Ga linksaf het volgende scherm in tot je een vuur en beneden een bom ziet. Wacht tot de Slig het scherm aan de linkerkant heeft verlaten, spring naar beneden, hurk bij de bom en activeer die ( ( ). Spring terug naar de rand waar je vandaan kwam en wacht tot de Slig over de bom loopt. Spring dan weer naar beneden en ga rechtsaf naar het volgende scherm.

Hier zie je een zak met rotsblokken hangen. Loop daar naar toe zodat er wat blokken uit vallen. Druk  X  of  ( (crouch) om deze op te pakken. Ga terug naar links en ren over het volgende scherm en spring omhoog naar de richel boven het vuur. Klim omhoog en ga links het scherm uit.

Wacht hier tot de vleermuizen zich verspreiden en klim dan langs de twee richels naar een hieronder gelegen scherm. Loop nu naar rechts het volgende scherm in waar je vogels en mijnen ziet. Loop 2 stappen naar voren, hurk en gooi de rotsblokken naar de mijnen om ze te laten exploderen. (Als niet alle drie de mijnen ontploften, kun je nieuwe rotsen gaan halen of proberen over de mijn te springen) Ga dan even terug het vorige scherm in om het portaal te activeren en spring daardoor naar het volgende geheime gebied.

Hurk gelijk als je hier aankomt en rol over de hele breedte van het scherm in de pijp aan het einde. Rol nu langzaam vooruit naar het volgende scherm, maar let op de Slig aan de rechterkant van het scherm. Zodra die de andere kant op kijkt rol dan zover door tot je op kunt staan. De Slig zal naar je kijken maar je niet zien omdat je in de schaduw staat, dus blijf daar staan zolang dat nodig is. Nu moet je, elke keer dat de Slig met zijn rug naar je gekeerd is, staande springen om zodoende veilig over twee series mijnen heen te komen.

Stop zodra je onder de rand van het platform boven je staat klim naar dat platform zodra de Slig zijn rug heeft omgedraaid en de bewaker boven je linksaf is weggegaan, spring dan gelijk naar het volgende platform, wacht in de schaduw tot de bewaker de andere kant op kijkt, doe één stap naar voren en rol gelijk naar de pijp…..even rust nu!

Zing totdat de Slig beneden je op de mijnen loopt en zing dan weer om de controle op de Slig boven je over te nemen. Breng deze naar het volgende scherm links, schiet de Slig die daar is neer en spring naar beneden. Zeg “Hi” ( L1  +  ( ) (Hello) tegen de andere Sligs en schreeuw dan “Get Down” (L2 + () (Fart). Schiet de Sligs neer en zing dan om je gastheer op te blazen. Ga nu linksaf naar het scherm met de Mudokon en bevrijd hem. Ga nu naar het lager gelegen platform en ga naar rechts en zing om het portaal te openen, spring over de overgebleven mijnen en verlaat dit gebied.

Weer op het oorspronkelijke niveau ga dan omhoog en naar links om weer een voorraad rotsblokken in te slaan. Blijf op dit plateau, hurk en rol linksaf naar het volgende scherm. Stop dan gelijk en gooi de rotsblokken naar links om de bom onklaar te maken en de Slig te doden.

Ga nu linksaf naar het volgende scherm. Wacht zodra je daar aankomt en blijf in de schaduw van de eerste rots en sluip naar links achter de Slig zodra hij die kant op loopt en stop in de schaduw van de middelste rots. Zodra de Slig rechts van je is, ren dan als een speer naar links het volgende scherm in. Spring hier omhoog naar het platform boven op het volgende scherm, ga linksaf naar het volgende scherm en pak een voorraad rotsblokken. Laat je nu naar het onderste platform vallen en klim aan de linkerkant omhoog, spring over de mijn en ga weer verder naar links.

Blijf aan het begin van het volgende scherm staan en je zult links een Slog naar je zien grommen. Druk  L2  +  ( (Fart) om een scheet te laten waarna de Slog je achterna zal zitten. Ren naar rechts en spring over de bom naar het lagere plateau. De Slog zal dan door de bom uitgeschakeld worden.

Hurk en rol naar links over het vuur heen naar een volgend scherm.

Zing om het portaal te openen, hurk en gooi de rotsen naar de mijnen om de weg voor je vrij te maken. De Slog zal naar je blaffen, dus ren en spring gelijk van het platform af. Zodra je geland bent hurk dan gelijk en rol dan door de opening rechts in het scherm om in het volgende terecht te komen. Ga halverwege weer staan en spring omhoog naar de richel aan de rechterkant.

De Slog onder je zal nu weer gaan blaffen, dus herhaal de vorige procedure, maar in plaats van omhoog naar de richel te springen, spring je door het portaal het verborgen gebied in. Dit zal niet meevallen, dus geduld is geboden!

In het verborgen gebied sluip je rechtsaf naar het volgende scherm. Blijf sluipen om de Slog niet wakker te maken. Spring omhoog naar de richel aan de linkerkant van het scherm en zing om het portaal te openen. De Slog beneden zal beginnen te blaffen maar de Mudokon kan ontsnappen.

Ga linksaf naar het volgende scherm en zing om het portaal te openen. Ga terug naar rechts en ren van het platform af en spring tegelijkertijd naar het platform rechts. Hopelijk zal de Slog je volgen en onder de rechter richel staan te blaffen. Zo niet, ga dan naar het platform beneden totdat de Slog je ziet en naar je toe rent. Spring dan terug het platform op en spring het portaal door met de Slog op je hielen.

Eenmaal terug in de duisternis van het hoofd level moet je weer een voorraad rotsblokken inslaan. Je kunt echter alleen stenen inslaan als je alle vorige kwijt bent, dus als je er nog over hebt, gooi die dan eerst weg.

Klim nu naar het platform links en loop twee schermen naar links. In het tweede scherm ga je naar het platform geneden je, ga naar rechts één scherm terug, klim van de richel af en laat je in het scherm onder je vallen. Je staat nu op een platform, zing daar om het portaal naar een volgend verborgen gebied te openen. Ga naar beneden en spring door het portaal.

Zodra je dit gebied binnen komt ren dan gelijk rechtsaf, twee schermen verder, spring omhoog naar de deuropening op een rand boven je om te voorkomen dat de Slog achter je aan komt. Als je weer tevoorschijn komt, zing dan om de Mudokon op de voorgrond te bevrijden.

Loop nu naar links naar het volgende scherm en zing om het portaal te openen. Ga dan terug naar rechts en ga weer door de deur. Als je weer tevoorschijn komt, ren dan gelijk naar links, over de Slog, en blijf rennen tot je door het portaal gesprongen bent.

Ga nu naar links totdat je weer een Slog ziet. Fluit nu ( L2  +  () zodat hij achter je aan komt en ren dan gelijk naar rechts het volgende scherm in, spring op de richel aan de rechter kant. Zodra de Slog onder je is, ren je van het platform af en ren gelijk naar links.

Op het volgende scherm is aan de linkerkant een mijn, spring daar overheen en ga het volgende scherm binnen. De Slog die je volgt zal nu door de mijn opgeblazen worden. Op het volgende scherm zie je een slapende Slog op een platform boven je. Fluit 2 ( L2  +  X ) waarna de Slog van het platform af springt. Zodra hij dat doet, spring en hijs je jezelf op naar het platform. Gebruik de rotsblokken die je hebt om een aantal mijnen die in de weg liggen op te ruimen en spring, zo nodig al rennende, over de andere.

Zing in het volgende scherm om de boodschap van de vuurvliegen te lezen (Watch your step). Klim van hier naar beneden totdat je in het volgende scherm onder je uitkomt. 

Monsaic  Awakened.  

(Geen Mudokons).

Ga na de start linksaf het volgende scherm binnen, waar je voor het eerst runen tegenkomt. Ga ervoor staan en druk  (  om te lezen wat erop staat. Ga vervolgens verder naar links,  blijf op de rand van de richel staan en druk op  X  om over de gaten te springen zodra de rots. Herhaal dit bij het andere gat en ga naar het volgende scherm.

Hier zie je een “schildwacht” Mudokon. Doe zijn geluiden na om te kunnen passeren: L2 + (, L2 + (, L2 + ( (whistle 1, whistle 1, Fart). Als je het goed hebt gedaan zal de schildwacht in de zwerm vogels verdwijnen. Klim nu van de richel en laat je in het scherm hieronder vallen. Zing nu om de Slig onder je over te nemen. Ga nu, als de Slig, naar links en schiet de andere Slig op het volgende scherm neer. Zing om je gastheer op te blazen en ga, weer als Abe, door de deur naast je. Oefen met rennen en rollen als je wilt en ga door de deur aan de rechterkant van het volgende scherm.

Laat je van de richel waar je op te voorschijn komt vallen en ga naar links, over het volgende en daarop volgende scherm en ga met de lift naar boven. Ga links naar boven, waar weer een schildwacht staat. Doe zijn geluiden weer na : L2 + (,  L2 + (,  L2 + X,  L2 + X,  L2 + (  ( Whistle 1, Whistle 1, Whistle 2, Whistle 2, Fart ). 

Als de schildwacht verdwenen is spring je naar links, klim op de richel en loop naar links in het volgende scherm. Haal de handle over zodra je het scherm binnenkomt en spring in de bron (put) door ervoor te gaan staan en op ( te drukken.

Op het volgende scherm staat weer een schildwacht wiens geluid je weer na moet doen :

L2 + (,  L2 + (,  L2 + X,  L2 + X,  L2 + (,  L2 +  X,  L2 + ( (Whistle 1, Whistle 1, Whistle 2, Whistle 2, Whistle 1, Whistle 2, Fart). Je zult waarschijnlijk even moeten wachten tot de schildwacht alle geluiden heeft gemaakt voor je hem na kunt doen, omdat hij je anders niet langs zal laten gaan. Ga linksaf het volgende scherm in en ga daar de deur door. Ga daarna naar rechts en ga de put in die je daar zult zien. Als je weer tevoorschijn komt moet je je hand in de rune steken om de kaart voor de volgende puzzel te zien.

Ga nu links het scherm uit en zing om het vogel portaal te openen, spring hier dan door om aan de andere kant van het scherm weer tevoorschijn te komen. Ga nu met de lift naar beneden. Ga naar links aan de onderkant van de lift en rol door het gat in de rots. Steek het scherm over en passeer de zingende Mudokon naar het volgende scherm.

Hier zie je een bijenkorf op het platform boven je. Klim dat platform op en ren gelijk naar links want de bijen zullen achter je aankomen. Blijf rennen, passeer de andere Mudokon en spring op de richel aan de linkerkant. De bijen zullen nu de Mudokon aanvallen.

Steek je hand in de rune op het platform om de klokken een melodie te laten spelen en probeer die melodie te onthouden. Ga weer terug naar de lift, ren weer, want de bijen komen weer achter je aan maar zullen de zingende Mudokon aanvallen. Zodra je bij de lift bent ga dan twee schermen omhoog en loop naar links. Hier zie je de klokken. Zing om ze te bezitten en speel de melodie die je zojuist hebt gehoord. Zodra je dit goed hebt gedaan zal de deur op de richel boven opengaan. Klim omhoog en ga de deur door.

Ga dan naar rechts en steek je hand in de rune. Luister nu naar de schildwacht en doe hem na om hem te kunnen passeren L2 + (, L2 + (, L2 + X, L2 + X, L2 + (, L2 + X, L2 + (, L2 + X, L2 + (  (Whistle 1, Whistle 1, Whistle 2, Whistle 2, Whistle 1, Whistle 2, Whistle 1, Whistle 2, Fart ). Zodra de wacht weg is gegaan haal je de handle over om de toorts aan te steken en ga rechts het scherm uit.

Zing nu en de vuurvliegjes zullen je de volgende boodschap geven “Leap of faith” (sprong van het vertrouwen). Volg dit advies en doe een running jump (ren en spring tegelijk) van de richel af en je zult op een richel op het scherm hieronder terecht komen. Ga nu naar rechts (je bent in de verte) en blijf rechtsaf gaan totdat je bij twee bronnen komt met de titels van twee landen die daarboven zijn, PARAMONIA en SCRABANIA. Blijf naar rechts gaan het volgende scherm in waar je een handle zult zien. Haal de handle over, ga terug naar links en spring in de “Paramonia” bron.

Paramonia.

Ga rechtsaf naar het volgende scherm. Daar zie je een, donkerdere, rune. Druk ( om het te lezen, want het legt je uit hoe je op een “Elum” moet komen (een Elum kun je namelijk berijden). Ga dan weer verder naar rechts en sluip naar de slapende Slig. Naast de Slig is een bom, ga naast de bom staan, hurk en druk  (  om de bom scherp te stellen. Draai je gelijk om en spring op het platform boven. De bom zal dan de Slig opblazen.

Ga links van richel af en neem een rots uit de zak. Ga dan naar het volgende scherm rechts en haal de handle over om de bron in het linker scherm te activeren. Spring in die bron om naar een hoger gelegen platform gelanceerd te worden.

Ga onder de ring staan die je daar ziet hangen en trek eraan door op ( te drukken om een Elum te roepen. Loop nu naar links het platform af en wacht daar tot de Elum arriveert. Spreek met Elums zoal je gewend bent om tegen de Mudokons te spreken, want zij reageren op dezelfde manier. Ga nu naar rechts en blijf in het midden van het platform waar je op staat staan en gooi een steen naar rechts op de mijn op het andere platform.

Ga voor de Elum staan en druk op  (  om er op te gaan zitten. Ren tot de uiterste rand van de richel en spring over het gat tussen de richels op het scherm (gebruik dezelfde knoppen als om Abe te besturen, dus druk   (  om tijdens het rennen te springen). Ga door de deur aan de andere kant, ga rechtsaf tot de rand van de richel en blijf daar wachten. Boven je komt nu een schildwacht tevoorschijn die “Hello” tegen je zegt. Zeg ook “Hello” tegen hem en doe het geluid na wat hij nu maakt : L2 + X,  L2  + (,  L2 + (,  L2  +  X,  L2  +  ( (Whistle 2, Whistle 1, Whistle 1, Whistle 2, Fart) om de lift naar beneden te laten komen.

Ga van de Elum af ( ( ) , stap op de lift, zeg “Follow me” tegen de Elum zodat hij bij je op de lift komt staan en ga met de lift naar boven. Zeg nu “Wait” tegen de Elum en sluip naar het scherm rechts waar je een Slig zult zie met een mijn ernaast. Sluip naar de rand van de brug waar de Slig is, hurk  en druk ( en daarna ( om het rotsblok over de grond te gooien waardoor de mijn en de Slig zullen exploderen.

Ga nu een scherm terug naar links en spring omhoog naar de zak met rotsblokken om weer wat stenen te vergaren. Zeg “Follow me” tegen de Elum en ga naar het scherm rechts en ga op de lift aan de rechterkant. Ga met de lift naar boven en de Elum zal honing gaan eten uit de bijenkorf. Gooi een steen in de bijenkorf en ren gelijk naar rechts, zodat de bijen wel de Elum maar niet jou aan zullen vallen. Na verloop van tijd zal de Elum naar je toe komen op het rechter scherm, maar de kans is groot dat hij de bijen mee neemt. Als dat zo is ren dan zo snel mogelijk heen en weer om ze te ontwijken. Als dat niet lukt, rol dan naar links en naar rechts totdat ze je met rust laten.

Ga nu naar het volgende scherm aan de rechterkant en zeg tegen de Elum dat hij op de rand moet wachten. Rechts zie je een bom. Schakel de bom uit door er naast te hurken en op ( te drukken zodra hij groen is. Pas op, want de volgorde waarop hij afwisselend rood en groen wordt is niet zo regelmatig als de keer dat je dit al eerder hebt gedaan !

Zodra de bom onklaar is stijg je op de Elum, ga naar rechts en spring over het gat. Blijf over het volgende scherm rennen, spring weer over het gat maar STOP NIET anders word je door de Slig op de achtergrond neer geschoten. Ga door over het volgende scherm en ga er aan de rechterkant uit.

Eenmaal op het volgende scherm stap je van de Elum af , klim naar het platform beneden en spring linksaf naar de andere kant. Klim aan die kant het platform op en verlaat het scherm bij de uitgang rechts boven in het scherm.

Op het volgende scherm zie je een handle met aan beide kanten een mijn. Klim omhoog en spring in de bron, waardoor je twee schermen omhoog wordt geschoten. Eenmaal boven, zing dan om de Slig die onder je is over te nemen en laat je dan naar het scherm hieronder vallen. Zeg “Hi”  ( L1 + () tegen de andere Slig, ga naar beneden en schiet hem neer.

Ga naar beneden naar het volgende scherm en ga op de linker mijn naast de handle staan. Nu ben je weer Abe en moet je weer naar beneden om de handle over te halen en zodoende de lift te laten komen. Spring nu over de overgebleven mijn, ga met de lift  naar beneden en roep de Elum bij je. Hij zal nu naar beneden komen en bij je op de lift gaan staan. Ga met de lift weer helemaal naar boven en ga dan linksaf naar het volgende scherm.

Hier zie je weer een bijenkorf. Spring op de Elum en ren naar links, over diverse schermen, alle met één of meerder gaten waar je overheen moet springen, net zo lang tot je door een deur gaat waarna je veilig bent. Stap nu van de Elum af en zeg “Wait” tegen hem. Trek aan de ring links, waarna je drie schermen naar beneden in een bron valt. De bron zal je weer terug omhoog op een richel schieten.

Klim nu weer helemaal naar beneden tot je bij een handle komt. Haal de handle over, spring over de mijn aan de rechterkant en je zult bij een rune komen. Druk  (  om je hand in de rune te steken waarna je een code zult horen. Spring weer terug in de bron om omhoog geschoten te worden. Spring vandaar naar rechts en trek aan de ring boven deze richel. Ga weer terug naar het onderste scherm en spring weer in de bron om helemaal naar boven, naast de Elum, terecht te komen.

Vraag de Elum je te volgen en ga samen met hem met de lift naar beneden waar een schildwacht je om een paswoord zal vragen. Herhaal nu de code die de rune je heeft gegeven  L2 + (,  L2 + X,

 L2 + X,   L2  + (,   L2 + ( (Whistle 1, Whistle 2, Whistle 2, Whistle 1, Fart) en de wacht zal een andere lift naar beneden laten komen. Ga met deze lift naar het platform links boven.

Blijf linksaf gaan tot je bij een andere lift komt waarmee je helemaal naar beneden moet gaan. Hier zul je een Slig zien die je over moet nemen door te zingen. Loop dan naar links en schiet de andere Slig neer. Ga verder linksaf, ga aan het einde naar beneden, ga naar rechts en schiet de volgende Slig neer. Zing nu om je gastheer kwijt te raken.

Ga twee schermen naar links en klim (bij de Elum) op de richel aan de rechterkant. Loop naar rechts en klim de platformen op tot je bovenaan bij de rune komt. Lees wat er op staat en ga terug naar je Elum beneden. Ga er op en spring naar links, over het gat, door de deur aan de andere kant.

Je komt nu in de schaduw terecht. Ga van de Elum af en zing om de Slig te bezitten. Schiet de andere Slig neer en blaas vervolgens jezelf op. Zeg tegen de Elum dat hij op je moet wachten en spring in de bron in het midden van het scherm. Zing nu om het portaal te openen en spring erdoor om de “Paramonium Temple” binnen te gaan.

Paramonium Temple.

Ga vanhier twee schermen naar rechts. Zodra je het tweede scherm binnenkomt zie je een Slog en een Slig. De Slig zal “Wait” roepen als hij je ziet en dan moet je gelijk naar links bij de bron gaan staan.  Zodra de Slig het scherm binnenkomt druk je  (  om in de bron te springen. (NB : de originele engelse tekst is hier een beetje vaag. Als e.e.a. niet helemaal klopt, zie pag. 60 van het origineel)

Als je weer tevoorschijn komt, zing dan om de Slig op de voorgrond over te nemen. Ga naar rechts en zeg “Here Boy” (= Follow me),  L1 + ( , tegen de Slog die je nu zal volgen. Ga op de lift staan en ga helemaal naar beneden. Loop naar rechts en laat je van het platform vallen tot je een andere Slig en een handle onder je ziet. Zeg nu “Get Him” (=Wait),  L1 + X , en de Slog zal naar beneden springen en de Slig op eten.

Spring nu zelf naar beneden en schiet de Slog neer. Zing dan om de Slig op te blazen.

Spring nu (Abe dus) weer in de bron en ga, als je weer tevoorschijn komt, naar rechts. Spring over het gat waar de lift was en haal de handle over om de lift weer te laten komen. Ga nu met de lift naar beneden en klim vervolgens helemaal naar de bodem van dit gebied. Je ziet hier een handle die een rotsblok laat vallen als je hem overhaalt. Hiermee kun je de Slig doden die hier is.

Ga helemaal naar rechts en de deur door. Nu zul je zeven deuren zien, waarvan je er zes vanaf elk punt binnen kunt gaan. Je opdracht hier is om elke deur in te gaan, een toorts aan te steken en de “klok”  oplossing te vinden. Zodra je zes toortsen aan hebt gestoken, zal de zevende deur open gaan. Je zult hier ook een rune zien. Lees die om een plattegrond van de deuren en de levels te zien.

Deur 1.

Ga de eerste deur in en klim langs de richels omhoog tot je een zak vlees aan een platform ziet hangen. Loop door het vlees heen en er zal een stuk afvallen. Pak dat op en klim omhoog naar het volgende scherm. Ga bovenaan rechts af, waar je een Paramite zult zien. Gooi het vlees naar hem toe om hem af te leiden en klim dan op het platform in het midden van het scherm om weer een stuk vlees te pakken en ren naar het volgende scherm terwijl de Paramite nog in gedachten verzonken is.

Op het volgende scherm zie je weer een Paramite. Gooi het stuk vlees naar het grote draaiende rad, waarna alle twee de Paramites hier naar toe zullen lopen en de steun die het wiel tegen houdt aanraken. Het wiel zal nu naar je toe rollen. Ren naar links en spring over het gat, twee schermen naar links, totdat het wiel in het gat valt. Pak nu nog wat meer vlees en klim naar beneden waar je dit gebied begon.

Ga naar links en laat je in het scherm beneden je vallen, ga weer naar links en laat je weer een scherm naar beneden vallen waar je zult zien dat het wiel in een bijenkorf  vastzit. Klim nu naar het platform boven je en gebruik (zoals al eerder gedaan) de rune die je hier ziet.

De rune zal je een klokken melodie laten horen. Spring van het platform en ga naar links waar je weer een Paramite tegen komt,. Gooi het vlees naar rechts het vorige scherm in en ren er zelf achteraan zodat de Paramite je achterna zal zitten en het vlees op zal gaan eten. Als zijn aandacht van je is afgeleid ga je gelijk terug naar links en ga aan het eind het platform af.

Hier zul je weer vlees zien, pak weer een stuk en spring voorzichtig linksaf naar het platform boven de opening en druk ( gelijk nadat je gesprongen hebt om de richel midden in de lucht te pakken.

Op het volgende scherm zie beneden een bijenkorf en een Paramite. Gooi het vlees op de bijenkorf (ga staan en druk ( (throw) en (). De bijenkorf zal nu instorten en de Paramite zal proberen het vlees op te eten. De bijen zullen de Paramite aanvallen en doden om daarna weg te vliegen. Zodra dit gebeurt ga je snel naar beneden, haal de hendel over om de toorts aan te doen en klim links terug naar boven voordat een andere Paramite die naar beneden is gekomen klaar is met het vlees eten.

Ga nu helemaal terug naar boven in het level en pak bij de eerste gelegenheid een stuk vlees om de aandacht af te leiden van een Paramite die je onderweg tegen komt. Eenmaal boven in het level ga je naar rechts tot de plek waar je het stenen wiel tegenkwam. Hurk en rol door een gat rechts naar een vogel portaal, zing om die te openen en spring er door om in een geheim gebied te komen.

Zodra je daar binnen komt doe je twee stappen naar rechts in de richting van de Paramite, hurk en gooi het stuk vlees dat je nog hoort te hebben naar hem toe. De Paramite gaat naar het vlees terwijl er nog meer naar beneden komen. Rol nu zo snel mogelijk naar rechts door de pijp het volgende scherm in waar je drie Mudokons boven je ziet.

Spring omhoog naar dat platform en laat een van de Mudokons je volgen, spring dan omhoog naar het vlees zodat er een stuk beneden op de grond valt. De Paramites rennen er dan naar toe. Zodra zij dat doen ren je naar links. Tijdens het rennen druk je op X (crouch) om door de pijp te rollen en zodra je erdoor ben laat je de  X  weer los. Stop dan met rennen en zing om twee vogelportalen te openen. Wacht tot de Mudokon bevrijd is en spring zelf door het onderste portaal.

Ga nu linksaf en pak weer wat vlees, ga terug naar links en spring door het portaal om weer in het geheime gebied terecht te komen. Gooi nu gelijk het vlees weg, ook al zie je nog geen Paramites, rol dan gelijk door de pijp, spring het platform op en laat weer een Mudokon je volgen. Pak weer een stuk vlees en ren gelijk naar links en druk  X om door de pijp te rollen. Stop om het portaal te openen en de Mudokon te laten ontsnappen. Ren en spring door het portaal.

Herhaal dit proces nog een keer en zorg dat alles snel en soepel verloopt.

Als je de derde Mudokon hebt bevrijd, is de weg naar je uitgangs portaal geblokkeerd door vallende stenen. Buk snel en rol onder de stenen, sta gelijk weer op en spring door het portaal voordat de Paramites je opeten.

Dit hele gebied is één grote oefening voor je behendigheid. Één foutje is catastrofaal!

Als je weer terug in het hoofd level bent, neem dan eerst een stuk vlees en ga dan naar links tot je een hendel en een Paramite ziet. Met deze hendel kun je rotsblok laten vallen. Probeer eerst  de hendel over te halen om uit te vinden waar het rotsblok precies neerkomt en gooi dan het stuk vlees op die plaats. (Om het vlees op de juiste plaats te krijgen moet je aan de linkerkant van de hendel gaan staan en dan het vlees omhoog gooien  ( (throw) en dan  (). De Paramite zal het vlees op gaan eten, haal dan de hendel over om hem te verpletteren.

Als het stuk vlees er nog ligt, ga je een scherm naar links en laat de Paramite je dan naar rechts volgen. Zodra hij stil blijft staan om het vlees op te eten laat je weer een rots op hem vallen. Als het vlees er niet meer lag, ga je rechtsaf om een stuk te halen om het op dezelfde manier als hiervoor op de goede plaats te gooien.

Als alle Paramites dood zijn ga je naar links, laat de bellen rinkelen om de deur te openen. Verlaat hierdoor dit level en ga deur 2 in.

Deur 2.

Trek je niets aan van de Paramite, maar ga naar links en loop er rustig achteraan tot je een zak vlees ziet hangen. Klim aan de linkerkant van het scherm de platformen op tot je rechts een bron met een Paramite ziet. Rol nu naar links tot de rune en raak die aan (() om de melodie van de bellen te horen. Raak de baal met vlees aan zodat er een stuk uitvalt wat door een Paramite opgegeten zal worden. Zodra die dat doet rol je gelijk naar links en klim op het platform boven je.

Ga dan linksaf tot je in een scherm komt waar aan de linker kant een hendel is. Loop nu voorzichtig verder naar links en blijf 2 stappen voor de hendel staan, want vlak voor deze hendel zit een. Ga nu één stap verder naar voren en ren dan gelijk naar rechts tot je van het platform afvalt en aan een richel aan de andere kant blijft hangen.

Ga nu terug naar de hendel en haal hem over ( (  = action) om de bron te activeren. Ga nu rechtsaf en sprin naar het platform waar de bron is. Ga er naar toe en spring er in ((). Ga dan naar links en spring in de andere bron. Rechts is een hendel die je nu over moet halen om de toorts aan te steken. Hierna moet je terug naar het niveau waar je de eerste keer een zak vlees zag hangen.

Ga op het eerste platform staan, loop een stukje naar links en neem dan een “running jump”  (R1 + () naar rechts om een stuk vlees uit de zak te laten vallen. Pak het vlees snel op ((), ook als de Paramite al begonnen met eten is kan dat nog, loop naar de uiterst linker kant van dit scherm en gooi het vlees het linker scherm in. Ren dan gelijk naar links en spring op de richel bij de deur.

Zing nu om de klokken te laten luiden en ga door de deur die open is gegaan dit level uit.

Deur 3.

Spring omhoog naar de linker richel. Ga linksaf het volgende scherm in en spring naar de linker richel, ga staan, draai je om en spring naar rechts. Je hangt nu aan de rechter richel, laat je naar het platform onder je vallen en haal de handel over om de lift te laten komen. Om bij de lift te komen rol je naar rechts het volgende scherm in en klim dan een platform omhoog, ga terug naar links en stap op de lift.

Ga met de lift helemaal naar boven, kijk waar de steentjes naar beneden vallen en spring daar omhoog naar het plateau boven. Raak de zak vlees aan en pak het stuk vlees op.

Ga nu met de lift weer helemaal naar beneden en gooi het vlees naar rechts om de Paramite af te leiden. Ga naar links naar de rune en raak die aan om een wachtwoord te krijgen.Ga nu met de lift omhoog tot het niveau waar je op de achtergrond een Mudokon ziet. Zeg “hello” en de Mudokon zal je om het wachtwoord vragen. Herhaal het wachtwoord dat je bij de rune gekregen hebt 

( L2 + (     L2 + X      L2 + (    L2 + X    L2 + (    L2 + ()   ( Whistle 1 – Whistle 2 – Whistle 1 – Whistle 2 – Whistle 1 – Fart ).

Je krijgt nu de kracht van de “Spirit Rings”, die je maar één keer kunt gebruiken. Ga dan een scherm naar beneden waar je twee mijnen en een handle ziet.  Zing om de Spirit Rings de mijnen op te laten blazen. Haal dan de hendel over om de toorts aan te steken.

Ga weer terug naar de Mudokon en haal nog een keer de Spirit Rings.

Ga nu terug naar de plaats waar je het vlees gevonden hebt, en waar je een rij mijnen ziet liggen. Zing om ook deze mijnen op te ruimen, haal de hendel over en spring in de bron beneden. Zodra je er weer uit komt ren dan gelijk naar links en spring op het platform boven.

Ga de deur door om dit level weer te verlaten.

Deur 4

Ga van het platform af en loop naar links. Doe één stap het volgende scherm in en ren dan gelijk terug naar rechts, spring op het platform waar je vandaan kwam en zing gelijk om de Slig over te nemen.

Ga, als Slig, een scherm terug naar links en schiet de ander Slig neer (()  (throw). Zing nu om de eerste Slig op te blazen. Ga linksaf en maak een running jump over het gat zodat een steen naar beneden valt. Raap de steen op en ga verder naar links.

In het volgende scherm zie je drie kloven waar rotsblokken overheen slingeren. Spring over deze gaten heen als de rots naar achteren is, maar let op: als je niet in achter elkaar over alle drie de gaten heen kunt komen, blijf dan niet staan maar hurk, anders zul je door de vleermuis gedood worden. Ga  pas weer staan vlak voor je weer kunt springen en de vleermuis uit de buurt is.

Als je over alle drie de gaten heen bent ga je linksaf het volgende scherm in sluip dan verder tot één stap voor de bom. Hurk, activeer de bom (()  (action) en rol gelijk naar de uiterst rechterkant van dit scherm. De bom zal ontploffen en de Slog opblazen. Ga nu voor de rune staan en raak die aan (() om de klokken melodie te horen. Haal nu de hendel over om de toorts aan te steken.

Ga nu helemaal terug naar het begin van dit level. Hurk en rol naar rechts een volgend scherm in waar je een bom ziet. Pas op, rol niet te ver door, maar blijf gelijk aan het begin van dit scherm zitten en gooi de bom naar rechts in de richting van de bom om deze te laten ontploffen. Ga nu verder naar rechts, ga staan en zing om de klokken melodie te herhalen en de deur te openen.

Verlaat hierdoor dit niveau.

Deur 5.

Ga van het platform af en loop naar links. Let op en onthoud waar de boobytraps in de grond zitten die twee rotsblokken naar beneden laten vallen. Blijf naar links gaan tot je een Paramite ziet. Loop voorzichtig door tot je zijn aandacht getrokken hebt en ren dan gelijk twee schermen naar rechts en ga op een boobytrap staan, zodat de rots op de Paramite valt.

Ga weer terug naar links om bij de rune de klokken melodie te horen (() en loop weer naar rechts tot je de klokken ziet hangen.

Ga nu voorzichtig verder naar rechts tot je weer een Paramite ziet. Ren dan gelijk naar links, rol door de tunnel en ren verder naar links tot de Paramite door de rots verpletterd wordt. (pas op dat je zelf niet op een plaats stil blijft staan waar ook een rots naar beneden komt!). Ga dan weer terug naar rechts in hetzelfde scherm waar je de vorige Paramite tegen bent gekomen. In eerste instantie zul je niets bijzonders zien, loop voorzichtig verder naar rechts tot er een Paramite langs een touw naar beneden komt glijden. Ren dan gelijk weer naar links en zorg dat deze, net als de vorige, ook geplet wordt.

Ga weer naar rechts en herhaal de vorige procedure om weer een Paramite te vernietigen.

Ga dan weer naar rechts en spring op het platform met de hendel en haal die over om de toorts aan te steken. Ga terug naar de klokken, zing om de deur te openen, en verlaat dit level.

Deur 6.

Ga naar rechts en spring over de drie kloven met de zwaaiende rotsen zoals je al eerder bij deur 4 hebt gedaan. Het is nu alleen wat moeilijker, want hier zijn twee vleermuizen die je proberen te pakken. Blijf dus gehurkt, en sta alleen op zodra je kunt springen en hurk gelijk weer als je aan een andere kant bent.

Ga het volgende scherm rechts in en hurk gelijk. Wacht tot de vleermuis bovenin vliegt, rol dan tot voor de bom en de-activeer deze (druk, gehurkt, (  =action  als de bom groen is) en rol dan gelijk  terug naar de linkerkant van dit scherm.

Ren en spring dan op het platform en klim een scherm omhoog. Spring op het middelste platform (zet het geluid zacht!) en maak daar alle bommen onschadelijk. Haal dan de hendel over om de toorts aan te steken.

Ga nu naar links en sluip naar het midden van het volgende scherm tot onder de ring. Draai je om naar rechts, spring om aan de ring te trekken zodra de Slog naar je toe komt. Ren dan gelijk van het eind van het platform van het volgende scherm af, zodat je aan de rand van het middelste platform blijft hangen.

Trek je omhoog, ga naar rechts, klim de platforms af en ga terug, via de kloven met de zwaaiende rotsen, naar het begin van het level en verlaat dit door de deur die nu open is.

Deur 7 – Paramite Nest.

Ga met de lift omhoog tot je in de schaduw op het scherm hierboven uitkomt. Zodra de lift stopt zul je door Paramites aangevallen worden. Doe de volgende handelingen snel en foutloos:

· Ren gelijk naar links en spring omhoog naar de richel

· Ren gelijk naar rechts, laat je eraf vallen en grijp de rand

· Ga snel omhoog en ren naar rechts het volgende scherm in

· Spring over het valluik om een verdieping lager uit te komen

· Blijf naar rechts rennen en spring op het platform rechts boven in het volgende scherm

Nu ben je even veilig. Spring naar het platform boven je, maar klim nog niet omhoog en blijf aan de rand hangen zodat twee Paramites over je heen naar het scherm onder je springen. Ga nu omhoog, spring omhoog naar de linker richel en ren en spring gelijk naar rechts. Klim naar het scherm boven je en rol naar rechts onder de rots door, spring daarna en blijf weer aan de rand van de richel boven je hangen tot nog meer Paramites over je heen zijn gesprongen.

Klim dan naar het volgende platform, ren naar links, rol onder de rots door, spring over het gat in het volgende scherm en spring omhoog naar het bovenste platform.

In het volgende scherm zie je twee rotsen, rol daar onderdoor het volgende scherm in en spring daar omhoog naar het platform dat je ziet. Daar aangekomen moet je onmiddellijk in de bron springen, anders word je opgegeten.

Als je weer tevoorschijn komt moet je eerst twee stukken vlees pakken en in de rechter bron springen. Zodra je er uit komt gooi je de twee stukken vlees naar rechts om de Paramites bezig te houden en ga je de deur beneden in.

Zing dan om het portaal naar het volgende scherm te openen, ga daar door om een tattoo te krijgen.

Je komt nu terug in “Monsaic Awakenings” . Volg de enige weg terug die je kunt gaan en haal de schakelaar over rechts van de bronnen en spring in de bron naar Scrabania.

Scrabania

(geen Mudokons)

Ga naar links het volgende scherm in en spring over de bom. Linksboven zie je een platform met een Slig. Voor het mooie moet je die nu onschadelijk maken, maar dat valt niet mee. Je kunt hem ook laten zitten, maar dan moet je verder in het spel goed opletten als je hem weer tegenkomt.

Eerst de procedure om hem onschadelijk te maken ( 1 ), en mocht het helemaal niet lukken, ga dan verder bij ( 2 ).

1. Spring over de bom en ga aan de rand van dat platform hangen. Zodra de Slig van je af loopt sluip dan naar de bom, hurk en druk ( (action) om de bom te activeren, en laat je dan gelijk naar rechts van de richel af rollen. Spring naar links over de bom en ga linksaf het volgende scherm in.

2. Spring over de bom en ga linksaf het volgende scherm in.

Zodra je daar binnenkomt blijf je in de schaduw staan en als de Slig het scherm uitloopt klim dan gelijk omhoog op de richel boven je. Als de Slig weer terug komt moet je, als hij nog één stap van het gebarste deel van het pad is, de hendel overhalen om hem te verpletteren. Als dit niet in een keer lukt, geen nood, want de Slig zal dan op en neer blijven wandelen en je kunt onbeperkt rotsen laten vallen.

Ga het volgende scherm naar links in en ga aan de LINKERKANT van de hendel staan en haal de hendel over. Loop nu helemaal terug naar het begin van het level en spring daar in de bron. Je komt nu op de achtergrond te voorschijn, haal daar de hendel over en spring weer terug in de bron.

Loop nu één scherm terug naar links en spring in de bron. Als je weer te voorschijn komt, zing dan om de Slig over te nemen en zing nogmaals om hem op te blazen. Ga nu de bron weer in en als je er uit komt ga je onder de ring staan. Spring omhoog  (  om er aan te trekken en een Elum te roepen.

Nu weer 2 mogelijkheden, als je aan het begin de Slig al vernietigd hebt, volg 1, als je dat nog niet hebt gedaan, volg 2.

1. Klim naar beneden, loop een stapje naar links en klim op de Elum (().

2. Ga aan de rand van de richel rechts hangen, druk  (  en ren onmiddellijk naar rechts van de rand af en spring gelijk naar links over de bom, loop nog een pasje naar links en klim op de Elum.

Ren, op de Elum, naar links, spring over het gat in het volgende scherm en ga de grot in. Als je er weer uitkomt ga je naar rechts, spring over de gaten (run en jump gaat meestal het makkelijkste) totdat je bij een lift komt. Ga van de Elum af (() en ga samen met de lift naar beneden, waar je een Mudokon zult zien.

Zeg “Hello” en de Mudokon zal je een wachtwoord geven. Herhaal dit om de “Spiritual Rings” te krijgen (druk: L2 + X,  L2 + (,  L2 + X,   L2 + ( )  (Whistle 2,  Whistle 1,  Whistle 2,  Fart ). Laat de Elum hier op je wachten ( L1 + X ) (wait), ga naar rechts en zing om de mijn vernietigen. Ga dan weer terug naar de Mudokon om nog een keer de Spiritual Rings te krijgen.

Klim op de richel aan de rechterkant en loop naar rechts, haal de hendel aan de andere kant over om de lift te laten komen. Ga terug naar beneden, ga op de Elum en ga naar rechts naar de nieuwe lift. Ga met de lift naar beneden en zing om de mijnen op te blazen.

Klim op de richel rechtsboven en gebruik de rune (() om een wachtwoord te krijgen. Ga terug naar de lift om bij de Mudokon opnieuw de Spiritual Rings te krijgen, ga terug naar de lift en ga helemaal naar beneden, voorbij de rune, naar het scherm beneden.

Ga één stap naar voren, hurk (X) en herhaal het wachtwoord (L2 + (, L2 + (, L2 + X, L2 + O) (whistle 1, whistle 1, whistle 2, fart) om de mijnen op te blazen. Zodra dat gebeurt rol je naar links, ga staan en zing zodra de bommen het verst van je af zijn (het is verstandig om de Elum één scherm eerder op je te laten wachten om te voorkomen dat hij ook opgeblazen wordt).

Zodra de bommen weg zijn ga je weer op de Elum, spring over het gat en ga rechts het scherm uit.

Op dit scherm zie je drie ronddraaiende bommen. Ren naar rechts het scherm uit op het moment dat de afstand tussen de bommen het grootst is. Blijf twee schermen naar rechts doorrennen terwijl je steeds over de gaten en tussen de bommen door moet springen en ga dan door de grot aan het einde.

In het volgende gebied moet je twee schermen naar rechts rennen tot je bij een lift komt. Hiermee ga je een scherm omhoog. De Elum zal nu van de honing gaan eten. Ga dan naar rechts tot je bij de volgende lift komt. Ga daar mee naar beneden en vervolgens een paar schermen naar rechts, spring over een gat en wacht tot de Slig het volgende scherm verlaat. De Slig is weliswaar op de achtergrond maar zal je neerschieten zodra je je laat zien. Wacht aan de rechterkant van het scherm tot de Slig terug komt en loop dan rechtsaf naar een hendel (ik denk dat je hem over moet halen, maar dat staat er niet bij, probeer maar). Wacht tot de Slig terugkomt en loop dan linksaf naar de bron en spring er in.

Als je er uit komt zul je een zak met stenen aanraken. Raap deze op en ga terug naar de Elum en ga daar met de lift een scherm naar boven en klim op de richel aan de linkerkant. Hurk en gooi de steen naar links om de mijn op te blazen. Rol dan naar links door het gat naar het volgende scherm. Ga op de rand van de richel staan. Zeg “Hello” en herhaal daarna de Mudokon om de Spiritual Rings te krijgen ( L2 + (,  L2 + X,  L2 + X,  L2 + (,  L2 + () (whistle 1, whistle 2, whistle 2, whistle 1, fart). Rol dan weer terug naar rechts en ga met de lift naar beneden.

Ga bij de Elum rechtsaf en gebruik de Spiritual Rings om de mijnen op te blazen. Klim daarna op de richel aan de rechterkant, haal de hendel over en ren terug tot vlak voorbij de Elum (je wordt namelijk door bijen aangevallen, maar die blijven bij de Elum zodra je die gepasseerd bent. Wacht tot de bijen weg zijn en ga dan samen met de Elum met de lift naar beneden.

Spring op de Elum, spring over het gat en ga door naar rechts tot je bij een gat komt waar aan de andere kant een mijn ligt. Stap van de Elum af en spring in de bron, waarna je aan de andere kant van het weer tevoorschijn komt. Ontmantel de bom (hurk ernaast en druk ( (action) als die groen oplicht).

Rol nu naar rechts het volgende scherm en blijf daar achter de rots zitten om niet neergeschoten te worden door de Sligs. Je ziet een bom rond circelen. Rol naar rechts het volgende scherm in zodra de bom omhoog en naar rechts gaat. Spring in de bron.

Je bent nu bij een paar liften en een zak met stenen. Ga onder de zak staan en spring omhoog om er een paar uit te laten vallen. Neem dan de rechter lift en ga een scherm naar beneden en pak de stenen die daar op de richel liggen. Draai je om naar links en gooi de steen naar de mijn om die op te blazen, en ga dan weer met de lift omhoog. Neem nu de linker lift en ga hiermee naar beneden, naar de rand waar de mijn lag. Gebruik de rune om een wachtwoord te krijgen en ga dan weer terug naar boven.

Ga nu naar rechts tot je een Mudokon ziet. Zeg “Hello” en hij zal om het wachtwoord vragen. Herhaal het wachtwoord dat je bij de rune hebt gekregen (L2 + X,  L2 + (,  L2 + X,  L2 + X,  L2 + () (whistle 2, whistle 1, whistle 2, whistle 2, fart) om de spiritual rings te krijgen en ga dan terug naar het niveau waar je je even terug achter de rots verborgen hield. Zing daar om de mijnen en de “zang detector” uit de weg te ruimen. Je wordt dan wel geraakt, maar dat kan geen kwaad.

Zing nu om een van de Sligs over te nemen die dan gelijk door de ander neergeschoten wordt. Zing nogmaals om de andere over te nemen. Zing dan weer om hem te vernietigen. Spring in de bron en ga terug naar de Elum, spring erop en spring over het gat rechts. Ga verder naar rechts en dan met de lift omhoog en naar rechts tot je bij de grot aankomt.

Ga de grot in en als je eruit komt ga je van de Elum af en klim een paar platforms naar beneden tot je een hendel tegenkomt. Haal die over en klim gelijk omhoog om niet door de bom geraakt te worden.

Stap weer op je Elum en wacht tot de bom uiterst rechts is en ren en spring dan over het gat naar het volgende scherm. Blijf door rennen, spring over het gat en ren het volgende scherm in, blijf rennen (de bom komt achter je aan) spring over de gaten het volgende scherm in.

Stap van de Elum af en klim via de richels aan de linkerkant naar het scherm hierboven. 

Zing om de Slig over te nemen en ga, als Slig, met de lift naar beneden tot het niveau waar je een slapende Slig ziet. Schiet deze neer ((). Ga daarna, nog steeds als Slig, met de lift naar beneden, loop een niveau naar beneden en schiet de Slig daar ook neer. Haal dan de hendel over om samen met de mijn vernietigd te worden.

(Weer als Abe) Ga terug naar de Elum en spring erop. Ga rechtsaf, spring over het gat, ga voorbij de hendel, spring over de gaten in de volgende twee schermen en stop aan de rechterkant van het tweede scherm. Ga van de Elum af en sluip naar rechts voorbij de slapende Slig het volgende scherm in. Hurk zodra je hierin komt. Zodra de bom aan de andere kant stopt, sta dan gelijk op, spring (() en hurk dan gelijk weer. Herhaal deze procedure tot je het volgende scherm rechts binnenkomt.

Zeg “Hello”  tegen de Mudokon en herhaal het wachtwoord dat hij je geeft om de Spiritual Rings te krijgen ( L2 + X,  L2 + (,  L2 + X,  L2 + X,  L2 + (,  L2 + ( ) ( Whistle 2, whistle 1, whistle 2, whistle 2, whistle 1, fart ). Ga terug naar links en blijf in het volgende scherm gelijk staan. Hurk in de hoek en zing als de bom aan de linker kant is. Als de weg vrij is ga dan terug naar rechts en haal dan de hendel over en spring in de bron.

Als je eruit komt, zing dan om de Slig over te nemen, draai naar rechts en schiet (() de Slig aan de andere kant van het gat neer. Zing weer om de Slig op te blazen en ga terug naar de Elum, ga erop en ren naar rechts en spring over de gaten. Stop zodra je een platform in het midden van het scherm ziet en ga van de Elum af. Klim op de rand, ga naar rechts en spring zo snel mogelijk in de bron, voordat de Slogs je zien.

Nu zie je een Mudokon en een bewegende bom en het is de bedoeling dat terwijl je de bewegende bom ontwijkt  “hello” tegen hem zegt en het wachtwoord dat hij aan je geeft herhaalt. De beste manier is om te hurken (want dan kun je ook praten) en heen en weer te rollen om de bom te ontwijken. Zodra je het wachtwoord hebt gehoord, herhaal het dan gelijk ( L2 + X,  L2 + (, L2 + (, L2 + () (whistle 2, whistle 1, whistle 1, fart) en spring daarna in de bron die nu open is.

Als je weer tevoorschijn komt zeg “Hello” tegen de Mudokon en zeg dan  L2 + X,  L2 + (,  L2 + X, L2 + X,  L2 + (,  L2 + X,  L2 + ( (whistle 2, whistle 1, whistle 2, whistle 2, whistle 1, whistle 2, fart) om de Spiritual Rings weer te krijgen.

Zing om de mijnen aan de rechterkant op te blazen, ren naar rechts en spring in de bron.

Ga verder naar rechts tot je een vogelportaal en een  Slog ziet. Zodra je dit scherm binnenkomt moet je gelijk zingen om het portaal te openen en gelijk naar naar links rennen om de in de bron te springen (je hoeft maar heel even te zingen om het portaal te openen). Dit moet razendsnel gebeuren, anders kom je weer terug uit de bron om door de Slog opgegeten te worden. Als alles goed gaat gaat ren je gelijk naar rechts en spring in het portaal om in de “Scrabanian Temple” te komen.

Scrabanian Temple.

Hurk en rol naar links door het gat. Open het portaal en spring er door.

Onder je is nu een Slig waar je voorbij moet zien te komen. Als de Slig naar links loopt klim je naar beneden en blijf daar in de schaduw staan (niet bewegen!). Zodra de Slig naar je toe is gelopen en zich omdraait om terug naar links te gaan sluip je achter hem aan naar de schaduw van de volgende pilaar. Wacht tot de Slig naar rechts begint te lopen. Sluip dan gelijk één stap naar links, hurk en druk op de bom zodra die groen oplicht en rol gelijk naar de schaduw rechts. Dit alles moet gebeuren voordat de Slig zich aan de rechterkant van het scherm weer omdraait!

Sluip nu weer naar rechts achter de Slig aan tot je in de schaduw onder de richel staat en hijs je dan gelijk op naar de richel. Zing nu om de Slig over te nemen. Let goed op, want je moet nu erg snel reageren!

Ren naar rechts het volgende scherm in en blijf zoveel mogelijk in het midden staan. Je wordt nu van twee kanten aangevallen door Slogs, eerst van links, dan van rechts en dan weer van links. De kunst is om de Slogs om beurten met één schot neer te schieten anders verlies je te veel tijd en wordt je opgegeten. Zodra je stil staat dus gelijk omdraaien naar links, een keer schieten, omdraaien en weer een keer schieten enzovoorts, tot alle Slogs dood zijn. Als het gelukt is zing je om de Slig op te blazen.

Loop nu naar links en zing om de Slig op de achtergrond over te nemen. Zing weer om hem op te blazen. Ga nu even het scherm aan de rechterkant uit en kom dan weer terug zodat het vogelportaal er weer is, zing dan om de Mudokons te laten ontsnappen.

Ga naar rechts tot je weer een portaal tegenkomt, zing om het te openen en spring erdoor, terug naar de Scrabanian Temple. Rol door het gat om weer bij het begin uit te komen.

Je moet nu helemaal naar rechts om bij de deur te komen die naar de zeven deuren van Scrabania leidt. Om dit te doen moet je heel snel zijn. Je komt rotsen op de voorgrond tegen waarachter je kunt schuilen en boven lopen razendsnelle scherpschutter Sligs rond. Je moet steeds van rots naar rots rollen zodra de Sligs uit beeld zijn of allemaal de andere kant op kijken. Onderweg kom je ook een bom tegen die je onschadelijk moet maken om er voorbij te kunnen komen. Om dat te doen moet je achter de rots vlak voor de bommen blijven zitten en zodra de Sligs uit beeld zijn rol dan gelijk tot naast de bom, druk ( (action) als de bom groen is en rol dan gelijk weer terug naar de rots.

Als dit is gelukt ren dan naar rechts en spring over de drie mijnen. Ga verder naar rechts, spring over de mijn en ga aan het einde de deur door om in hal met negen deuren te komen. Je moet in alle acht open deuren een lamp aansteken voordat de negende deur open gaat.

Volgorde van de deuren
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Deur 1.

Ren naar rechts van de rand af zodat er een steen uit de zak valt. Raap de steen op en ga een scherm naar beneden. Beneden zie een Scrab. Als die naar rechts kijkt klim dan gelijk naar beneden en dan snel verder links naar beneden het scherm onder je in. Rol door de tunnel naar rechts, ga een scherm verder naar rechts tot je een mijn ziet liggen. Ga aan het begin van dit scherm, waar de steentjes vallen, naar boven. Ga snel naar links haal gelijk de hendel over en ren terug van de richel af. Je valt nu in het scherm met de bom terug. Hurk en gooi de steen naar de mijn (rol voor de zekerheid gelijk een stukje naar links zodra je gegooid hebt).

Ga nu naar rechts en gebruik de rune om de Bell Song te horen. Ga nu weer terug naar boven waar je de bellen hebt zien hangen en zing om de deur open te maken.

Ga nu weer terug naar het begin van het level tot waar je de Scrab boven je ziet lopen. Zodra de Scrab naar rechts gaat lopen trek je dan snel omhoog, ren gelijk naar rechts en spring rennend naar de richel rechts, trek je dan snel omhoog. Ren naar rechts over het gat ga door de deur dit level uit.

Deur 2.

Wacht tot de Scrab uiterst rechts van het scherm is en ren en spring dan gelijk naar links naar beneden. Haal de hendel over en ren en spring rechtsaf terug naar boven. Dit moet je gedaan hebben voordat de Scrab weer terug is!

Wacht nu tot de Scrab uiterst links is, ren dan snel rechtsaf naar beneden en spring in de bron. Spring dan weer in de bron en ga rechtsaf naar beneden om daar ook weer in een bron te springen. Je komt nu terecht op een richel met de rune. Gebruik deze om de Bell Song te horen.

Ga aan de rand van de richel staan en zodra de Scrab uiterst rechts is en nog naar de muur kijkt, neem dan één stap naar voren en ren gelijk naar links het volgende scherm in en spring op de richel links. Als de Scrab het scherm uit is ga dan gelijk naar beneden en spring in de bron. Je landt nu op de rand aan de andere kant van het scherm. Pas op! Deze hendel (nog) niet overhalen. Klim omhoog, haal daar de hendel over en ga weer terug naar de vorige hendel.

Ga aan de rechterkant van de hendel, op het valluik, staan. Als de Scrab uiterst links haal je gelijk de hendel over zodat je naar beneden valt, ren gelijk naar rechts het volgende scherm in en spring in de linker bron. Je komt nu weer bij een hendel aan die je over moet halen om het licht aan te steken. Ga daarna naar het scherm beneden je bij de rune. Wacht tot de Scrab uiterst rechts is en ren en spring gelijk van de rand af naar het volgende scherm en spring daar op de rand aan de linker kant.

Ga aan de rand staan en neem een stap naar voren om in de bron te springen. Je komt nu in het volgende scherm te voorschijn en dan terug naar de richel met het valluik.

Ga weer op het luik staan en haal de hendel over zodra de Scrab aan de rechterkant het scherm uitloopt ren dan naar de bron en spring erin om bij de uitgang te komen. (Dit werkt alleen als je heel snel bent. Duurt het iets te lang, dan kom je weer terug op de richel.) Zing om de deur te openen.

Deur 3.

Wacht tot de rond draaiende bom rechts boven in het scherm is en klim dan twee richels naar beneden. Ga op de rand van de richel staan waar je terecht gekomen bent en druk ( (jump) om bij de kleine richel aan de andere kant te komen en ga vanhier een scherm naar beneden. Sluip naar links als de twee Sligs rechts lopen en haal de hendel over zodra de Slig op de voorgrond bijna op de barsten in de grond stapt om hem te verpletteren. Ren daarna gelijk terug naar rechts naar de bescherming van de rots om niet neergeschoten te worden.

Als de Slig op de achtergrond links loopt, ren dan naar links het volgende scherm in en spring daar in de bron. Zing dan om de Slig beneden je over te nemen. Laat de Slig de hendel overhalen en schiet daarna gelijk alle Slogs neer die van links op de Slig af komen rennen. Ga dan naar rechts en schiet de andere Slig neer. Zing daarna om de Slig op te blazen.

Ga nu helemaal naar rechts, gebruik onderweg de rune voor de Bell song en spring in de bron rechts. Zodra je eruit komt zing dan om de deur te openen.

Deur 4.

Ren naar links en spring op de richel en ga naar de rune voor de Bell song. Ga van de rand af en ga rechtsaf tot je een gat tegenkomt. Ga met een running jump het gat over en blijf rennen om de vleermuizen te ontwijken tot je een scherm in komt waar een Scrab op een richel ziet. Spring naar de richel en blijf hangen. Terwijl de Scrab naar beneden spring om je te pakken, hijs je je gelijk omhoog. Als hij niet van de richel af springt, daag hem dan uit door je even te laten zakken en weer aan de rand te gaan hangen zodra hij reageert. Als je veilig op de rand staat, spring dan in de bron en ren naar rechts zodra je tevoorschijn komt. Stop zodra je op een richel aankomt waar onder je een Scrab zit.

Als de Scrab uiterst rechts is haal je de hendel over om een valluik te openen, ren dan gelijk naar links, blijf rennen, halverwege ook even rollen, tot je aan de linkerkant aan een rand blijft hangen. Klim omhoog, rol naar links en ga naar de richel onder je.

Wacht tot de Scrab beneden je naar de rechter muur kijkt en maak dan een running jump naar de lift beneden en ga gelijk met de lift naar boven, want de Scrab komt je achterna. Eenmaal boven, zing om de deur te openen.

Deur 5.

In dit level moet je heel wat slimme sprongen maken om de Scrabs te ontwijken.

Spring over het eerste gat en ga dan een scherm naar beneden. Ren nu naar rechts. Je zult een platform zien met een Scrab. Je moet met hem van plaats verwisselen. Blijf dus rennen en spring gelijk naar en op de rand en de Scrab zal naar beneden springen (tenminste, als je timing goed is). Haal dan de hendel over om de lamp aan te steken.

Wacht tot de Scrab naar rechts kijkt en ren dan gelijk naar links het volgende scherm in ren en spring het gat over tot je een rand in het midden van het scherm ziet waar je op moet springen. Hier moet je de rune weer gebruiken. De Scrab zal nu wel bij je in de buurt zijn. Wacht tot hij helemaal rechts is en ren dan weer naar links tot je het laatste scherm bereikt waar weer een Scrab is. Wees snel en spring gelijk naar en op de rand links. Zing om de deur te openen.

Deur 6.

Ren naar rechts in het volgende scherm, spring over het gat, ren door tot je de Scrab ziet en ren dan gelijk weer terug naar het eerste scherm en spring daar in de bron. Als je eruit komt ren dan gelijk terug naar rechts tot je een scherm in komt met een richel en een lift. Spring op die rand en ga met de lift naar beneden.

Beneden ga je naar rechts tot je een andere Scrab tegenkomt. Zodra die je opmerkt ren je gelijk naar links en spring op de rand aan de linkerkant. Wacht tot de Scrab die je achterna gekomen is op de lift staat en haal dan de hendel over om hem naar boven te laten gaan. Ga dan terug naar links, klim op de rand en spring in de bron.

Spring gelijk weer in de bron daar en gebruik de rune voor de Bell Song. Ga dan naar links en haal de hendel over om de lamp aan te steken. Ga terug naar rechts en spring in de bron. Ga dan met de lift naar beneden, ga naar rechts en zing om de deur te openen.

Deur 7.

Ga naar beneden en wacht tot de Scrab naar rechts loopt. Ren dan gelijk naar links van de rand af naar het volgende scherm. De twee Scrabs die je nu ziet zullen met elkaar gaan vechten en er zal er één overblijven. Als die naar rechts gaat ren je gelijk naar links het volgende scherm in en spring gelijk de rand op terwijl weer twee Scrabs aan het vechten zijn. Wacht weer tot de winnaar aan je linkerkant is en ren dan gelijk weer helemaal terug naar rechts tot je in een scherm komt waar je aan de rechterkant een richel ziet waar je op moet springen. Twee Scrabs zullen nu weer gaan vechten. Haal de hendel over en spring in de bron aan de linkerkant zodra de overgebleven Scrab naar rechts kijkt.

Ga nu naar links en haal de hendel over om de lamp aan te steken. Ga rechtsaf naar de rune om de Bell Song te horen, ga dan verder naar rechts en spring in de bron die je tegenkomt.

Wacht tot de Scrab de andere kant opkijkt en ren dan naar links tot je bij de klokken komt. Zing om de deut te openen. Als je dat wilt, kun je nu dit level uit. Er is echter een verborgen gebied waar een Mudokon zit die je kunt bevrijden.

Wil je dat, klim dan bij de uitgang een scherm omhoog en rol naar links. Zing om het portaal te openen en spring erdoor om in het verborgen gebied te komen.

Laat de Mudokon je volgen, maar wacht met lopen tot de Scrab helemaal aan de rechterkant van het scherm is en zorg dat de Mudokon klaar blijft om met je mee te gaan. Als de Scrab daar aankomt spring naar beneden en rol gelijk naar links de volgende kamer in, spring dan omhoog naar de rand boven, wacht tot de bom naar beneden en links gaat, trek je dan gelijk omhoog, spring omhoog en trek je weer op. Dit moet heel snel en in één keer gebeuren, anders raak je de Mudokon kwijt. Als het gelukt is zing dan om de Mudokon die je gevolgd moet zijn te bevrijden.

Ga voorzichtig naar beneden, vermijd de bom, en zing om het portaal te openen. Wacht dan tot de Scrab naar de rechterkant van het scherm loopt en zodra hij zij rug heeft gedraaid, ga dan gelijk naar beneden, ren naar links en spring door het portaal.

Ga nu naar rechts, van de richel boven de deur af. Wacht tot de Scrab het scherm verlaten heeft, ga dan naar beneden en verlaat het level door de deur.

Deur 8.

Zodra je binnenkomt, niet bewegen! Wacht tot de Scrab boven je aan de linker kant is en ren dan gelijk naar rechts, met de Scrab op je hielen. Blijf rennen tot je twee schermen verder een richel met een hendel ziet, spring daar gelijk op en haal de hendel over. Er komt nu een lift aan met nog een Scrab erop. Die twee zullen gaan vechten. Als er nog maar een over is, spring dan naar beneden en ren terug naar links en spring snel op de richel waar de eerste Scrab zat.

Zodra de Scrab die je achterna zat het scherm in komt ga dan snel met de lift omhoog en ren daarna snel naar links het volgende scherm in. Als de lift daar omhoog gaat komen ren den naar rechts en rol onder de muur door, want ook nu wordt je weer achterna gezeten. Haal gelijk de hendel over om de lift met de Scrab erop naar het scherm beneden te laten gaan. Wacht nu heel even en haal de lift weer naar boven, als het goed is is de Scrab beneden van de lift afgegaan. Zie je dat de Scrab er nog op staat, stuur de lift dan weer naar beneden voordat die stilstaat.

Als de lift leeg weer terug is gehaald, rol je terug naar links en ga het volgende scherm in. Gebruik daar de rune voor de Bell Song en neem de lift die daar in de buurt is naar beneden. Zing om het portaal te openen. Ga naar beneden en spring door het portaal naar een verborgen gebied.

Als je binnenkomt zing dan eerst om het portaal te openen. Ga nu aan de richel hangen en zodra een Scrab op je af komt hijs je je gelijk weer op. Laat een van de Mudokons je volgen, wacht tot de Scrab aan de rechterkant van het scherm is en naar rechts kijkt en ren dan gelijk naar links van de rand af, blijf twee schermen doorrennen, spring onderweg over de gaten en spring op de rand aan de linker kant. Zing om de Mudokon te bevrijden.

Wacht tot de Scrab aan de linkerkant van het scherm naar links kijkt en ren dan weer terug naar rechts naar de richel (denk aan de gaten) waar je de Mudokons zag. Herhaal deze procedure twee maal om de overige Mudokons ook te bevrijden. Na de laatste Mudokon moet je terug naar rechts rennen en door het portaal springen dat je eerder open hebt gemaakt.

Weer terug in het oorspronkelijke level, neem je de lift helemaal naar boven, ga naar rechts en neem de andere lift naar beneden. De twee Scrabs die daar zitten zullen met elkaar gaan vechten. Zodra zij dat doen ren je gelijk naar rechts en spring op de richel met de hendel. Ga vandaar verder naar rechts. Als je de bellen ziet zing dan om de deur te openen en dit level te kunnen verlaten.

Deur 9  -  Scrabanian Nest.

Dit level heeft veel weg van Paramites Nest. Je zit overwegend in het donker en er komt nog al wat spring en ren werk aan te pas om hierdoor te komen. Je zult wel een paar keer moeten oefenen voor je de exacte route uit je hoofd weet.

Je kunt, voor je begint, op de achtergrond het hele circuit verkennen door eerst in de put te springen. Er kan daar niets met je gebeuren. Je kunt helemaal naar rechts lopen, van bron naar bron lopen tot je weer bij het begin terug bent.

Let op:

Ren naar rechts,   blijf rennen,   spring over het gat,   ren het volgende scherm in,   blijf rennen,   spring over het gat,   spring naar en op de richel,   blijf rennen,   ren het  volgende scherm in,     spring naar en op de rand aan de rechterkant van het scherm. Even rust nu!

Klim omhoog naar het volgende scherm, spring op de lift en ga ermee naar boven. Als de lift stopt ren je gelijk naar rechts en spring in het volgende scherm gelijk naar de volgende lift. Ga hiermee weer helemaal naar boven, ren gelijk rechtsaf het volgende scherm in, spring over het gat, hijs je snel omhoog van de rand waaraan je bleef hangen, ren verder naar rechts (pas op, dit is maar een heel klein stukje, maar je moet blijven rennen en gelijk weer springen) en spring over het grote gat. Blijf naar rechts rennen en rol in het volgende scherm onder de rots door waarna je op een platform onder je valt.

Ren rechts naar het volgende scherm en spring naar en op de richel aan de rechterkant. Als de Scrab bij de rechtermuur naar rechts kijkt ren spring je gelijk linksaf de rand af en dan naar en op de rand aan de linkerkant van hetzelfde scherm. Je staat nu bij een hendel die de twee valluiken onder je bedient. Wacht tot de Scrab op een van de valluiken staat en haal dan de hendel over om hem kwijt te raken. Doe dit wel precies op tijd, want je krijgt geen tweede kans om hem kwijt te raken!

Als je de hendel overgehaald hebt vallen er ook rotsblokken naar beneden. Ga nu naar beneden en zo dicht mogelijk bij de rand van het gat staan waar de stenen door vallen. Spring op het juiste moment over het gat en daarna over het volgende en ga dan omhoog naar de hendel aan de rechterkant van het scherm om de rotsen te laten stoppen en de uitgang te openen.

Spring naar links en ga de deur in. Zing om het portaal te openen en spring erdoor. Volg de enige weg terug die je kunt gaan tot aan de Scrabania en Paramonia bronnen (spring er NIET in) en ga verder naar rechts. Ga rechts het volgende scherm in. Je hebt onderweg de “Shrykull Power” gekregen, zing om in dit scherm alle mijnen en obstakels op te ruimen.

Als alles vernietigd is ga je verder naar rechts, zing en verlaat het level door het geopende portaal waarna je in Stockyard (van het begin, weet je nog wel?) komt.

Stockyard Return.

Klim aan de linkerkant een scherm omhoog. Hurk en rol voorzichtig naar rechts het volgende scherm in. Stop gelijk als de bewegings sensor bij je in de buurt komt en rol pas weer verder als die niet in je buurt is. Zodra je het volgende scherm binnenkomt ren dan gelijk naar rechts, want je wordt door een Slog achterna gezeten, ren door tot je in het volgende scherm  bent en spring daar op de richel aan de rechter kant.

De Slog staat nu beneden je te blaffen. Ren linksaf terug, door het scherm met de sensoren (trek je daar niets van aan) en spring op de richel aan de linkerkant. De Slog die je achterna zit zal nu door de mijn opgeblazen worden die je geactiveerd hebt door de sensoren. Ga terug naar rechts, via de richel naar het volgende scherm (de sensoren kunnen hier geen kwaad meer, want de mijn is weg).

Klim omhoog naar het bovenste platform en spring daar over de eerste mijn (let op, want hier zijn weer bewegings melders). Ga naar de hendel die je ziet en haal die over om het electrische scherm uit te schakelen. Ga terug naar links, over de mijn, en ga het scherm links in, ga naar de grond beneden. Ga naar rechts, onder het platform waar je zojuist was. Spring naar rechts tegen de zak met stenen en ga een scherm naar beneden om de steen te pakken en klim dan weer terug omhoog.

Ga zoveel mogelijk links op het platform staan en gooi de steen rechts naar de bom die daar rond draait om die op te blazen

Ga weer een steen halen en ga terug naar het bovenste platform en gooi de stenen naar de mijnen tot alles onschadelijk is gemaakt. Stenen op? Gewoon weer nieuwe halen. Als alle mijnen weg zijn kunnen de bewegings melders hier ook geen kwaad meer.

Ga nu rechtsaf waar je vier bommen rond ziet draaien. Deze moet je alle vier opruimen door er een steen tegen te gooien WEL HURKEN als je gooit, anders ga je er zelf ook aan. Geen stenen genoeg? Je weet waar ze hangen. Als allebommen weg zijn gooi dan de eventuele stenen die je over hebt weg en ga nieuwe halen, zodat je zoveel mogelijk stenen mee verder kunt nemen.

Ga verder naar rechts en spring op de richel. Ren rechtsaf over het volgende scherm en rol door de tunnel onder de Slig. Ren dan gelijk door naar rechts, spring op de rand en blijf rennen om niet door de Slig gedood te worden.

Zing om het portaal te openen en ga aan de linkerkant van het scherm staan. Gooi een steen omhoog (( + () Nu zullen drie van de mijnen ontploffen. Zorg dat je minimaal één steen overhoudt, want die heb je straks nog nodig. Ga naar beneden en spring door het portaal.

Ga naar beneden en blijf aan de rand hangen zodat je de sensor activeert. Een Slig zal nu aan komen rennen. Hijs je dan snel omhoog en wacht tot de Slig in het gat valt en de mijn daar opblaast. Ga nu op het randje van de richel staan en jump (() om daardoor precies tussen de mijnen neer te komen. Er zat hier ook een mijn (rood en groen knipperend) die de Slig had moeten ontploffen. Is die er nog, pech gehad, dan moet je die alsnog onschadelijk maken.

Doe nu in de kleine ruimte die je hebt een running jump naar rechts om de rand te pakken. Hijs je op, draai je om naar links, hurk en gooi de steen die over hebt naar de bommen om er een paar van op te blazen. Ga op de rand staan en spring weer naar beneden tussen de bommen die overgebleven zijn. Spring nu naar links over de bommen en haal de hendel daar over.

Ga weer terug naar de rechter rand, trek je op en ga een scherm naar rechts en zodra de Slog je opmerkt ren je weer terug en spring op grond tussen de mijnen, wacht een fractie van een seconde tot de Slog het scherm binnenkomt en spring dan gelijk naar de rand links en hijs je onmiddellijk op. De Slog wordt nu opgeblazen door de mijnen.

Ga weer naar beneden, ga naar rechts (spring over de mijnen die nog over zijn) het scherm uit, zing en verlaat het level door het portaal.

Rupture Farms II.

In dit level zijn vier “Zulags”  die je allemaal door moet worstelen om weer een level verder te kunnen komen. Elke Zulag heeft een centrale kamer met deuren. Je moet elke deur gehad hebben en in elk sub level een hendel overgehaald hebben om weer naar een volgende Zulag te kunnen gaan.

Zulag 1.

(Mudokons 50 – 74)
Bevrijd  de eerste Mudokon, waarna het electrisch scherm opgeheven wordt. Ga nu linksaf, pak een bom en gooi die naar de mijn (Ga aan de linker kant staan, hurk en gooi naar rechts. Je moet even het juiste moment uitzoeken en er rekening mee houden dat de bom pas na de vijfde “beep” ontploft). Pak een nieuwe voorraad bommen en ga een scherm naar rechts. Gooi daar de bom omhoog naar de Slig op de richel (gooi de bom bij het vijfde piepje, zodat die in de lucht ontploft). 

Spring nu omhoog naar de hendel, haal die over en ga weer terug naar rechts en ga de deur in. Ren dan gelijk naar links (je wordt door een Slog achterna gezeten). Je rent nu langs een slapende Slig die wakker wordt zodra je hem passeert en je dan ook achterna komt. Blijf dus door rennen en spring op de richel die je tegenkomt. Zing om de Slig over te nemen en schiet dan de Slog neer.

Ga als Slig naar rechts en schiet alle Sligs die je tegen komt neer, maar denk er wel aan om voordat je schiet (()  “Look out”  (L2 + () te zeggen om de daar aanwezige Mudokons niet te raken. Aan het eind kom je een Slog kennel tegen. Loop nog een klein stukje naar rechts tot de Slogs je aan gaan vallen en schiet dan alles neer. Let op, want er komen er heel veel. Schiet steeds met korte salvo’s en niet aan één stuk door, anders wordt je zelf geraakt door de terug ketsende kogels.

Als de Slogs opgeruimd zijn kun je de Slig laten exploderen.

Ga de linker richel op en bevrijd de Mudokon. Ga dan weer naar beneden naar links het volgende scherm in om de Spriritual Rings te krijgen van de Mudokon op de achtergrond. Ga dan naar rechts en ruim alle bommen op met de Spiritual Rings en breng de Mudokons naar het portaal voorbij de vallende stenen. Haal dan de hendel over in de rechter kamer om het electrische scherm uit te schakelen in het scherm waar je de Spritual Rings kreeg. Haal de Spritual Rings weer en ga naar links.

Zing in het volgende scherm om de mijnen en de Slig op te blazen en ga dan een scherm naar beneden. Hier zie je een Mudokon, een hendel en een vogel portaal met een getal erin. Als je vanaf nu een vogel portaak tegenkomt met een getal erin betekent dat dat je zoveel Mudokons in één keer tegelijk moet bevrijden om de “Shrykull” te krijgen en verder te kunnen gaan. Laat de Mudokon die je bij je hebt nog niet ontsnappen maar haal de hendel over om het luik te sluiten en ga weer een scherm naar boven.

Ga naar links, neem de Slig over die je tegenkomt en blaas hem op. Laat de Mudokon onder je je naar links volgen, laat hem daar wachten en haal de Spiritual Rings nog een keer om de mijn verder op op te blazen. Laat de Mudokon je dan volgen naar de rechterkant van het valluik, ga zelf aan de linkerkant staan en zeg “Follow me” tot de Mudokon in het gat valt. Breng hem dan een verdieping lager waar de vorige Mudokon is.

Nu kun je de twee Mudokons bevrijden om de “Shrykull” te krijgen.

Ga nu een scherm omhoog, ga naar links waar drie Sligs op je af komen. Zing gelijk om met de Shrykull d Sligs te vernietigen en ga vervolgens de Spriritual Rings weer halen en ga daan vandaar naar links. Zing om alle bommen op te blazen die op de randen in twee schermen rechts liggen.

Ga vervolgens naar links, over de gaten, naar het volgende scherm. Ren en spring naar en op de rand en neem de Slig over die aan komt rennen, blaas hem dan op en en haal de hendel op het platform over terwijl je naar rechts kijkt. Zodra je de hendel overgehaald hebt ren je gelijk naar rechts de rand af en het valluik in. Je komt vlak bij een Slig terecht, dus sluip gelijk naar links en ga in de schaduw staan. Wacht tot de Slig onder je naar links loopt en gooi dan een bom naar beneden. 

Als deze Slig dood is en de andere Slig zich heeft omgedraaid ga dan naar het platform onder je en zing om de Slig over te nemen. Ga nu, als Slig, twee platformen naar beneden naar het scherm onder je en ren naar links om naast een bom op de grond terecht te komen. Zeg “look out” om de Mudokons te waarschuwen en schiet dan gelijk naar rechts en naar links de twee Sligs neer. Blaas de Slig nu op.

Ga nu naar de kamer beneden, spring over het gat aan de linkerkant en breng de Mudokon die naast de bom staat zoveel mogelijk naar links. Laat hem daar wachten, hurk en gooi een bom naar de mijn om hem op te blazen. Ga even de kamer uit en kom weer terug om het portaal weer terug te laten komen en laat de Mudokons ontsnappen. Klim omhoog en ga linksaf, open daar het portaal en spring erdoor.

Ga naar links en zing om een Slig over te nemen die dan door de ander neergeschoten wordt. Neem dan de tweede Slig over en ga naar links. Blijf doorlopen en schiet alle Sligs neer die je tegenkomt. Vergeet nooit om “Look Out” te roepen voordat je schiet als er Mudokons in de buurt zijn! Als alle Sligs dood zijn blaas je je gastheer op. Ga dan naar links, bevrijd de Mudokons en ga de deur door.

Ga met de lift naar boven en ren daar gelijk naar links om de Slog vóór te blijven. Ren en spring naar de eerste richel die je tegenkomt en zing zodra een Slig het scherm inkomt om hem over te nemen. Schiet de Slog neer, ga naar links en schiet alle Sligs neer die je daar ziet (denk om de Mudokons) en blaas dan de Slig op.

Ga terug naar rechts, trek aan het touw en spring dan gelijk in valluik dat open gaat (je haalt het net). Pak nu een voorraad bommen en neem dan een Slig over. Roep “Look Out” en schiet de overige Sligs neer, ga naar beneden en schiet alle Sligs neer die je tegen komt. Blaas dan de Slig op.

Neem nu de mudokons mee naar beneden en bevrijd ze. Ga dan weer een scherm naar boven en open daar het vogelportaal. Ga naar links tot je weer een paar Mudokons tegenkomt. Daar zie je boven een Slig heen en weer lopen. Ga achter de ton op dit scherm staan en ga dan naar beneden en neem daar de Slig over. Ga een scherm naar benden en loop van de rechter richel af. Zodra je op de grond bent schiet je gelijk de Slig aan de linkerkant neer. Er komen nu vier Sligs naar beneden om je gastheer te doden.

Weer als Abe ga je naar beneden en ga in het midden van het plateau beneden staan. Gooi nu zoveel bommen naar beneden tot alle Sligs daar uitgeschakeld zijn. Ga dan naar beneden en bevrijd de Mudokons.

Ga weer helemaal terug naar boven en neem de Slig daar over. Ga naar links, schiet de andere Slig neer en blaas je Slig dan op. Ga rechtsaf tot je weer twee Mudokons tegenkomt en breng die naar het vogelportaal bij de lift en ga dan weer naar dit scherm terug. Ga in het gat aan de rechterkant naar beneden en ga achter de ton naar beneden. Daar aangekomen spring je gelijk naar links, ren naar rechts en spring naar de richel waar de Slig is. Blijf daar hangen tot de Slig van de rand af gaat en hijs je dan pas op. Neem die Slig dan over, ga rechts naar beneden en schiet daar alle Sligs neer (denk aan de mudokons, roep steeds “Get down” voor je schiet) Haal nu de hendel over en blaas de Slig daarna op. Ga dan naar beneden en bevrijd de Mudokons.

Ga nu weer helemaal terug naar boven, ga door de deur naar de achtergrond en ga daar ook door de deur aan het eind. Ga naar links en bevrijd de drie Mudokons die je tegenkomt. Ga achter de ton naar beneden en schiet daar de Slog neer als die aankomt, ga verder naar beneden en schiet de Slig neer en blaas dan de Slig op.

Breng de twee Mudokons hier naar het portaal beneden. Ga naar rechts, open je portaal en spring er door.

Ga door naar rechts, met de lift naar beneden, tot je bij de deur naar de Zulags komt Ga door de deur en dan naar de volgende Zulag.

Zulag 2.

(Mudokons 75 – 83)
Hier aangekomen ga je door de deur aan de rechterkant. Sluip naar links en spring op de richel aan de rechterkant (boven de deur) en neem de Slig over. Ga linksaf naar de geluids herkennings machine voor het electrische scherm en herhaal de geluiden van de machine. Als je het goed hebt herhaald, wordt het scherm uitgeschakeld. Als dat gebeurt komt er een andere Slig naar beneden, schiet die neer en blaas dan de Slig op.

Ga verder naar links, spring rechts omhoog en ga met de lift omhoog naar de centrale hal van de Zulags.

Zulag 2   -   deur 1
(rechter deur)

Ga rechtsaf, spring over de bommen en sluip in het volgende scherm voorbij de slapende Slig naar de bom machine en pak een bom. Hurk aan de rechterkant van de hendel en kijk naar links. Zodra de Slig in de richting van het valluik komt gooi je de bom op dat luik, ga staan en haal gelijk de hendel over als de Slik onder het luik is, zodat de bom naar beneden valt en daar de Slig opblaast.

Pak daarna een nieuwe bom en gooi die op de mijnen in het vorige scherm. Bevrijd nu de Mudokons die daar in de buurt zijn. Haal in het volgende scherm de hendel over om de lift te halen en ga daar mee naar boven. Sluip naar links en klim op de richel boven de slapende Slig en gooi een bom naar hem om hem op te blazen. Spring dan naar beneden, haal de hendel over en ga terug naar de centrale hal via de deur waardoor je hier bent binnen gekomen.

Zulag 2   -   deur 2
(middelste deur)

Ren gelijk naar rechts, spring op de rand boven het “status scherm” en neem de Slig over. Zeg “Here Boy” tegen de Slog en neem hem mee naar rechts om de andere Sligs aan te vallen door dan “Get him” te zeggen. Schiet de Slog daarna neer en blaas de Slig op.

Ga naar rechts en rol door de tunnel. Pak wat bommen en sluip naar het volgende scherm. Sluip verder en klim op de rand waar de Mudokons zijn. Wacht tot de Slig naar rechts kijkt en ren dan gelijk terug de rand af en rol weer door de tunnel. Klim op de richel en ga naar rechts. Neem de Slig over, ga rechtsaf en schiet alle Slogs neer die op je af komen. Hall dan de hendel over en blaas de Slig op.

Ga terug naar rechts, bevrijd de Mudokons en ga terug naar de centrale hal.

Zulag 2   -   deur 3
(linker deur)

Ga naar rechts en neem de Mudokons mee naar het vogelportaal, maar laat ze nog niet ontsnappen want je moet er hier drie tegelijk bevrijden om de Shrykull te krijgen die je straks nodig hebt om het level te kunnen verlaten. Laat de twee Mudokons hier dus wachten, verjaag de vogels (niet vergeten) en klim op de richel. Haal de hendel over en ren gelijk van de richel af want er komt een Slig met de lift mee. Spring gelijk op de rand als de lift aangekomen is en neem dan de Slig over.

Ga linksaf en herhaal de geluiden van de “geluid herkennings machine” om het electrische scherm open te maken. Schiet de Slig neer die van links aan komt en blaas daarna je gastheer op. Breng nu de derde Mudokon bij de twee andere en laat ze nu alle drie tegelijk ontsnappen om zelf de Shrykull power te krijgen.

Ga met de lift helemaal naarboven, haal de hendel over, ga rechtsaf en gebruik de Shrykull (zingen) om alle obstakels op te ruimen die je zult zien. Neem de Slig over die er aan komt en ga naar rechts. Waarschuw de Mudokons en schiet de andere Sligs neer en blaas dan de Slig op.

Ga nu als Abe naar deze ruimte en bevrijd de Mudokons. Ga dan terug naar de centrale hal en ga daar door de Zulag transport deur die nu open is.

Zulag 3.

(Mudokons 84 – 93)

Sluip naar links, zodat je de Slog niet wakker maakt, en zodra je de slapende Slig tegenkomt ren je naar rechts en spring op de rand. Neem de Slig over en laat de Slog je volgen naar rechts en hem daar de Slig aan de andere kant van de tunnel op eten.

Roep de Slog terug, schiet hem neer en blaas jezelf op. Ga dan als Abe ook naar beneden, rechtsaf, door de tunnel en haal de hendel over. Rol naar links en ga met de lift omhoog naar de centrale hal van deze Zulag.

Zulag 3   -   deur 1
(Rechts beneden)

Sluip naar rechts, klim op de rand boven de slapende Slig, neem hem over en haal de hendel over. Schiet dan de Sligs die naar beneden vallen neer zodra ze op de grond terecht komen en blaas de Slig op als alle andere neergeschoten zijn. Rol door de tunnel aan de linkerkant en breng de Mudokon naar het valluik waar zojuist de Sligs zijn gevallen. Laat hem op het valluik wachten en ga dan zelf naar beneden om de hendel over te halen. Breng de Mudokon dan naar het portaal en laat hem ontsnappen.

Ga via de deur aan de rechterkant naar het vogel portaal en neem een voorraad bommen. Ga van de rand rechts af en neem een van de Sligs over die dan door de ander neer geschoten wordt. Neem de andere Slig over en ga naar rechts maar schiet in het volgende scherm de andere Slig NIET neer. Blijf naar rechts gaan tot je weer een “geluid herkennings machine” tegenkomt. Zeg “Hi” en herhaal de machine weer.

Roep de Slog en breng hem naar links naar de Slig die je zojuist tegengekomen bent en laat de Slog deze Slig doden. Neem de Slog dan weer een scherm mee naar rechts en schiet hem daar neer. Ga verder naar rechts, waarschuw de Mudokons en schiet de andere Sligs neer.

Blaas de Slig op en ga helemaal naar rechts om de Mudokons te bevrijden. Ga dan weer terug naar links, haal de hendel bij de muur over, klim naar boven ga ga door de deur. Ga dan helemaal naar links en terug naar de centrale hal.

Zulag 3   -   deur 2
(Rechts boven)

Wacht tot de bom naar beneden gaat, klim dan naar beneden en ga naar rechts. Hurk en gooi een bom vijf piepjes nadat de andere bom bovenin is naar links om hem op te blazen. Spring nu naar het middelste platform, hurk en gooi een bom naar rechts om de mijn op te blazen.

Ga naar beneden, haal de hendel over en ren gelijk naar rechts het volgende scherm in. Hurk en gooi een bom naar de Slig rechts om deze te laten exploderen. Ga nu naar de uiterst rechterkant van het volgende scherm rechts. Hurk en gooi een bom naar rechts het volgende scherm in om ook daar een Slig op te blazen. Ga verder naar rechts, haal de hendel over en ga met de lift naar boven waar je weer een bommen machine en een hendel voor het luik tegenkomt. Haal de hendel over, ga terug naar de Mudokon, laat hem je vplgen naar het vogelportaal om hem te bevrijden en ga daarna zelf ook het level uit naar de centrale hal.

Zulag 3   -   deur 3
(Links boven)

Sluip naar rechts en klim op de rechter rand. Hurk, kijk naar links en gooi een bom na vier piepjes om de Slig te doden. Ga verder naar rechts en gooi weer een bom, na vier piepjes, naar de Droid om die op te blazen. Neem de Slig over, laat hem de hendel over halen en blaas hem dan op.

Ga naar het platform beneden waar de Mudokon is, ga dan nog een verder naar beneden en neem een running jump naar rechts en dan terug naar de lift zodat je aan de rand blijft hangen. Een goede timing van de sprongen is belangrijk om de stenen te vermijden.

Ga van de rand af en een scherm naar beneden, daarna een scherm naar links om een van de Sligs over te nemen die dan door de andere neer geschoten wordt. Neem dan de overgebleven Slig over en blaas hem op.

Ga naar beneden, spring over het gat en haal de hendel over om de lift te laten komen. Er zit een Slig op de lift, dus ren zodra je de hendel overgehaald hebt gelijk naar rechts en spring op de richel. Neem dan de Slig over en blaas hem op. Neem de Mudokon mee naar beneden en laat hem op de lift wachten. Ga dan een scherm naar rechts en breng de twee Mudokons daar ook naar de lift en ga dan samen met de drie Mudokons met de lift helemaal naar boven (laat ze nog niet ontsnappen, want je hebt er vier tegelijk nodig). Haal nu de Mudokon die je eerder gepasseerd bent op en zet die ook op de lift. Ga nu met alle vier de Mudokons terug naar het vogelportaal en bevrijd ze tegelijk, waarna je de Shrykull krijgt.

Ga nu helemaal naar beneden en voorbij de vallende rotsen (spring staande). Gebruik in het volgende scherm de Shrykull om de Sligs en de mijnen op te ruimen. Ga naar rechts en bevrijd de Mudokons en ga weer terug naar de lift en ga daarmee helemaal naar boven. Haal daar de hendel over en ga dan verder naar boven, terug naar de centrale hal.

Zulag 4.

(Mudokons 94 – 98)

Klim op de richel naast het energie scherm twee maal omhoog en blijf aan de tweede richel hangen tot de Slig links van je naar links loopt en sluip dan gelijk naar het volgende scherm rechts Ga daar de deur door. In dit level zul je veel slapende Slogs en andere gevaren tegenkomen, dus sluip altijd een volgend scherm in om niet voor onaangename verrassingen te komen staan.

Ga aan de rechterkant van de hendel staan en kijk naar links. Zodra je de hendel overhaalt komt er gelijk een Slig naar beneden. Haal de hendel over en maak dan gelijk een running jump naar de richel aan de linkerkant. Neem daarna de Slig over, ga naar rechts en schiet de ander Sligs allemaal neer. Ga daarna met de lift naar beneden en schiet de Slig neer. Ga verder naar beneden, draai je om en schiet de Slig daar ook neer, waarna er een alarm af gaat en nog meer Sligs naar beneden komen.

Wacht tot de Sligs onder je naar links kijken en het alarm uitgeschakeld is, spring dan gelijk naar beneden en schiet ze allemaal neer. Ga daarna naar links, waarschuw de Mudokon, schiet de Slig neer en blaas jezelf op.

Ga, als Abe, rechtsaf en laat je in de liftschacht vallen. Bevrijd dan de Mudokon.

Ga naar rechts, een etage naar beneden en blijf rechtsaf gaan. Rol snel door het gat, activeer de bom en rol gelijk weer terug. Spring dan omhoog, haal de hendel over en neem de Mudokon mee naar het vogel portaal om hem te bevrijden. Ga terug naar rechts en gooi een bom gelijk na het vierde piepje recht omhoog naar de Slig. Als je geen bommen meer over hebt, pak er dan een uit de machine voordat je door de deur gaat.

Als je te voorschijn komt, hurk, draai je om naar links, gooi een bom na de vierde biep en rol dan gelijk naar rechts (maar niet het scherm uit). Als het goed is is nu de Slog die in de kennel lag te slapen vernietigd. Sluip nu voorzichtig een aantal schermen door naar rechts tot je niet meer verder kunt. Ga op richel bij de bom machine naar boven en pak drie bommen.

Ga terug naar beneden en sluip naar links het vorige scherm in, sluip nog een paar pasjes naar voren, hurk, gooi een bom na de vierde biep naar de Slog en rol gelijk terug naar rechts. Herhaal dit tot alle slapende Slogs waar je langs geslopen bent uit de weg geruimd zijn en ga dan naar de Mudokon die tussen de energie schermen stond, haal de hendel over, breng de Mudokon naar het portaal links en bevrijd hem.

Ga daarna terug naar rechts, naar het scherm waar de Slig boven loopt. Neem die Slig over, ga naar links en schiet alle Slogs neer die op je af komen rennen. Pas op, want als je denkt dat je ze allemaal hebt gehad, komt er nog een te voorschijn als je verder in de richting van de kennel loopt. Haal de hendel over en blaas de Slig op.

Ga nu rechtsaf (als Abe), neem de Mudokons mee naar het portaal aan de linkerkant en bevrijd ze. Verlaat dit niveau weer door de deur en ga helemaal terug naar links naar het oorspronkelijke level, met de lift omhoog en door de deur.

Ga linksaf, ga op de rand staan, naar links loopt, trek je snel op en sluip gelijk naar de schaduw aan het begin van het volgende scherm. Wacht nu tot de Slig het scherm verlaten heeft, doe een paar stapjes naar voren, trek je aan de rand omhoog en sluip gelijk naar de schaduw rechts en éé stapje het volgende scherm in. Als de bovenste Slig weggaat ren je gelijk naar rechts het scherm uit, ga verder naar rechts en door de deur.

Ga naar rechts (de mijnen zijn nog niet geactiveerd, dus die kunnen geen kwaad) en neem in het volgende scherm de Slig beneden over. Nu moet je weer razend snel zijn want zodra je hendel overhaalt komen er van rechts dozijnen Slogs op je af. Deze moet je steeds met korte salvo’s snel achterelkaar neerschieten. Ga dus bij de hendel staan, haal hem over, draai je onmiddellijk om en begin gelijk te schieten. Niet te lang aan één stuk door blijven schieten, anders wordt je zelf geraakt.

Nu moet je weer snel schieten en je steeds omdraaien, want bij de volgende hendel komen ze van twee kanten op je af. Je moet een ritme zien te vinden, één schot, omdraaien, weer één schot, omdraaien, enzovoorts. Er komen ongeveer elf paar Slogs op je af, om de beurt van een andere kant, en bij de laatste komt er van links nog een extra. Haal de hendel vanaf de rechterkant over en doe je best!!  Als alle Slogs opgeruimd zijn kun je de Slig opblazen.

Ga naar beneden, linksaf naar de verlaten kennels en rol aan de linkerkant van het scherm de “Employee Lounge” in en haal daar de Spiritual Rings. Ga terug naar rechts en zing om de Sligs boven je en de mijnen op te ruimen. Ga dan weer terug naar de Lounge om opnieuw de Spiritual Rings te krijgen en ga twee schermen naar rechts om daar ook alle hindernissen weg te zingen.

Ga daarna nog een keer de Spiritual Rings halen, ga weer twee schermen naar rechts en een scherm omhoog en ruim daar ook de mijnen op. Ga terug naar links en naar beneden. Ren nu gelijk naar rechts het volgende scherm in, draai je gelijk om als je onder de rand vandaan komt en ren naar links (met een Slog en een Slig op je hielen), spring op de linker rand en trek je omhoog.

Neem de Slig over en schiet de Slog neer. Ga naar rechts en schiet weer een stel Slogs neer die op je af komen. Blaas daarna de Slig op, ga naar rechts en raak de “Do not touch” knop aan.

The Boardroom.

(Mudokon 99)

Dit laatste level moet je binnen twee minuten afhebben. Gelukkig heb je een onbeperkt aantal levens, dus tijd genoeg om te oefenen!

Ga rechtsaf door de deur, waarna de tijd begint te lopen. Ren naar links naar de richel onder je, Ren naar rechts er vanaf, ren en spring gelijk naar links om de smalle richel te pakken. Trek je omhoog, ga naar links waardoor je in het scherm beneden je valt. Haal daar de hendel over om het energie scherm uit te schakelen.

Op het volgende scherm links kom je een paar “rots versnipperaars” tegen. Rol daar voorzichtig voorbij. Ga dan staan en een plateau naar beneden, ga rechtsaf, weer voorbij de stenen, ga rechts met staande sprongen om de mijnen te ontwijken.

Ga in het volgende scherm naast de mijnen staan, spring er over en haal de hendel over om de lift in het vorige scherm te halen. Ga nu terug naar de lift en ga daarmee naar beneden. Rol gelijk naar rechts als die stopt, ren en spring over de mijnen, ren het volgende scherm in. Spring over de mijnen en ga naar het plateau beneden.

Ga terug naar links waar je een Mudokon achter drie mijnen ziet. Rol naar de eerste en maak deze onschadelijk (je kunt beter naar de bieps luisteren om het goede moment te kiezen dan naar de lichten te kijken) Ren naar de andere bommen en maak deze ook zo snel mogelijk onschadelijk. Ga nu met de Mudokon naar rechts en bevrijd hem. Nu krijg je de Shrykull weer.

Trek aan het touw en je valt dan in het scherm onder je. Gebruik de Shrykull om hier alles op te ruimen.

Er blijven echter een paar Sligs over die je naar de ruimte brengen waar je het spel ooit begonnen bent. Heb je 50 of meer Mudokons bevrijd? Happy End. Zo niet, jammer.































