Walktrough Captain Comic 2

Captain Comic II : Fractured Reality

TOETSEN

Zelf instelbaar: Up, Down, Left, Right, Jump, Trigger

Vaste toetsen  :

Home - Kies een voorwerp onderaan

PgDn - Kies een wapen/hakbijl/jetpack/toverstokje

PgUp - Kies een wapen/hakbijl/jetpack/toverstokje

================ WALKTHROUGH ======================================================

- COLA-BLIKJE: Eerst moeten we ons cola-blikje gaan halen.

Ga naar rechts, ontwijk de boze planten, klim de trap op en u zult het cola-

blikje vinden. U ziet daar een deur waarvoor een groene sleutel nodig is.

- GROENE SLEUTEL: 

Ga naar links, passeer een level, blijf naar links gaan tot aan een waterval.

Spring in de waterval, zwem naar rechts. Let op voor de rode vissen.

Op het einde, zwem naar beneden, zwem door de opening naar rechts en zoek

dan uw weg al zwemmend naar boven.

Spring uit het water, ga naar rechts, trap op dan naar links en neem de groene

sleutel.

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- ALIENS
Ga naar rechts (terug naar de deur waar je de cola gevonden had).

Ga die deur binnen, blijf steeds rechts gaan tot je een alien ontmoet.

Hij zegt dat de leider bovenaan de trap op u staat te wachten.

Beklim de trappen tot volledig bovenaan.

Ga naar rechts, beklim de trappen en spreek met de leider.

Hij vertelt hoe je de hakbijl kunt krijgen, die later nodig is voor de

tempelsleutel.

- HAKBIJL, HAMER, TOONVORK EN SCHROEVENDRAAIER:
Ga de trap terug af, ga terug naar links tot je weer aan de trappen komt.

Ga een beetje naar beneden (niet te ver!) en zoek het bordje "ESCAPE PODS".

Ga dan naar rechts. (nu een beetje wirwar van trappen)

Ga naar rechts, boven, links, boven, rechts, beneden, beneden, rechts, boven,

en ga rechts het scherm uit.

U zult nu aliens tegenkomen. De eerste geeft u een hakbijl, de andere wensen

u gewoon geluk. 

Selecteer uw hakbijl (PgDn/PgUp) en kap alle kisten kapot (druk op spacie)

U zult een hamer,schroevendraaier,toonvork,geld en extra brandstof vinden.

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- MIJNINGANG
Ga naar links, alsmaar naar links totdat je aan een muur komt die te hoog is

om erop te kunnen springen.

Het geheim is nu dat je vanuit het water hoger kunt springen dan vanop de grond.

Dus spring in het water, duik eerst eens naar links (je vindt een kistje), 

keer terug en spring nu uit het water tot op de muur.

Ga nu verder naar links, zwem in het groter meer totdat je een gat in de berg

ziet. Ga daar naar binnen.

- OUDE LANTAARN

Ga naar links totdat je niet verder kunt omdat daar een kistje in de weg staat.

Gebruik uw hakbijl om het kistje stuk te slaan en ga 2 verdiepen naar beneden.

OPGELET! Spring niet in het mijnkarretje! Maar zoek de 2 kistjes op het einde

van de gang. Open ze (met hakbijl) en u hebt een oude lantaarn gevonden.

- MIJNKARRETJE
Ga een verdiep terug en spring in het mijnkarretje.

Telkens als er een houten platformpke in de weg zit, zult u daarop moeten springen

en nadien in het volgende karretje springen.

Op een gegeven moment komt u in een lavagebied terecht, blijf gewoon zitten,

nadien weer in de mijn, en daarna voor de tweede keer in een lavagebied.

Hou u klaar om uit het karretje naar rechts te springen, want het karretje zal

de dieperik in vallen. U staat nu op het houten platform.

- BLAUWE SLEUTEL
Ga naar rechts, naar boven en pak de blauwe sleutel

- ONZICHTBARE BLOKJES
Blijf naar rechts gaan totaan een muur. Spring naar boven en er zal een

onzichtbaar blokje tevoorschijn komen. Spring op het blokje, spring omhoog

tot er weer een blokje komt, enzovoort. Op die manier ga je naar boven.

Ga naar links tot je niet verder meer kunt.

Spring terug omhoog om weeral blokjes zichtbaar te maken. (er zijn er 3)

Keer terug totaan die twee stenen die op elkaar liggen. Spring daarop en

baan je weg terug (links), en spring op de blokjes die je daarnet gemaakt hebt.

Spring totaan de deur en ga die deur binnen.

- DOODSKOPSLEUTEL
Ga naar rechts zover je kan, naar boven zover je kan, naar links zover je kan.

Kap het kistje open en je hebt uw doodskopsleutel.

Val naar beneden en ga de deur uit. Val naar rechts en ga de stenen deur binnen.

- GROENE SPOKEN
Ga naar rechts. Let wel op die groene spoken. U kunt ze niet neerschieten.

Volg de weg totdat je aan een deur komt. Ga daarbinnen en dan door het gat terug

naar de buitenwereld. Kijk goed waar je nu bent! Linksonder de waterval onder de

basis.

Misschien een goed moment om te saven:

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- TEMPELSLEUTEL
Ga terug in de waterval, dan in de deur.

Volg de weg naar beneden en rechts. Op het einde van het scherm ga je over naar

het volgende scherm, ga gans de weg rechts en praat met de inwoner.

Deze zegt u de sleutel te nemen en de 6 kristallen te zoeken.

Neem de tempelsleutel. 

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- WITTE BRUGGEN
Ga een scherm naar links en spring op de eerste witte rots.

Spring zo naar boven en beklim de berg totdat je op een witte brug komt.

Steek de brug over, ga naar boven, en keer terug op de hogere witte brug.

- KLEINE BRUG AAN WATERVAL
Spring tot op de kleine brug aan een waterval en ga daar binnen.

U komt in een grot.

U kunt ofwel doorheen de wirwar doorzwemmen ofwel het volgende doen:

Zwem naar de rechtse muur en spring uit het water terwijl u op rechts blijft

drukken. Er zou nu een onzichtbare blok moeten verschijnen. Op die manier

kunt u nog enkele blokjes zichtbaar maken. Spring op die blokken, maak er nog

enkele zichtbaar en op die manier geraak je aan die andere waterval.

- TWEEDE COLA-BLIKJE
Nu je zo hoog zit, spring rechts naar de witte brug en steek ze over.

Op het einde daarvan, spring over de waterval en kap op de kist om zo uw

tweede cola-blikje te bekomen.

- INGANG TEMPEL
Steek de brug weer over en spring naar beneden naar de plaats vanwaar u

uit de waterval kwam. Ga naar links en ga de tempel binnen.

nota: Onthou dat hier 2 stappen naar rechts een onzichtbare deur is die

naar de tempel waar de hoofdcomputer staat.

- DERDE COLA-BLIKJE
Ga naar links, val in het water, zwem naar links, spring uit het water,

ga verder naar links. Ik denk dat u daar ergens, vlak voor de tweede deur in

het water moet duiken en zo links onder de level door moet zwemmen.

Nadien ongeveer hetzelfde scenario en ga de deur uiterst links binnen.

Nu spring weer in het water, probeer rechts onder de level door te zwemmen.

Daar ergens moet het cola-blikje te vinden zijn. Keer terug naar de deur (of

laat je sterven). En ga twee stapjes naar rechts de onzichtbare deur binnen.

- DE HOOFDCOMPUTER
Binnen de tempel ga naar links totdat je de inwoner ontmoet. Die staat naast

de hoofdcomputer waarin je de "reality" kan kiezen (door in de computer te gaan,

en daar via de pijltoetsen een item te kiezen)

=================================================================================

  MAGIC
=================================================================================

Selecteer MAGIC op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de wereld van de magie (magic)

- KURKENTREKKER
Ga naar rechts totdat je een gat en een witte rots tegenkomt.

Spring op die rots en spring in de takken. Spring nu van tak tot tak en boom

tot boom totdat je rechts in een ander scherm komt. Blijf verder van tak tot

tak springen en blijf zo hoog mogelijk in de bomen.

Op een gegeven moment kun je niet meer verder en moet je op de grond komen.

Daar zul je een inwoner ontmoeten. Daar vind u ook de kurkentrekker.

De inwoner zegt dat je ook een handmolentje nodig hebt of beter op de monsters

te kunnen schieten.

- GROTE MIER
Ga een scherm naar links totdat je een gat in de grond tegenkomt. (een gat,

geen waterval). Ga in dat gat en hou u klaar om een grote mier dood te schieten.

U komt aan een deur. Vooraleer u binnengaat, kap eens links op de muur, dan

krijgt een extra leventje bij. Ga door de deur.

- RODE SLEUTEL
Ga naar links, klim omhoog totdat u op een grasplatform komt waarop verschillende

inwoners staan. Neem de rode sleutel en spreek met de inwoners voor goede raad.

Eentje zegt dat zijn springschoenen omgetoverd werd naar een gebroken lantaarn!

Ga terug naar beneden, door de deur en terug naar boven.

- KASTEEL
Een beetje naar links is er een witte rots. Spring van daarop terug in de takken.

Zoek uw weg door de takken naar rechts totaan het einde van het scherm. Ga in

het volgende scherm, hetgeen een kasteel is. Ga het kasteel binnen.

- GROENE DINGEN EN BLAUWE VONKJES
Spring naar links. Probeer steeds de blauwe vonkjes te ontwijken.

Ga door de deur links van de uitgang.

Ga links, trappen op en door de deur daarboven.

Ga links totdat je een deur tegenkomt die geblokkeerd wordt door zo'n groen

ding met twee armen. Spring over dat groen ding, die naar omhoog zal gaan en

zo zal de deur vrijkomen.

Ga de deur binnen, ga rechts springend over de kleine gaatjes en tracht die

blauwe vonkjes te ontwijken.

Als u op een juiste afstand staat van die groene dingen dan kunt u ze wel

doodschieten.

Ga rechts, via de trappen naar beneden en rechts, passeer het einde van het scherm.

- HALSSNOER
Ga rechts totdat je 3 kleine groene dingen op de vloer ziet zitten.

Spring op eentje en laat u naar boven dragen. Op het moment dat het u loslaat, ga

je naar links. Zo kom je op een hoger platform.

Op dit platform ga je naar links zover je kan en neem je het halssnoer mee.

- SPIEGEL
Spring nu in het water en zwem naar rechts en naar boven.

Als u aan een splitsing komt, zwem naar links.

Zwem zover als je kunt en neem daar de spiegel mee.

Zwem nu naar rechts terug, voorbij de splitsing, blijf naar rechts zwemmen

totdat u niet verder kunt. Spring uit het water en ga door de deur.

- BOSS TIME! TOVENAAR OP ZIJN TROON
Ga naar rechts, passeer de groene dingen en ga op de treden. Het is niet gemakkelijk!

Na die treden, blijf naar rechts gaan. U zult een tovenaar zittend op een

troon tegenkomen die alsmaar dingskes naar u stuurt.

Spring op die tovenaar, schiet erop enzovoort. Je moet hem doden.

- TOVERSTAF EN SPRINGSCHOENEN
Spring op de troon, kap de 2 blokken achteraan de troon.

U zult een toverstaf vinden. Neem het.

Herinner je nog dat er een inwoner zei dat zijn springschoenen omgetoverd waren

naar een oude lantaarn?

Neem de oude lantaarn (HOME) ga 1 stapje opzij, neem uw toverstaf (via PgUp/PgDn)

en laat Comic de lantaarn terug omtoveren naar springschoenen (druk op spacie).

Stap nu op de springschoenen (zodat ze in uw voorwerpenbalk terechtkomen)

Hetzelfde kun je nu doen met de toonvork,spiegel en halssnoer. Deze zullen

veranderen in leventjes en puntjes.

- EERSTE KRISTAL 

Ga nu terug, passeer de treden en kleine groene dingen. Blijf doorgaan totaan het

einde van het platform. Spring in het water en zwem naar beneden en errond.

Wanneer u bovenkomt zult u een ijzeren kist zien. Kap erop en u krijgt een

kristallen bol. Tovert deze bol om naar een Kracht Kristal (met uw toverstafje)

Neem deze kristal en u zult automatisch naar de hoofdcomputer terugkeren.

Ga nu rechts van de hoofdcomputer en zet daar het kristal ergens neer.

=================================================================================

  ICE
=================================================================================

Selecteer ICE op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de ijswereld (ice)

- IJSSCHOENEN
Ga omhoog en errond, ontwijk de ijspegels en de sneeuwballen.

Spring over het eerste gat en laat je vallen in het tweede.

U zult ongecontroleerd glijden. De enige manier om van richting te veranderen is

door te springen. Glij verder naar rechts (spring en schiet op de ijspegels).

Op het einde van de gang is er een deur. Ga daar naar binnen.

Ga naar rechts zover je kan.

U kunt uit de ondergrond naar boven gaan en de berg beklimmen.

Spring dan links van het ene ijsplatformpke naar het andere.

Uiteindelijk zult u uw ijsschoenen vinden.

Misschien een goed moment om te saven:

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- BOBSLEE
Ga terug naar de ijswereld.

Spring over de twee gaten. Ga naar rechts totdat je een bobslee tegenkomt.

Spring erop en laat u meevoeren. Opgelet! U moet springen over elke boomstronk.

Als de bobslee stilstaan stap je eruit. Neem de sleutel.

Misschien een goed moment om te saven:

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

- SNEEUWMAN
Ga terug naar de ijswereld.

Stap in het eerste gat en in de deur. U bent nu terug waar de bobslee eindigde.

Ga naar rechts, trappen op (voorzichtig voor de ijspegels), spring dan naar

links in die smalle doorgang. Spring naar boven. Ga naar links tot het einde

van het scherm. In het volgende scherm zul je een sneeuwman zien.

Spring op zijn hoofd. Zet een stap opzij, neem zijn hoofd (HOME) en tover het om.

Het zal een sleutelkaart worden die je nodig zult hebben in de Techno-Wereld.

- OPMERKING: SCHILDJE
Dit is zeer belangrijk. Voordat je het schildje neemt moet u nu voor zorgen dat

u niets geraakt bent, zoniet keer gewoon terug of laat je sterven, en herbegin.

U zult dan het schildje in uw voorwerpenbalk krijgen en

ge zult het zeker zeer goed kunnen gebruiken als je bij de ijsman komt.

- SCHILDJE + HANDMOLENTJE
Ga naar rechts.

Laat je in het smal gat vallen terwijl je op de toets naar rechts blijft drukken.

Kap in de muur en je zult uw handmolentje vinden. (en schildje?)

Spring naar de andere kant, kap ook in de muur en u zult daar een leventje vinden

(en schildje?). LET OP! Neem dit schildje niet mee als je geschonden bent!

Spring door het gat verder naar beneden.

- VLEERMUIZEN
Ga naar rechts, trappen op en spring rechts van het ene platformke naar het

andere, totdat je op een ijstrede komt aan een grote ijsmuur.

Kap een paar ijsblokken weg zodat je wat meer plaats krijgt.

Vermits die vleermuizen u waarschijnlijk al goed geraakt hebben, kun je

misschien het beste dat schildje uit uw voorwerpenbalk gebruiken (HOME).

- BOSS TIME! IJSMAN
Zet eerst uw kurkentrekker ergens opzij (reden: we moeten rechtdoor kunnen

schieten en met diene kurkentrekker gaat dat niet)

Neem uw hakbijl en ga vliegensvlug onder de vallende ijspegels door, kap de

ijsblokken weg en ga schuilen in het midden van de vallende ijspegels.

Storm nu naar voren, kap de ijsblokken weg en keer supersnel terug onder

het blokje middenin de vallende ijspegels. Schiet nu de ijsman vandaaruit neer.

- TWEEDE KRISTAL
Als de ijsman dood is, zullen er geen ijspegels meer vallen en kun je

eerst uw kurkentrekker weer ophalen (vergeet die niet, he!). Nadien

kun je het kristal oppakken en deze ook naast de hoofdcomputer plaatsen.

=================================================================================

  TECHNO
=================================================================================

Selecteer TECHNO op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de techno-wereld (techno)

- PARK STAFF ONLY
Ga naar rechts totaan de deur waarop staat "Park Staff Only".

Ga daar binnen. Ga naar een tijdje rechts totdat je op de platforms kunt springen.

Spring erop. Spring links van platform naar platform en naar omhoog tot aan

een deur

- DERDE COLA-BLIKJE
Ga binnen, schiet de robot neer en haal je derde cola-blikje op.

Ga terug naar buiten.

Blijf rechts gaan totaan een afgrond.

Spring erin en u komt voor een andere afgrond.

Spring daar ook in maar blijf uw toets RECHTS indrukken tijdens het vallen.

Schiet de robots neer en spring over het muurtje en ga de deur binnen.

Spring over het gat en gaat de andere deur binnen (rechtover de deur vanwaar

u kwam)

Ga naar links, en laat u vallen maar met de toets RECHTS ingedrukt!

U zult zo in een opening terechtkomen. Spring erin en schiet de robot neer.

Spring van platform naar platform totaan een deur. Ga er binnen.

Wandel een beetje naar rechts tot je een platform ziet waarop je kan springen.

Spring erop. Spring links omhoog, rechts omhoog, dan rechts naar een deur.

Ga er binnen.

- DISCOMUUR
U komt in een kamer met een disco-achtige achtergrond. Lichtjes floepen aan

en uit. Spring rechts naar beneden en maak een heleboel platforms zichtbaar

door telkens omhoog te springen. Na de onderste platforms, spring erop en begin

van daarop weer te springen om de hogere platform aan te maken. Doe zo verder

totdat je links een platform zien waarnaar je kunt springen.

Ga daar omhoog, dan naar rechts, dan naar beneden.

- JETPACK
Loop VOORBIJ de deur en ga omhoog, dan links, dan iets omlaag. Dit is een

verborgen deur omringd door lichtjes. Ga daar binnen voor uw Jetpack!

Keer terug door de deur, spring er af en ga door de deur (die u er voordien

genegeerd had)

- 4 OPENINGEN
Ga rechts naar beneden en ga naar rechts via de 4 openingen waar u nogal

precisie-sprongen zult moeten uitvoeren. Telkens als u mist, zult u ze allemaal

moeten herbeginnen.

- VERNIETIGBARE BLOKJES
In deze level zijn er twee soorten blokjes:

- Deze met een kruis erin, dan zijn gewone blokjes.

- Deze met andere symbolen erin, deze zijn vernietigbaar door erop te

  schieten, op te springen of door er met uw hoofd tegen te botsen.

Probeer nu uw baan te vinden doorheen die grote stapel blokjes...

Als u erdoor geraakt bent, ga naar boven en spring rechts op een platform

met deur, en ga die deur binnen.

- BOSS TIME! DISCOMAN
Ga naar rechts, val naar rechts, en blijf naar rechts gaan totdat je bijna

onder de discoman zit, spring dan vlug omhoog en schiet hem neer.

- DERDE KRISTAL
Hier krijgt u uw welverdiend kristal.

=================================================================================

  NATURE
=================================================================================

Selecteer NATURE op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de Natuurwereld (nature)

- HUIS
Ga naar rechts totaan een huis en ga erbinnen.

De man vertelt dat de wind en regen onnatuurlijk is.

Neem het schildje en ga weer buiten

- 2 JETPACKVLUCHTJES
Ga naar rechts, spring over een gat. 

De volgende twee afgronden zijn te breed om over te springen.

Dus hierbij zul je uw Jetpack moeten gebruiken.

Pas op, gebruik het zo kortstondig mogelijk. Het Jetpack verbruikt veel

brandstof.

- TORNADO'S
Je bent nu in een volgend scherm gekomen. Blijf naar rechts gaan totaan

een groot huis. Maar let op van de tornado's.

Ga dat groot huis binnen.

- GROOT HUIS
Praat met de man, neem het schild vanop de tafel.

Ga naar boven, praat met het kind.

Neem de lantaarn en praat met het tweede kind.

Neem de pendule. (Deze heb je later zeker nodig)

Zet de lantaarn neer (HOME) en tover ze om met uw toverstokje naar 5 puntjes.

Verlaat het huis

- BLAUWVLAMMENDE BOMEN
Ga naar rechts totaan een boom waarvan de takken een blauw licht uitstralen.

Ga daar binnen. U valt in een water. Hou u klaar om waterslangen te schieten.

Zwem naar rechts, spring uit het water naar een platform.

Blijf naar boven gaan en naar rechts toe totaan een andere uitgang (= een 

andere blauwvlammende boom).

Ga daardoor, spring op de blokjes aan de zijkanten om zo jetpack-brandstof te

verzamelen en keer dan terug in dezelfde boom.

Spring nu van platform naar platform naar links. 

Spring dan naar boven, dan naar rechts en verlaat daar een andere boom.

- SPRINGEN TUSSEN DE TORNADO'S
Ga naar links, spring omhoog op het grasplateauke, vandaaruit naar het volgende

grasplateauke (rechts) enzoverder...

Op een gegeven moment moet je in het ongewisse springen: spring naar beneden en

klein beetje naar rechts (ongeveer een blokje of 6). Het is niet erg als je tever

naar rechts springt, maar er is wel veel kans dat je precies op enkele tornado's

land, met de gevolgen vandien. U ziet nog een blauwvlammende boom, ga snel naar

binnen.

- EXTRA LEVENTJE EN SCHILDJE
Laat u links vallen en vanaf je de rode slangen ziet, blijf je op de toets LINKS

drukken. Op die manier kom je op een plateautje terecht met een extra leventje.

Spring nu naar rechts en blijf op RECHTS duwen. Nu komt u op een plateautje

terecht met een schildje.

Laat u nu gewoon vallen en u komt in het water terecht (vol slangen)

Duik naar beneden en verlaat het scherm langs links.

Zwem naar links, spring op een plateau, ontwijk de rode slang.

Spring naar de top en volg de weg naar beneden naar de Bliksemman.

- BOSS TIME! BLIKSEMMAN
U gaat naar een man die wolkjes naar u afvuurt. Ga zo vlug mogelijk naar hem toe,

(al schietend natuurlijk), spring 1 blokje omhoog en blijf vuren.

- VIERDE KRISTAL
Als u de bliksemman gedood hebt dan krijgt u uw vierde kristal

=================================================================================

  TIME
=================================================================================

Selecteer TIME op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de Tijdswereld (time)

- BLAUWE WESPEN
U bent nu in een wereld met rode hemel. Loop naar rechts totaan de eerste deur.

LET OP! Die blauwe wespen zijn echt venijnig, het beste is alsmaar door te lopen

zonder ooit te stoppen, u klaar te houden om een deur binnen te gaan en als je dan

aan een deur komt deze zeeeer snel te betreden.

- EERSTE DEUR
Binnenin vind je een schildje, extra leventje en nog wat dingskes.

- TWEEDE TRAP
Ga naar buiten, passeer de eerste trap en neem de tweede trap.

Ga verder totdat je in het volgend scherm komt.

- OUDE TRAP EN SMALLE DEUR
Ga naar rechts totaan een oude trap die naar linksboven gaat.

Neem die trap, maar bovenaan spring je naar rechts en blijf je rechts lopen totaan

een smalle deur. Ga deze binnen.

- GELE SLEUTEL
Ga naar boven langs links, dan naar rechts en ga op de potten staan.

Spring omhoog en u kunt een plafondblokje kapotmaken.

Spring door het ontstane gat naar boven. Op het einde van dit platform staat een

pot. Hak hem kapot en u krijgt een gele sleutel.

Kom terug naar beneden en sla de potten kapot waarop je stond te springen.

- ofwel...

Misschien een goed moment om te saven:

Klik op ESC, dan op Q (of A), Save uw spel, Enter (terug naar spel)

Passeer de eerste trap, neem de tweede trap, neem de bovenste trap die u voordien

niet genomen had. Ga naar links totaan een smalle deur en ga er binnen.

-ofwel...

Ga terug naar buiten ...???... en zoek de andere smalle deur (ergens bovenaan)

- PENDULE
Ga naar beneden tot op de bodem, dan naar links -altijd zo hoog mogelijk blijven-.

Wanneer u een sprong moet maken in het ongewisse: spring zover je kan naar links.

U zult op een vloer landen. Spring naar het plafond, dan spring vanaf het

platform totop een houten trap. Beklim de trap (kijk uit voor gebroken potten?)

Ga door de deur. Wandel langs rechts totaan de volgende deur en ga er binnen.

Ga naar rechts totaan een kastje waarop u de omtrek van een pendule ziet.

Spring op de kast, op de plaats waar de omtrek van de pendule te zien is.

Selecteer uw pendule (HOME), plaats de pendule en spring een stapje opzij.

U krijgt een bericht te zien "You hear a strange....teleport to 2028"

Ga nu naar de deur met de letter I erop en ga er binnen.

Als het lukt, wordt je naar 2028 geteleporteerd (tijd van branden en aardbevingen)

- STAMPENDE INWONERS
Ga naar buiten. Er lopen daar overal inwoners. Zij zullen u geen pijn doen,

maar ze botsen altijd tegen u. Om dit te vermijden selecteer je uw hakbijl en

hou je de spacie continue ingedrukt. Op die manier zullen de inwoners u passeren

zonder u te stampen.

- COLA-BLIKJE 

Ga links totaan de eerste deur.Klim en ga die deur binnen.

Ga naar beneden en naar links en u zult een pot vinden die een cola-blikje bevat.

Verlaat het gebouw terug.

- TEDDYBEER
Ga naar links totaan het volgend gebouw. Spring twee niveaus omhoog en ga

de deur binnen. Ga tot op de bodem. Ontwijk de inwoner en ga dan naar links.

U zult 3 potten vinden. Eentje ervan bevat een teddybeer die u nodig zult hebben

in de volgende reality, nl dreams.

Keer terug en verlaat het gebouw en blijf dan naar links gaan (blijf hoog zodat

er minder stenen op u kunnen vallen). Blijf verder wandelen tot het einde van

het scherm.

- SUPER JETPACK-BRANDSTOF
Ga naar links, trappen op, vanaf de vierde hoogste trede spring je naar rechts.

Gebruik uw hakbijl om de inwoner te ontwijken en spring op het dak.

Blijf naar links gaan tot het einde van het scherm.

Gebruik nu uw jetpack en vlieg tot op de top van dit gebouw.

Ga de deur daar binnen. Ga naar rechts en langs de weg naar beneden.

Ga een beetje naar links en ge ziet een pot. Sla deze kapot en u zult groene

jetpack-brandstof vinden. Deze jetpack-brandstof zal zolang ze in uw voorwerpenbalk

te vinden is, nooit opgeraken! (de teller blijft op 99 staan)

- BOSS TIME! VUURMAN
Doe uw Jetpack aan, vlieg uit het gat, dan naar rechts.

Let op de vlammen die hier en daar aan het plafond hangen te wachten.

Blijf rechts vliegen, dan aan de trappen naar beneden.

U zult twee potten zien, waaronder genezing.

Ga naar rechts en u zult de Vuurman ontmoeten.

Doe uw pak af, loop zo vlug mogelijk naar hem toe, blijf onder de vlammen doorlopen

en schiet hem dood.

- VIJFDE KRISTAL

Neem uw jetpack en neem het flesje.

Zet het flesje neer en tover het om naar een rode sleutel.

Jetpack uit het gebouw.

Keer terug naar rechts, blijf op de grond lopen.

Loop voorbij de eerste trap, neem de tweede trap en de derde.

Val naar beneden en u ziet een ijzeren hekken als deur. Ga binnen.

Wandel traag naar rechts, neem het kristal

=================================================================================

  DREAMS
=================================================================================

Selecteer DREAMS op de hoofdcomputer en klik op enter.

Zorg ervoor dat er nog wat plaats is in uw voorwerpenbalk.

Zoniet, zet een paar dingen ergens opzij.

Ga volledig naar links en ga op het groene platfom gaan staan.

U wordt geteleporteerd naar de Droomwereld (dreams)

- VOLG DE STER
Als u ginder toekomt, zal er een ster komen aangevlogen die zich neerzet op een

rots. Spreek met die ster, doe uw Jetpack aan en volg de ster. 

Het is een lange weg. Ontwijk de kleine ufootjes.

Uiteindelijk komt u aan een schim in de vorm van een kasteel.

U hebt de teddybeer nodig om daar binnen te gaan. Ga er binnen.

- KLEINE STER
Praat met de kleine ster en vlieg naar rechts. 

Na zo'n 3/4 van de reis komt u een schild tegen.

Praat voor de laatste keer tegen de ster en ga het kasteel binnen.

- NAMAAK KRISTAL
Uw Jetpack zal daar niet meer werken.

Aan uw rechterzijde ziet u iets dat lijkt op een kristal, maar wanneer u het

nadert begint het eieren te leggen en schittert het weg!

Volg het kristal en schiet de wippende kristallen met gezichtjes op hem.

Het kristal zal u leiden naar het volgende scherm.

Blijf naar rechts gaan en u zult door de vloer zakken.

Ga naar links en omhoog, al schietend op de springende groene slechte trofees.

Ga door de deur.

- ZES DEUREN
U ziet 6 deuren. Niettemin u kunt alleen de onderste 3 deuren bereiken.

Ga via de middenste deur naar binnen, en ga tot uiterst rechts van de kamer.

Spring recht omhoog en u zult een plafondsteen kapotmaken.

Spring door het gemaakte gat en ga daar door de deur.

Nu bent u op de bovenste platforms. 

Spring naar het linkerboven platform en ga de deur daar binnen.

- KRIJTDEUR EN BLAUWE SLEUTEL
Daar is een deur getekend met krijt op de muur. Ga er binnen.

Ga naar boven en errond om zo een schildje te krijgen.

Spring nu naar rechts tegen de muur van het hoogste platform.

U zoudt nu door de 2 bovenste stenen kunnen wandelen.

Spring op de rechtermuur en ga door een onzichtbare gang om zodoende een

blauwe sleutel te kunnen halen.

Keer terug door de krijtdeur en dan door de echte deur.

- VEELKLEURENKAMER
U bent nu terug bij de 6 deuren.

Ga naar links en door de houten deur.

U bent nu in de veelkleurenkamer.

Praat met de inwoner.

Hij vertelt u dat u in een oorlogspelletje zit.

Om daar weg te geraken moet u door de rode en groene zones die gevuld zijn met

valstrikken.

Hij vertelt u dat de rode en groene teams groenhandige lantaarns gebruikt om

de speciale plaatsen aan te duiden.

Spring tegen de vernietigbare blokjes, op weg naar de deur.

Let op! Sommige blokjes zijn niet echt.

Mocht u in een gat vallen, spring er gewoon weer uit.

Ga door de rode deur.

- RODE DEUR

U bent nu in de zone van het rode team.

Ga rechts, maar spring over alle blokjes die zich juist onder de groenhandige

lantaarns bevinden. Deze zijn vals en u zou erdoor vallen.

Blijf verder naar rechts gaan, spring over een gat naar een andere groenhandige

lantaarn. Deze duidt aan dat de blokjes in de muur aan uw rechterkant niet echt zijn.

Spring tegen die muur, door die valse blokjes.

Wandel naar rechts, spring over elke GHL en ga door de groene deur.

- GROENE DEUR
Spring en schiet alle zwaarden van de vlaggen eraf, anders zouden ze op u vallen

wanneer u eronder door loopt.

Wanneer u de weg naar rechts gevolgd hebt kunt u met een inwoner spreken.

Hij zegt dat u de groene deur niet kunt binnengaan, dat u een blauwe moet vinden.

Ziet u die groenhandige lantaarn?

Spring een stapje naar links van de lantaarn om zodoende een onzichtbaar blokje

te voorschijn te laten komen. Er zijn er nog zo 3 blokjes aan de rechterkant.

Boven de inwoner zijn hoofd nog eens drie blokjes. Er zijn er nog twee keer

drie blokjes aan de rechterkant.

Spring op de trap die u zojuist gemaakt hebt en begin bovenaan op de hoogste 

trede naar omhoog te springen. U zult zo enkele blokjes kapotmaken en door het

gemaakte gat naar omhoog kunnen springen.

Ga de ganse tijd naar linksbeneden door deze passage en ga door de blauwe deur.

- BLAUWE DEUR
Ga naar links, praat met de inwoners.

Als u nog een schildje in uw voorwerpenbalk hebt, dan is het nu een goed moment

om het te gebruiken.

Ga de deur binnen.

- PASSEER HET LEGER
Dit is waarschijnlijk het moeilijkste stuk van het spel.

Er marcheren kleine soldaatjes, er rijden tanks, helicopters die bommen op u laten

vallen, en iedereen die kan schieten, schiet op u!

Als u erdoor geraakt komt u aan het einde van het scherm.

De beste manier om erdoor te geraken is supersnel doorlopen.

Als u een aantal helicopters neergeschoten hebt, zullen ze stoppen met vuren.

Nota: er is halfweg een schildje te vinden.

- BOSS TIME! TROFEE
U zult een inwoner tegenkomen die u vertelt dat u gewonnen hebt.

Spring op de trofee en ge zult vallen.

Ga een scherm naar rechts en u zult een stem horen "So you want a trophy, huh?

Well, I'll give you a trophy!"

De boss is daar! Hij zal u bekogelen met trofees.

Spring op hem terwijl u schiet, ga dan naar links van het scherm af en reken af

met de trofees die hij naar u wierp. Herhaal dit alles tot hij dood is.

- KRISTAL
Spring nu op de echte trofee.

Zet het neer en tover het om naar het laatste kristal

=================================================================================

  EINDE
=================================================================================

Spreek met de inwoner naast de hoofdcomputer.

Vernietig elk kristal met uw toverstaf. Ze zullen witte spoken worden en een

ervan zal u oppikken en meevoeren naar de plaats waar u begon.

Inwoners staan rond u. 

Ga de tijdsdeur binnen om het spel te winnen. 

=================================================================================
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