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OOSTELIJK PALEIS KERKER INFORMATIE

Het oostelijk paleis, eens een weelderig paleis voor de keninklijke familie van Hylia, is in verval geraakt en wordt nu bewoond door monsters. —
Onderzoek het grondig, want hier binnen is de machtige Lange Boog te vinden. WOE STIJNPALEIS

In het zand levende vijanden bewonen dit paleis
vallen. Met de Krachthandschoen die in het paleis
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springen van onder het zand tevoorschijn om aan te
is verborgen, kunnen rotshlokken worden opgetild

Er is kennis van de oude taal van Hylia
nodig om het mysterie van het geblakerde
Woestynpaleis te onteijferen. Lees het
Boek van Mudora.

-
| Gebruik de Lantaarn om de vierkante, grijze
fakkels aan te steken, die ch in de kerkers
bevinden, Eenaal aangestken zouden de
fakkels wel eens meer kunien doen dan de
weg verlichten.

INGANG
WELKE KANT
OP?

Het  Woestijnpaleis  heell
verscheidene uitgangen. Kijk
buiten het paleis rand om de
ingang naar het laatste deel van
de kerker te vinden.

INGANG

BERGTOREN = NAARiF@EPTERE)

NAAR1F

VERSLA FLKE
VIJAND

Heb geen genade met de bedreigende
schepsels uit het doolhof 8ymmige kamers
hebben verborgen voorweipen die tevoor-
"""""" ; schijn komen of deuren die zich openen alle
vijanden binnen zijn verslagin.

Zorg ervoor de maanparel uit dit paleis
te pakken te krijgen, zodat de Duistere
Wereld veilig binnengegaan kan
worden.Teneinde deze toren te kunnen
onderzoeken, moeten de kristallen
schakelaars creatief worden gebruikt. In
""""" =i = : & deze kerker leidt bijna elk mangat naar
- de verdieping daaronder.
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EN DAARNA: GADE
DUISTERE WERELD
BINNEN

Na de drie paleizen afgewerkt te hebben begint het
avantuur pas, Want na de strijd met de tovenaar Agshnim
komt de speler in de Duistere Wereld terecht. Welke
vreemde nieuwe bedreigingen liggen hier te wachten? Wie
voldoende op zijn vaardigheden vertrouwt en het in zich
heeft de legendarische held te worden zal alle problemen
van die wereld ook oplossen!

KEN DE VIJANDEN

Hoewel alle vijanden krachtig lijken, hebben ze allemaal hun zwakke punten. Bepaalde delen
van het lichaam van een monster kunnen kwetshaar zijn, of sommige voorwerpen kunnen
effectiever zijn dan andere. Probeer alles! Wie in een bepaalde kerker een wapen of voorwerp
vindt, doet er goed aan dit voorwerp binnen de kerker waar het is gevonden vaak te gebruiken.
Doar creatief van de voorwerpen gebruik te maken is succes verzekerd.
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