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Eine unheilvolle Nacht

Deinen Helden plagen mysteridse Alptrdume. Eine Prinzessin spricht zu dir. Sie bittet dich um Hilfe...
Pl6tzlich wacht deine Figur auf. Dein Onkel sieht zu dir und spricht mit ungewdhnlicher Ruhe: Er misse
kurz fort gehen. Du sollst dir keine Sorgen machen und im Haus bleiben. Bewaffnet verlasst er das Haus
- inmitten dieser stirmischen Nacht.

Sobald du die Kontrolle tber Link hast, steige rechts aus dem Bett und 6ffne die Truhe in diesem Raum.
Du erhaltst eine Lampe - ein nltzlicher Gegenstand, mit dem du dunkle Orte erhellen kannst. Im
Augenblick funktioniert sie nicht, da du keine magische Energie bei dir fiihrst (linker Balken). Gehe jetzt
hinaus. Von deinem Haus springst du rechts die Anhéhe hinunter und laufst den Weg nach Norden in den
nachsten Bildabschnitt.

Hier folgst dem Weg weiter nach links, an den Baumen vorbei und anschlieBend Uber die Bricke. Eine
Wache blockiert den Tor-Eingang des hylianischen Schlosses. Du sollst nach Hause gehen - aber
irgendetwas stimmt nicht. Wende dich gleich nach rechts und betrete den kleinen gepflasterten Pfad, den
du kontinuierlich folgst. Der Pfad endet bei einem Busch, den du hochhebst. Lass dich anschlieBend ins
Loch fallen - der Geheimgang zum Schloss.

Du landest in einem unterirdischen Keller. Gehe nach links um deinen Onkel zu finden... doch er liegt im
Sterben. Er bittet dich, Prinzessin Zelda zu befreien. Nachdem du Waffe und Schild erhalten hast, gehe
an deinem Onkel vorbei und links unten durch die Tir. Erledige rechts die zwei Burgwachen und
entnehme die 5 Rubine aus der Truhe. In den Kriigen kannst du ein wenig deine Magieanzeige
auffrischen. Gehe dann wieder zurtick nach rechts und unten durch die Tir. Jetzt bist du tatsachlich im
Palastgarten. Nun ist der Weg nicht mehr weit: Gehe nach links, an den Wachen vorbei und betrete das
Schloss Hyrule.

Schloss Hyrule

In der Eingangshalle begriiBen dich die Burgwachen nicht besonders herzlichst: Bekampfe sie und gehe
direkt nach links durch die Tir. Folge dem schmalen Gang nach oben und schlieBlich nach links in den
nachsten Raum. Setze auch hier die Wachen auBer Gefecht und gehe weiter, bis du rechts durch eine
weitere Tur gehen kannst. Nehme im nachsten Raum die Treppen nach unten.

Du erreichst nun den Keller des Schlosses. Téte die Wache vor dir, um einen Schliissel zu bekommen.
In der Truhe findest du die Karte der Burg. Offne dann die verschlossene Tiire.

Gehe in diesem Raum die Treppen runter, erledige die Wache und geh nach Siiden in den nachsten
Bildschirm. Folge hier dem Wegverlauf und lass die Wachen einfach in den Abgrund fallen, bis du den
nachsten Abschnitt erreichst. Hier folgst du weiter dem Weg, gehst an beiden Treppen vorbei um ganz
links oben durch die Tir zu gehen. Erschlage eine Wache und passiere die Tir auf der rechten Seite.
Gehe weiter nach rechts, um dort eine weitere Wache fiir einen Schliissel auszuschalten. In der Truhe
dieses Raumes erhaltst du den Bumerang. Er wird dir nltzlich sein, denn mit ihnen lassen sich nicht nur
Gegner betduben, sondern auch Gegenstdnde einsammeln, die auBer deiner Reichweite liegen.

Gehe in den Vorraum zuriick und schlieBe die Tir oben auf. Nehme im nachsten Raum die folgenden
Treppen. Gehe auch in K2 links die nachsten Treppen nach K3 runter. Unten angekommen, erledige
rechts die Wache, dann gehe weiter rechts nach hinten durch den Gefangnistrakt um anschlieBend den
Kerkermeister zu besiegen: Attackiere ihn, wenn er seine Kugel nicht schwingt. Tut er dies, nehme ein
Stlick (!) Abstand von ihm. Nach ein paar Treffern (6-8) erhaltst du den groBen Schliissel. Begib dich
nach oben zum VerlieB und befreie Zelda.

Sobald du ihre Geschichte angehért und ihr zugestimmt hast, 6ffne die kleine Truhe (5 Rubine).

Da es hier nichts mehr zu sehen gibt, kannst du dich auf selben Weg zuriick ins Erdgeschoss machen.
[Wegbeschreibung: Nehme Treppe zu K2, Treppe K1, unten, unten, an den Wachen vorbei, daneben
dann rechts die Treppen hoch, rechts, oben, den Sims herunterspringen und rauf nach oben, Treppe zum
Erdgeschoss nehmen].

Zurtick im Erdgeschoss, gehe nach links in den nachsten Bildabschnitt. Dann ldufst du den Korridor nach
unten und nimmst die Tir am Ende rechts. Im Hauptsaal gehst du nach oben und nimmst die Treppe
zum ersten Stockwerk. Zelda wird dich darauf hinweisen, dass ein Geheimgang zur Kathedrale
existiert. Entledige dich vorher der Wachen, bevor du mit ihr zum Thron eilst. Wieder spricht Zelda dich
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an und erklart dir die Funktionsweise des Geheim-Mechanismus: Schiebe den Stein mit dem Wappen
hinter den beiden Thonsesseln von linker Seite aus nach rechts (einfach dagegen laufen) und trete ein.

Auf der anderen Seite ist es richtig finster. Aber du besitzt ja die Lampe deines Onkels, daher kannst du
zumindest deine eigenen FiiBe erkennen. Die Lampe verbraucht keine magische Energie, solange du
keine Fackel anziindest. Besiege die Ratten insofern sie deinen Weg kreuzen und laufe nach rechts zur
Wand; dann nach oben, bis du einen Weg nach rechts erkennst. Nimm diesen und geh nach wenigen
Schritten nach oben, bis du Treppen zu einem nachsten Stockwerk erkennst. Unten, zliinde die Fackel vor
deiner Nase an und zerschlage dann die Schlangen links deines Weges, um weitere Treppen zu nehmen.

Hier unten gehst du nach oben (Achtung Schlangen) und laufst dann nach rechts, um die Truhe zu 6ffnen
(kleiner Schliissel). Gehe zuriick zur Kreuzung (die du soeben passiert hast) und laufe nach oben (links
ist nur ein Krug mit magischer Energie). Offne die Tiir mit dem erworbenen Schliissel. Dahinter gehst du
nach links und durch die Tir. Laufe dann nach oben zur Wand und von dort nach links bis du die Tur
findest. Im folgenden Raum besiege die drei Ratten. Eine von ihnen tragt einen kleinen Schliissel.
Offne damit die Tiir rechts oben. Im kommenden Raum gehe einfach nur nach oben.

Schiebe den Stein in der Mitte nach oben und nimm die Treppe. Oben angekommen, gehe durch die
folgende Tir. Betdtige den rechten Hebel, um den Tirmechanismus zu aktivieren. (Der andere zaubert
nur Schlangen herbei). Gehe durch die Tir und - Tada: Du bist der Kathedrale angekommen. Der
Priester und Zelda halten nun einen ldngeren Vortrag und fassen schlieBlich einen Plan. Sobald du
einverstanden bist, diesen Plan durchzufiihren, 6ffne die Truhe neben dem Priester: Ein Herzcontainer
gehort dir - dieser Gegenstand erweitert deine Lebensenergie um ein volles Herz!

Verlasse dann die Kathedrale nach unten.

Kakariko

Endlich Tag, Zeit fur die heldenhafte Tat. Dein nachstes Ziel ist Kakariko, ein kleines hylianisches Dorf.
Kakariko liegt im Westen des Landes. Verlasse also die Garten der Kathedrale und sobald du den Weg
betrittst, gehe nach links. Folge im nachsten Bildschirm dem Weg und laufe nach links in den nachsten
Bildabschnitt. Hier steht links das Haus eines Wahrsagers (der flir 10 Rubine dir predigt, dass du
Sahasrahla treffen wirst) und unten siehst du bereits das Dorftor.

Wenn du magst, kannst du erst nach oben gehen und den verlorenen Wald fiir ein Herzteil betreten.
Gehst du hier geradeaus, wirst du 9 Blsche in einem Quadrat sehen. Zerschneide sie und lass dich hinab
fallen. Nimm das Herzteil an dich und verlasse den Wald wieder.

Nun gehe nach unten durchs Tor. Im Dorf angekommen, solltest du ein paar Hauser und die Stadt
erkunden, bevor du dich auf die Suche nach dem Altesten machst. Denn wenn du die Dorfalteste fragst,
befindet sich Sahasrahla nicht in Kakariko ...

a) Der Flaschenhéndler
Sammel 100 Rubine und begib dich zum Flaschenverkaufer. Er befindet sich links unweit von der
Vogelstatue in der Mitte des Dorfs. Kaufe die Flasche, du wirst sie fortan immer brauchen.

b) Die veringstige Frau
Vor den Hausern links und rechts neben der Vogelstatue halten sich jeweils eine Frau auf.
Komme ihnen nicht zu nahe. Sie rufen nur die Burgwachen und schlieBen sich in ihr Haus ein.
Die Burgwache ist jedoch kein Problem fir dich... aber sinnlos.

¢) Geheimnisvoller Brunnen
Oberhalb des linken Hauses neben dem Flaschenverkdufer wirst du sicherlich auf eine Héhle
aufmerksam. Gehe auf die Anhéhe lber die Héhle und spring dort runter, dass du in den
Brunnen darunter fallst. Hier findest du 70 Rubine, ein Herzteil und Bomben. Das erspart dir
den Bombenkauf.
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h)

)

K)

Blinds Haus

Von der Hbhle aus geh nach rechts, bis du oben ein graues schmales Haus vorfindest. Gehe
hinein und die Treppen herunter. Unten findest du 80 Rubine in 4 Truhen. (Schiebe zunachst den
rechten Stein der Truhe unten links nach unten, bevor du den linken Stein der rechten oberen
Truhe wegschiebst.) Lege dann eine Bombe an die Risse der oberen Wand und sprenge sie.
Dahinter findest du 30 Rubine und ein Herzteil.

Ein paar Pfeile

Gehe von dem Flaschenverkaufer aus nach Sliden, bis du auf ein blaues Haus antriffst. Gehe
dort hinein. (Den Mann auf der StraBe beachte jetzt nicht. Ihn kannst du spater mit den
Pegasus- stiefeln fangen). Bist du im Haus, so lege eine Bombe vor der rechten Wand an den
Rissen an. Dahinter findest du eine Truhe mit 10 Pfeilen. Sie nitzen dir aber im Moment noch
nichts, da noch keinen Bogen besitzt.

Das Schmetterlingsnetz

Von dem blauen Haus aus, wo du die Pfeile gefunden hast, gehe nach rechts zu dem nachsten
etwas kleinerem blauen Haus. Gehe hinein um dich dort mit dem Jungen zu unterhalten. Er
Uberlasst dir sein Schmetterlingsnetz. Damit kannst du nun kleine Feen fangen und sie in
einer Flasche aufbewahren. Solltest du keine Herzen mehr haben, beleben sie dich wieder.

Die zweite Flasche

Von dem Haus aus, wo du das Schmetterlingsnetz gefunden hast, laufe direkt nach unten gegen
das gegenliberliegende Haus. Du trittst automatisch ein. Innen drin findest du eine weitere leere
Flasche in einer Truhe.

Der Dorfschuppen

Ganz im Sudwesten wird dir ein brauner Schuppen ohne Eingang auffallig werden. Lege eine
Bombe an die Vorderwand um einen Eingang zu sprengen. Darin findest du auBer zwei Ratten
ein paar nitzliche Gegenstande.

Das 15 Sekunden Minispiel

Im Siuden Kakarikos, auBerhalb des eigentlichen Dorfes, kannst du links ein groBes Haus
ausmachen. Vielleicht ist es dir schon einmal aufgefallen. Sprenge darin die Wand, um zum Garten
zu gelangen. Ein Junge bietet dir an, in 15 Sekunden sein Labyrinth zu durchqueren. Gelingt es dir,
winkt dir ein Herzteil als Hauptgewinn entgegen. Tipp: Nutze die Abklirzung unterhalb des Schilds,
indem du Uber den Zaun springst.

Kakarikos Laden

Ein kleiner Laden befindet sich im Siden des Dorfes links heben dem Schuppen in einem
weiteren kleinen Schuppen, direkt neben einem Jungen, der Hihner fittert. Du kannst dort flir
150 Rubine ein Rotes Elixier, fiir 10 Rubine ein Herz und fir 50 Rubine 10 Bomben kaufen.

Hinweis auf Sahasrahla

Neben dem Shop im Siidwesten befindet sich ein kleiner Junge, der die Hihner flttert. Er sagt
dir, dass der Dorfalteste in den Osten gegangen ist. Wo er genau ist, zeichnet er dir in deine
Karte ein.

Jetzt hast du im Dorf alles erledigt.
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Auf zu Sarasrahla

Insgesamt solltest du nun mit zwei Flaschen, Schmetterlingsnetz, Bomben und der Information, das
Sahasrahla sich im Osten aufhalt, tatsachlich zu seinem Versteck aufmachen.

Benutze folgenden Weg ab der Vogelstatue im Dorf, um zu ihm zu finden:

Gehe von der Statue aus nach Osten zur letzten WegstraBe vorm Screen und lauf dann gemiitlich durch
das Sidtor des Dorfs hinaus. Laufe nach unten (springe den kleinen Wall ruhig hinab) zum roten Haus,
wende dich nach rechts zu den Badumen, um das Haus geschickt zu umgehen und setze deinen Kurs nach
unten fort, bis du den Weg findest, dem du dann nach rechts in den nachsten Screen folgst. Hier laufe
einfach dein einzigen Weg entlang nach unten. Halte dich bequem weiter an den Weg und verlier nicht
den Kurs und gehe weiter nach rechts. Folge weiter dem Weg (nach oben in den nachsten Screen). Auch
hier: Gehe kontinuierlich nach rechts zum nachsten Bildabschnitt.

Dir diirfte dieser Ort bekannt vorkommen. Richtig hier steht dein Haus. Gehe nun nach rechts, der Weg
in den Osten des Landes ist nun dir nicht mehr verwehrt:

Folge dem altbekannten Weg weiter nach rechts und nimm anschlieBend die Briicke, die sich direkt Gber
dir befindet. Dreh dich, nachdem du diese Briicke mitsamt einigen Wachen hinter gelassen hast, direkt
nach rechts und betrete den nachsten Bildabschnitt. Gehe nun nach Oben in einen weiteren Abschnitt.
Hier marschierst du durch die beiden Torbdgen und nimmst dahinter die Treppe. Du erreichst die

alten Ruinen.

Gehe immer weiter nach Oben, bis du vor dir ein kleines Ruinenhaus in einer Senke entdeckst. Springe
den kleinen Wall hinab und betrete das Gebaude.

Du findest nun Sahasrahla, den du ansprichst. Er halt einen kleinen Dialog und ldsst dir nicht viele
Optionen, um Nein zu sagen. Die Erkundung dreier Dungeons steht dir nun bevor. Der erste finstere Ort
ist nicht weit von hier. Aber bevor du gehst, schau dir hinter Sahasrahla die rissige Wand an. Lege an der
briichigen Stelle eine Bombe. Dahinter findest du 100 Rubine und 5 Bomben.

Verlasse Sahasrahlas Versteck und nehme dahinter die ersten Treppen. Habe keine Angst vor den
erwachenden Armosstatuen sondern weiche ihnen geschickt aus. Eile nach rechts, dann nach unten, bis
dir eine dieser Statuen den Weg nach Rechts versperrt. Diese musst du kurz weglocken (alternativ
besiegen). Gehe nach Rechts, dann nach unten und vertreibe auch hier die Armosstatue, die dir den Weg
versperrt. Nimm die Treppen, halte dich gleich nach rechts und laufe nach oben. Besteige die vier
Treppen, atmte noch einmal tief ein und betrete dein erstes Dungeon.

Tempel 1: Der Ost-Palast

Willkommen im ersten Labyrinth: gehe hier gleich geradeaus und heb die Vase hoch, um den Schalter
darunter zu aktivieren. Gehe durch die mittlere Tur. Laufe Gber die hervorgehobene Bodenplatte und
passiere einen weiteren Durchgang. Laufe die Treppen runter, eile geradeaus und weiche dem
Kugelhagel aus. Wenn du willst, kannst du erst nach links gehen, um am Ende des Gangs eine Truhe mit
100 Rubinen einzusacken. Gehe anschlieBend oben durch die Tir. Du erreichst einen neuen Raum. Eile
nach rechts und hebe die Kriige hoch. Lauf Giber die dahinter liegende Bodenplatte, dann gehe durch die
von dir gedffnete Tir.

Auf der anderen Seite gehst du nach oben rechts, um die offene Tir zu passieren. Hebe in der folgenden
Kammer den Krug in der Mitte hoch, dann lauf Gber den Schalter und nehme unten die Tir. Hole dir in
diesem Raum die Karte in der kleinen Truhe. Sie wird dir helfen, dich zurecht zu finden. Benutze sie, um
einzusehen wie viele Raume noch vor dir liegen - und wo du vielleicht etwas vergessen haben kdnntest.
Spring den kleinen Abgrund runter, um dann links durch die untere Tlr zu gehen.

Gehe in diesem, dir bereits bekannten Raum wieder nach Links durch die Tir. Halte dich weiter links und
zerstore am Ende beide Krige. Laufe Uber die dahinter liegende Bodenplatte und gehe durch die
entriegelte Tur. Eile nach unten links und besuche den folgenden Raum: Hier musst du alle Gegner
besiegen (werfe die Kriige auf ihren Kopf), dann renne nach oben durch die Tire.
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In der folgenden Schatztruhe findest du den Kompass: Auch dieser Gegenstand wird dir bei deiner
Orientierung helfen, denn er zeigt die Position des Endgegners an. AnschlieBend wende dich nach links,
gehe die wenigen Stufen hinab und passiere die Tir auf der anderen Seite.

Verlasse nicht deinen Kurs und gehe wieder durch die rechte Ture. Lasse hier die groBe Truhe erst mal
stehen und gehe nach rechts weiter. Im Nachsten Raum eilst du nach unten. Jetzt wird's dunkel: Gehe
nach rechts, dann nach unten, besieg den Gegner zligig um Uber die Bodenplatte zu laufen und nehme
dann rechts die Tire. Im nachsten Raum findest du unter einem der Kriige einen kleinen Schliissel.
(Genauer: Der Krug an der rechten Wand, oben). Gehe zurick, halt dich gleich nach links und 6ffne mit
dem Schlussel die Tur.

Halte dich weiter links und passiere so die Bricke. Im folgenden Raum musst du wieder alle Gegner
besiegen: Fir den griinen eindugigen Koloss nehme einen Krug, um es gegen sein Auge zu werfen,
sobald er es 6ffnet. Sobald alle Gegner besiegt sind, geben die Antifeen (im Moment unbesiegbar) einen
Krug frei. Unter dem befindet sich ein Schalter. Es erscheint eine Truhe oben auf dem Podest, in ihm ist
der groBe Schliissel versteckt: Mit ihm bist du in der Lage, Tlren zu 6ffnen, woflir kleine Schlissel
versagten. Auch die groBen Truhen lassen sich mit diesem Schllssel 6ffnen. Eile nun nach oben durch die
Tilr, welche mit einem solchen groBen Schloss markiert ist.

Schiebe den rechten Stein nach oben, um das Hindernis zu beseitigen. Entscheide dich anschlieBend fir
die rechte Tir. Zurlick im groBen Truhensaal schnappst du dir die groBe Truhe mit dem Hyliabogen -
endlich kannst du auch die Pfeile benutzen, die du in Kakariko gefunden hast. Mit diesem Bogen werden
manche Gegner wesentlich leichter zu besiegen sein. Aber achte auf deinen Pfeilvorat.

Gehe jetzt nach oben zur Tlre - aber halt: lass dich vorher in die groBen Kriige fallen, indem du vom
Sims hinunter springst. Du landest in einem versteckten Raum. Hier kannst du mit dem
Schmetterlingsnetz Feen einfangen und in deine Flasche tun. Sie werden deine Herzen auffillen, sollten
diese dir einmal ausgehen. Um in den Truhensaal zurlick zu kehren, benutze einen der hiesigen
Teleporter zu beiden Seiten.

Hinter der Tlre hast du die Wahl nun links die Treppen zu nehmen oder rechts dein Geldbeutel
aufzustocken: Wie deine Wahl auch fallt - es ist dunkel und ein paar unangenehme Gegner erwarten
dich. Nutze deine Lampe, um die Fackeln anzuziinden. Besiege deine Gegner fir einen kleinen
Schliissel. Weiter rechts befindet sich ein Raum mit einigen blauen Rubinen - aber gib Acht:

Die Antifeen haben es in sich. Solche Raume wirst du in kiinftigen Dungeons wieder finden.

Hast du alles eingesackt, begib dich ins erste Stockwerk.

Zerstore den Krug links unten, um die Tur links zu 6ffnen. Locke den untersten Wachter weg, um lber
die Bodenplatte die nachste Tir zu 6ffnen. Im nachsten Raum weichst du dem Kugelhagel aus, laufst
Uber die Bodenplatte links oben und gehst durch die Tlr. Besiege in den letzten zwei Raumen deine
eindugigen Feinde und gehe durch die groBe Tlre. Wappne dich - es folgt jetzt der Endgegner des Spiels:

Endgegner: Die 6 Armosritter

Strategie: Du kannst sie mit Pfeilen, Schwert oder Bomben treffen. Mit den Pfeilen brauchst du sogar
jede Statue nur dreimal Treffen ehe eine von ihnen besiegt ist. Der Bumerang ist dagegen nutzlos.
Sobald du 5 von ihnen besiegst, wird der letzte wiitend und dndert seine Farbe (Rot). Diesen kannst du
entweder 12 Mal mit dem Schwert treffen, indem du seinem Sprung ausweichst und dann zuschlagst,
oder du erledigst ihn mit 6 Pfeilen. Dieser Gegner dirfte keine groBe Schwierigkeit darstellen. Du kannst
sie am besten ins Visier nehmen, wenn die Ritter sich in einer Reihe aufstellen.

Treffer:
Blaue: 6x Schwert oder 3x Pfeil pro Statue
Roter: 12 Schwert oder 3x Pfeil

Gewinn: Ein Herzcontainer und das Amulett des Mutes.
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Die Pegasusstiefel, Buch Mudora

Sobald du wieder aus dem Tempel bist, kehre zu Sahasrahla zuriick. Red ihn wieder an, er schenkt dir
automatisch die Pegasusstiefel. Weiter schenkt er dir eine Karte, wo du nun auch die restlichen
Standpunkte der verbliebenen 2 Amulette einsehen kannst.

Begib dich nun wieder nach Kakariko. Genauer: Zum Sudtor Kakarikos. Im Stiden von diesem Tor findest
du drei rote Hauser. Eines ist davon die Bibliothek. Gehe hinein. Auf einem Regal liegt ein griines Buch.
Remple das Regal mit deinen Schuhen an und das Buch fallt hinunter. Es ist das Buch Mudora.

Der Eisstab, Goldene Biene

Jetzt bleibt kurze Zeit fir Kleinigkeiten, die aber nicht zwingend zu diesem Zeitpunkt gemacht werden
mussen. Du wirst im spateren Verlauf des Spiels den Eisstab benétigen. Um den Eisstab zu finden, begib
dich zunachst zu deinem Haus. Von dort besuchen wir den Hyliasee: Du bendtigst fiir diese kleine Suche
ein paar Bomben und die Pegasusstiefel. Folge dem beschriebenen Weg:

Vom Haus aus laufe direkt nach rechts in den nachsten Screen. Gehe hier nach Siiden in den unteren,
néchsten Abschnitt. Andere deinen Kurs nicht und bleib auch hier auf deinem Weg nach Siiden. Im
folgenden Bildabschnitt [dufst du weiter nach Siiden, springst auf die gelbe Wiesenflache und haltst dich
rechts. Eile stets weiter nach Rechts zum nachsten Abschnitt. Folge dem Wegverlauf wieder nach Rechts
und anschlieBend nach Norden.

Im folgenden Screen bewegst dich nach oben, bis du eine saftige griine Flache erkennst. Hier findest du
auf der Felsseite oben eine Hohle (die wir jetzt erst mal auslassen). Uns interessiert eine rissige Felsstelle
direkt links in der Ecke. Platziere dort eine Bombe und betrete die freigelegte Hohle. Dort findest du
bequem den Eisstab in einer kleinen Truhe.

Um die goldene Biene zu finden musst du nicht weit laufen. Sie wird dir dein ganzes Leben leicht machen
- denn mit ihr lassen sich herrlich viele Gegner bezwingen. Sobald du den Eisstab geschnappt hast, gehe
aus der Hohle hinaus. Wende dich nun zur Hbhle rechts neben dir, die bisher uninteressant war und
betrete sie. Lege an der Eiswand eine Bombe und gehe weiter durch den neuen freigelegten Weg.

Der folgende Raum ist zwar eine kleine Feenquelle, aber wir sind wegen der Biene hier:

Remple die Statue in der Mitte mittels deinen Pegasusstiefeln an und schau was passiert. Nimm dein
Schmetterlingsnetz zur Hand und fang die goldene Biene ein. Wenn du sie nun freildsst, geht sie in den
meisten Féllen auf deine Feinde los. Du kannst sie immer wieder in dieser Hohle einfangen.

Abenteuer Wiiste

Sand, soweit das Auge reicht... gut mit sehr viel Fantasie kdnnte es hinhauen.
Starten wir bei Links Haus und folge diesem Weg:

Vom Haus aus laufst du direkt nach unten in den nichsten Screen. Andere deinen Kurs nicht und bleib
auch hier auf deinem Weg nach Siden. Dreh dich in diesem Screen nach links und weiche nicht vom
Kurs ab. Folge hier nach Stiden und dann nach links in den nachsten Bildabschnitt. Passiere die Steine
und halt dich sudlich, um weiter links in den nachsten Abschnitt zu gelangen. Ignoriere hier den
seltsamen Kauz - aber merke dir sein sonderbares Verhalten.

In der Wiste angekommen, besuchen wir erst einmal Aginahs Hohle. Laufe dazu von deiner derzeitigen
Position immer weiter Richtung Norden, bis du im Felsen eine Hohle entdeckst. Betrete sie. Nachdem du
ein paar Worte mit dem alten Mann gewechselt hast, holen wir uns ein Herzteil ab. Lege unten an der
briichigen Stelle der Felswand eine Bombe. Dahinter kannst du den Schatz pliindern - denn 4 Herzteile
ergeben jeweils einen vollen Herzcontainer. Halte also in Zukunft deine Augen nach ihnen auf!
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Gehe wieder hinaus und suche nun die griine groBe Tempelplattform im Westen der Wiiste auf.
(Stampf einfach permanent nach links und dann um die Erhéhung herum). Dort befindet sich eine
Steintafel, der eine alte Inschrift enthalt. Hole das Buch Mudora heraus und setze es vor der Steintafel
ein: Link betet und sein Wunsch wird erhért: der Weg zum Wiistenpalast wird freigelegt.

Trete nun ein, um das zweite Amulett zu suchen.

Tempel 2: Der Wiistenpalast

Sobald du den Tempel betreten hast, gehe gleich geradeaus und wende dich bei folgender Kreuzung
nach links. Laufe den Gang entlang (Achtung vor dem Wurm) und betrete die Tir. Zerstére bei Bedarf
deine Feinde mithilfe von Kriigen und hebe den einzelnen Krug bei den erloschenen Fackelsténdern hoch.
Du findest einen Schalter flr eine Truhe, die kurz herum unter dir erscheint.

In dieser findest du die Karte.

Nehme nun dieselbe Tir zurlick und folge nun dem Gang weiter links. Im nachsten Bildabschnitt nimmst
du die Tilr oben. Ramme den Fackelstander oben mit den Pegasusstiefeln und hole dir den Schiliissel,
der nun auf dem Boden liegt. Verlasse dann wieder diesen Raum.

Eile nun wieder nach Rechts den Weg zurilick und gehe in diese Richtung weiter. Laufe dann im folgenden
Bildabschnitt nach unten und 6ffne die verschlossene Tir rechts, die deinen Weg kreuzt. In der Truhe
findest du den Kompass. Besiege anschlieBend deine Feinde, um die Tur oben 6ffnen zu kénnen und
passiere diese.

Weiche hier dem Kugelhagel aus, indem du schnell mit den Pegasusstiefeln hindurch rennst. Schnapp dir
den groBen Schliissel. Da es hier nichts mehr gibt, gehst du wieder dorthin zuriick, wo du eben einen
kleinen Schlissel gefunden hast (Unten, Links, Oben, Links, Links) und nimm diesmal vor dem
entsprechendem Eingang die Tur links.

Finde hier unter den Kriigen den Schalter (Linke Seite, schrdag an 2. oberer Stelle) und 6ffne die Tulr,

um sie zu passieren. Dahinter findest du die begehrten Krafthandschuhe: Mit ihnen kannst du endlich
die lastigen Steine hochheben, welche bisher so manches Mal den Weg versperrt haben. Verlasse diesen
Raum und den Vorherigen und begib dich nach unten, um dort im nachsten Abschnitt unten links die Tlr
Zu passieren.

Wenn du ein klein wenig Starkung brauchst, kannst du in diesem Raum die Steinblécke ansehen; schiebe
den 3. von rechts nach unten, um die Tiur zur Feenquelle zu 6ffnen. Gehe jetzt unten aus dem Tempel
hinaus: DrauBen schnapp dir unten im Stiden das Herzteil, welches von einem einsamen Geier bewacht
wird. Dann geh wieder zurtlick - aber nicht zuriick in den Tempel, sondern hinter dem Monument befindet
sich eine geheime Hohle. Nutze deine neuen Krafthandschuhe, um die Steine hinfort zu stemmen.
Trete ein, um den zweiten Teil des Palasts zu erkunden.

Hast du den ersten Stock des Tempels betreten, so schiebe von oben rechts den mittleren Stein nach
unten, um den Tldrmechanismus zu aktivieren und passiere den frei gewordenen Durchgang. Bleibe
gleich in der Tur stehen, denn die Bodenplatten werden hier ganz schén lebendig. Schwinge stattdessen
dein Schwert, bis keine lebensfrohe Platten Uber sind. Gleich unten links vor dir findest du unter einem
Krug den noétigen Schliissel, um dann die Treppe zum 2. Stock zu 6ffnen.

Hast du die Treppen erklommen, laufe sorgenlos nach unten. Besiege im nachsten Raum deine Feinde
und gehe entsprechend nach rechts durch die Tir. Hier weiche den Statuen aus und hole dir unter den
Kriigen oben einen entsprechenden Schliissel.

Im kommenden Zimmer werden dir noch mal die fliegenden Platten begegnen. Oben rechts liegt unter
dem Krug der entsprechende Schliissel fiir die Tir. Ziinde im folgenden Raum alle vier Fackeln an,
damit der Weg zum Entgegner freigelegt wird.
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Endgegner: Lanmola

Strategie: Deine Feinde tauchen aus dem Sand auf und schieBen 4, spater sogar 8 Kugeln in alle Vier
Himmelsrichtungen. Ihre Schwachstelle ist ihr Kopf. Jeden Wurm musst du besiegen, um diesen Wachter
zu bezwingen. Es gibt zwei Mdéglichkeiten. Du siehst bereits im Voraus, wo die Wiirmer auftauchen
werden. Stell dich also dort in die Nahe eines Wurms und schwing dein Schwert oder nutze eine
Wirbelattacke, um ihren Kopf zu treffen. Natirlich ist dabei Gefahr von ihren Geschossen getroffen zu
werden. Andere Methode: Warte bis sie in der Luft sind und versuch dann ihren Kopf zu erwischen,
sobald sie hinunter kommen.

Treffer: Pro Wurm etwa 7x mit dem Schwert zuschlagen.
Gewinn: Herzcontainer und das Amulett der Kraft.

Hexen und Zoraflossen

Im folgenden Spielverlauf wird es unabdingbar werden, dass du schwimmen kannst. Dazu brauchst du
die Zoraflossen. Nicht gerade billig wird dies werden, also schau nach, dass du 500 Rubine bei dir
tragst. Starte bei Links Haus:

Laufe Rechts zum nachsten Bildabschnitt. Nehme oben die Briicke und lauf weiter nach Norden. Im
kommenden Abschnitt, geht es weiter nach Norden. Behalte deine Richtung bei und gehe bis zur Briicke.
Eile dort nach oben zum Baum und beseitige die Steine. AnschlieBend Wendest du dich nach Rechts.

Hier finden wir kurz den Laden der Hexe und ihrer Schiilerin. Sie verkaufen Elixiere zum Auffillen
deiner Energie und man bekommt sie hier glinstiger. Die Hexe vor dem Eingang sucht derweil einen Pilz.
Diesen findest du in den verlorenen Waldern, die im Westen des Landes liegen. Als Belohnung wird sie
dir das Zauberpulver lUberlassen. Aber das nur am Rande. Wichtig ist ihr Standpunkt ihres Ladens.
Wenn du dich schwach flihlst, rede mit ihrer Schiilerin im Laden, sie erfrischt deine Lebensanzeige.

Gehe an ihrem Haus vorbei und stemme an der Felswand rechts den groBen Stein zur Seite. Eile nach
oben und anschlieBend nach rechts. Folge deinem Weg weiter nach rechts und schlieBlich nach Siiden,
umrunde den Higel und gehe auf die gelbe Fléache hinauf. Von dort geht es weiter nach Norden. Im
folgenden Bildabschnitt gehst du weiter bequem weiter nach Norden.

Jetzt dirftest du die Wasserfalle erreicht haben. Folge jetzt den unteren Wasserwegen, damit du
letztendlich den groBen Wasserfall erreichst.

Am groBen Wasserfall zeigt sich Konig Zora spendabel... natilrlich gegen einen kleinen Preis.
Fir 500 Rubine winken dir die Zoraflossen entgegen. Einmal gekauft, kannst du sorgenlos im
Wasser schwimmen - vorbei sind die Zeiten, in denen du hilflos im Wasser versunken bist.

Bevor du gehst - nimm doch das kleine Herzteil mit, was dir sicher auf vorherigem Wege aufgefallen ist.
Dazu schwimmst du von Kdnig Zora aus nach unten und folgst dem Weg. Dort findest du ein Ufer zu den
hiesigen Waldern. Jetzt ist es zum Herzteil nicht mehr weit.

Anmerkung am Rande: Wenn du Zoras Reich verlassen hast, solltest du im flachen Wasser links schauen.
Dort befindet sich ein Wasserfall, hinter dem sich der Eingang zu einer GroBen Fee befindet. Wirfst du in
den Brunnen deinen Schild und Bumerang hinein, erhaltst du einen magischen Schild und den magischen
Bumerang. Zudem solltest du leere Flasche hineinwerfen - du bekommst ein griines Elixier gratis!
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Der Todesberg

Wir starten bei der Kathedrale. Gehe hinaus, lasse den Vorgarten hinter dir und lauf nach links in den
nachsten Abschnitt. Gehe von nun an gleich nach oben, solange, bis du auch hier zur nachsten
Bildabfolge gelangst. Wenn du jetzt weiter nach oben gehst und den Raben ausweichst, wird dir ein
groBer Stein auffallen, der Uber dir auf einer Anhdhe liegt. Gehe zu diesem, indem du kurz um den
Felsen herum gehst. Hebe ihn hoch. Nachdem der Stein fort ist, betrete die Hohle.

Innerhalb der Hohle ist es zappenduster. Springe erst vom kleinen Sims runter, dann biege bei der ersten
Gabelung nach rechts ab und folge dem Weg weiter stidlich.

Gelangst du wieder an eine Gabelung, so entscheide dich flir den oberen Weg, solange, bis du wieder nach
rechts abbiegen kannst. Gehst du nach rechts, so wirst du einen alten Mann kennen lernen, der seine
Lampe verloren hat. Eile weiter durch die Tur. Hier geht’s nach rechts, weiche den Ldchern aus und setze
deinen Weg in diese Richtung fort. An der nachsten Weggabelung wird dich der alte Mann schon
zurechtweisen, nach Sitden zu gehen. Tu dies und folge dem Weg hinaus aus der Hohle.

Willkommen auf dem Todesberg. Gleich fallen dir schon die ersten Felsen um die Ohren. Halte dich
Rechts, wenn du drauBen bist und betrete den ersten Mineneingang. Der alte Mann wird dir hier zum
Dank den magischen Spiegel schenken. Was du mit diesem Gegenstand so alles machen kannst, wirst
du gleich sehen. Folge ihm in den Berg und spreche ihn an, damit er deine Herzen auffrischt. Gehe dann
die kleine Treppe nach oben und rechts durch die Tir.

Gehe hier nach unten und folge dem Weg zur nachsten Tir. Laufe weiter nach rechts in sldlicher
Richtung und gehe bei der nachsten Weggabelung nach unten um die Héhle zu verlassen. DrauBen, laufe
stets nach links, bis du eine lange Leiter entdeckst. Klettere diese hoch.

Laufe solange nach Rechts (passiere die Hohle ebenfalls) bis du eine blauschimmernde Platte findest.
Laufe Uber sie. Du gelangst plotzlich in eine andere Welt — und verwandelst dich in einen Hasen. Leider
wirst du feststellen, dass du als Hase einiger deiner bisherigen Fahigkeiten verloren hast - zum Beispiel
das Kampfen. Laufe nach rechts und du entdeckst zwei andere Gesellen, die in dieser Welt genauso
gefangen sind wie du.

Stell dich hier bei ihnen oben auf die braune Raute im Boden und benutze den Spiegel. Jetzt ergeben
die Worte des alten Mannes einen Sinn - mithilfe des Spiegels bist du in der Lage, aus der Spiegelwelt
zuriick zu kehren. Glickwunsch - dass war dein erster Besuch in die Schattenwelt, jener omindsen Welt
des Bosen. Sack das Herzteil links neben dir ein, dann geh nach oben und springe den kleinen Abhang
hinab. Gehe nun nach rechts, wo du ein Gebaude vor dir findest und lauf die Treppen hoch.

Wir betreten nun Heras Turm.

Tempel 3: Heras Turm

Der Heraturm zeichnet sich durch mehrere Stockwerke und dem Zusammenspiel der Schalter aus. Einer
von diesen ist gleich vor dir. Benutze dein Schwert, um die Farbe des Schalters zu dndern. Dann betrete
links die Treppen, um in den Keller zu gehen. Tote hier die Skelette. Pass dabei auf ein rétliches Skelett
auf, dieses wirft Knochen nach dir zuriick. Andere hier die Farbe des Schalters, téte den Wurm und
nehme den Schliissel an dich.

Bevor du zurlick in die Eingangshalle gehst, dndere die Farbe des Schalters zuriick nach Blau.

Wieder oben, dndere hier die Farbe des Schalters auf rot um hier in der hinteren Hélfte des Raumes
gehen zu kénnen. Nehme die Karte aus der Truhe an dich, gehe dann nach links und schlieB die Tire
auf, um hinab zu gehen. Im folgenden Raum werden wieder die Platten aktiv. Stelle dich unten zwischen
den Kriigen und schwinge ununterbrochen dein Schwert. Betdtige dann den Schalter auf blau und gehe
rechts durch die Tiur. Besiege im kommenden Raum die Moldorms und betédtige den Schalter auf Rot, um
unten durch die Tir passieren zu kénnen.
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In diesem Raum nutze die Kriige, um die Skelette zu zerstéren und ziinde mittels deiner Lampe die Fackeln
an. Du erhaltst in der erscheinen Truhe den groBen Schliissel. Verlasse nun diesen Raum und dieses
Stockwerk zurlick in die Eingangshalle (stelle zuvor sicher, dass der Schalter auf Rot steht, bevor du die
Treppen hoch gehst). Gehe nun zum vorderen Teil der Eingangshalle und nehme rechts die Treppen rauf.

Entledige dich deiner Feinde und stelle den Schalter auf Blau, bevor du links durch die Tlr gehst.

Im folgenden Raum tétest du deine Feinde und 6ffnest oben die Tilr. Hier musst du links auf die
Sternplattform trampeln, damit du die andere Seite des Raums erreichen kannst. Stelle den Schalter
auf Rot, dann gehe die Treppen hoch.

Eigne dir in der Mitte des nachsten Raumes den Kompass an. Gehe dann nach links oben die Treppe
hoch. Pass auf deine Feinde auf. Geh unten beim rotierenden Feuerstrahl Gber das Sternfeld und gehe
zur oberen Wand dieses Raumes. In der Wand ist nichts auBer einer eingearbeiteten Wandstatue (etwa
einer verschlossenen Tur ahnlich). Blicke nun auf ein Loch wenige Schritte unter ihr. Lass dich dort hinein
fallen. Nun kannst du die groBe Truhe Uber dir erreichen und erhéltst die Mondperle.

Laufe unten Uber das Sternfeld und suche wieder den Treppenaufgang auf, um zum letzten Raum von
vorhin zurlick zu kehren. Wenn du magst, kannst du hier im 5. Stockwerk noch rechts an den Tépfen
bedienen, ansonsten gehe oben rechts die Treppen rauf, um dich deinem Endgegner zu stellen.

Moldorm, der groBe Wurm

Strategie: Im Grunde genommen ist Moldorm ein ganz einfacher Gegner. Hétte er nicht nur die
Angewohnheit dich wegzustoBen - und das auf einer Plattform, wo du Uberall hinunter fallen kannst.
Zusatzlich wird der Wurm immer schneller und wilder, je ofter du einen Treffer erzielst. Was tun? Was
man nur raten kann ist sich genau lUberlegen, wann man zuschlagt. Gehe hier nicht sofort mit Hektik ran.
Seine Schwachstelle ist sein rotierender Schwanz.

Treffer: 6x mit deinem Schwert.
Gewinn: Herzcontainer und das Amulett der Weisheit.

Das Masterschwert

Starten wir bei der Kathedrale. Verlasse sie und passiere drauen den Vorgarten. Folge dem Weg nach
links in den nachsten Bildabschnitt. Auch hier gehst du weiter nach Links. Im kommenden Abschnitt
gehst du nun nach oben, passierst das Haus des Wahrsagers, erledigst die Burgwachen und betrittst im
Norden den Waldeingang zu den verlorenen Waldern.

Im Wald ist es Nebelig und viele kleine Wege wollen dir das Durchqueren des Waldes schwerer machen.
Gehe hier nach Norden, bis du auf einen kleinen Baumstumpf mit Eingang triffst, Zerschneide Uber
diesem die 9 Biische, welche in einem Quadrat angeordnet sind. Tada - ein verstecktes Loch.

Lass dich hinabfallen.

Du befindest dich in einer versteckten Héhle und nimmst dir gleich das Herzteil an dich. Dann kannst du
auch diesen Raum nach links verlassen. Von diesem Baumstumpf aus wirst du links oben zwei rohrartige
Baumstamme entdecken. Nehme den Linken und geh hindurch. Dann wend dich nach links um dort oben
die nachste Rohrpassage zu nehmen. Sacke aber zuvor den Pilz ein - diesen Pilz kann sicherlich die alte
Hexe beim Magieshop gebrauchen.

Nun ist der Weg nicht mehr weit: Gehe nach Links, zerschlag die Bische und nehme die andere
Rohrpassage nach unten. Wend dich dann hier wieder nach links und eile nach oben links durch die letzte
Rohrpassage. Nun hast du es geschafft - an mdglichen den Masterschwertattrapen hast du nun den
echten Platz des Masterschwerts gefunden. Nutze das Buch Mudora, um die Inschriften des
Masterschwerts zu entziffern. Die drei Amulette befdhigen dich, das heilige Schwert zu ziehen.

Nun hast du endlich eine Waffe, um dem Bdsen in dieser Welt ein Ende zu machen.
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Das Treffen mit Agahnim

Kaum hast du das Masterschwert errungen, Uberschlagen sich die Ereignisse. Du horst noch Zeldas
letzten Worte - eilig rennst du zurlick zur Kathedrale. Doch dort erwartet dich ein schwerverletzter
Priester, der Zelda nicht beschiitzen konnte und stirbt. Agahnim hat Prinzessin Zelda entfiihrt. Nun liegt
es an dir, sie so schnell wie méglich zu retten. Laufe daher wieder zum Schloss und betritt den
Eingangssaal.

Jetzt wird sich der Burgturm vorgekndpft, der bisher dir nicht zuganglich war. Begib dich nach links und
gehe die Treppen hoch, bevor du links durch die Tir gehst. Nun eile hier im nachsten Raum den Gang
entlang und verlass ihn unten durch die Tir. DrauBen, gehe nach rechts und breche das magische Siegel
mit deinem Masterschwert. Dahinter passierst du die kleine Eingangshalle.

Im nachsten Raum erwarten dich zwei alte Freunde. Erledige sie um rechts durch die Tlr gehen zu
kdnnen. Im kommenden Raum warten weitere zwei Ritter auf dich. Besiege auch sie und es erscheint
eine Truhe, in der ein kleiner Schliissel versteckt ist. Offne mit ihm oben die Tiir. Gerade die Treppen
bestiegen, so stiirmt ein Ritter in dieser Dunkelheit auf dich zu. Besiegen brauchst du ihn jedoch nicht
sondern lauf links durch die Tur.

Im Folgenden erwartet dich ein kleines Minilabyrinth. Ziinde einer der Fackeln an und es diirfte nicht
schwer fallen, die Truhe dieses Raumes (Schliissel) zu finden und unten rechts die Tir aufzumachen.
Danach stiirmen im nachsten Raum wieder zwei Ritter auf dich zu, aber suche lieber die Treppe auf -
deine Herzen bewahre dir lieber fiir den Endgegner.

Im nachsten Stockwerk, gehe nach links durch die Tlr. Es folgt ein kleines Versteck-im-Dunkel
Labyrinth. Geh gleich nach oben, zlinde eine Fackel an und rette dich entsprechend vor den Burgwachen,
bevor du oben rechts durch die Tir verschwindest. Weiter musst du im Folgenden nun die Wachen téten,
von denen einer einen kleinen Schliissel mit sich fihrt. Nimm ihn, schlieB die Tir oben auf und nehme
die Treppen.

Oben, musst du alle Feinde zerstéren, dann gehe durch die Tur nach rechts. Im ndchsten Raum gilt
dasselbe: Tote die Wachen, gehe dann durch die Tir unten. Hier angekommen, besiege die Wachen, um
einen weiteren kleinen Schliissel zu erhalten. Mit diesem schlieBe die Tir rechts auf. Fllichte im
kommenden Raum schnell zur rettenden Treppe, es sei denn du haltst dich fir mutig.

Schiebe links die Statue zur Seite und eil schnell links die Tir. Meistere dich ein letztes Mal im
Balancieren, passiere den Gang und nehme oben die Treppen, um zu Agahnim zu gelangen.

Doch es ist wohl schon zu spat... Nachdem Agahnim verschwunden ist, zerfetze hinten die Vorgdnge.
Jetzt wird abgerechnet.

Der Magier Agahnim

Strategie: Agahnim ist ein Meister im Tauschen. Er verschwindet und taucht an anderen Stellen der
Plattform wieder auf. Er feuert in der Regel Energieballe, eine Art Kugelattacke, die sofort in
verschiedene Geschosse zerspringt, sobald Link sie auf Agahnim zurlickschlagen will. Zum Abschluss
beherrscht er eine Blitzattacke, die etwa einen Drittel des Raumes unter Strom setzt.

Der Spieler muss versuchen, Agahnims gewdhnlichen Energiebélle mit dem Schwert zurtickzuschlagen.
Dabei so, dass Link genau in einem Abstand gegeniiber Agahnim steht, sodass der zurlickgeschossene
Energieball direkt in Agahnims Richtung fliegt. SchieBt Agahnim eine Kugelattacke, so weicht man dieser
einfach aus und lasst sie an der nachsten Wand verpuffen. Man erkennt Agahnims Blitzattacke, wenn er
sich beim Zaubern oben hinstellt und sich nicht zu dir zur Seite dreht, solltest du dich hin und her
bewegen. Stelle dich dann an einen Rand der Kampfflache, sodass Agahnim dich nicht erwischt.

Treffer: 6x mit deinem Schwert
Ist Agahnim besiegt, spielt er seinen letzten Trumpf aus. Er verbannt dich selbst in die Schattenwelt, auf

das du unfahig seiest, Zelda zu retten. Doch du hast die Mondperle.. und Sahasrahla, der dich
unterstitzt. Willkommen in der Schattenwelt!
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Das Luft und Erdmedaillon

Willkommen in der Schattenwelt. Bevor du Sahasrahlas Gerede ernst nimmst, kannst du dich auf die
Suche nach 2 Gegenstanden machen. Sie sind machtig - und du wirst sie brauchen. Das dritte Medaillon
(Feuermedaillon) kannst du erst spater erlangen, ist aber fiir den Spielverlauf nicht relevant.

Hierzu brauchst du die Schattenwelt noch nicht erkunden. Reise in die Lichtwelt und suche den
Todesberg auf. Neben Heras Turm wird dir links (nicht rechts!) die lange Briicke aufgefallen sein. Am
Ende dieser Briicke steht ein Stein. Nutze das Buch Mudora und du erhaltst nun durch das Masterschwert
das Luftmedaillon.

Fir das Erdmedaillon musst du die Schattenwelt erkunden. Die Schattenwelt ist zwar eine andere Welt,
aber auch gleichzeitig wieder mit der Lichtwelt ziemlich &hnlich. Da die Schattenwelt eine Spiegelwelt zu
Hyrule ist, ist sie im Aufbau fast exakt gleich. Mache dich daher von der Pyramide zu dem Ort auf, wo in
der Lichtwelt das Hexenhaus steht.

Gehe also die Pyramide hinab und dann konsequent nach rechts in den nachsten Screen. Gehe hier nach
oben. Im folgenden Screen, halte dich nach rechts. Du wirst feststellen, dass es links nicht mehr die
Briicke gibt, die in der Lichtwelt zum Weg zur Kathedrale und Friedhof fiihrt. Hebe oben den Stein hoch
und gehe nach oben. Im nachsten Screen nach rechts. Gehe weiter nach rechts, lass das Haus (wo in der
Lichtwelt der Hexenladen ist) hinter dir, passiere den Garten und hebe den groBen Stein hoch. Danach
gehe oben nach rechts in den nachsten Screen. Hier angekommen, gehe zunachst nach rechts und

dann nach unten.

Remple ruhig die Steinhaufen an, damit du weiterwandern kannst und halt dich dann rechts um auf die
Anhdhe zu gelangen. Gehe nach oben in den nachsten Screen.

Gehe hier ein Stick nach oben und dann nach links. Dort steht ein einsamer Busch. Hebe ihn hoch und
springe dann die Anhdhe hinab. Laufe dann ins niedrige Wasser (heller Bereich) und werfe den Busch in
den Steinkreis links. Es erscheint ein Fisch, der dir das Erdamulett tUberlasst.

Kiki und der Garten

Stelle sicher, dass du zu diesem Zeitpunkt mindestens 110 Rubine besitzt. Starte bei der Pyramide,
gehe hinab und verlasse den Screen nach rechts. Laufe hier stets nach unten in den nachsten Abschnitt.
Hier, laufe weiter nach rechts in den ndachsten Screen. Gehe kurz nach rechts, bevor du oben in einen
weiteren Screen gehen kannst. Erinnerst du dich an den Ostpalast - hier steht an selber Stelle der Palast
der Dunkelheit. Aber davor warten ein kleines Labyrinth und ein netter (nerviger) Geselle. Sobald du
diesen Platz betreten hast, gehe nach rechts, bis du die Baume mit goldener Krone erreichst.

Hier gehe nach oben - und du findest schon einen Pfeil auf Bodenplatten. Folge dem Pfeil und gehe durch
das Griine Pflanzengewirr. Schon findest du einen weiteren Pfeil. Umrunde das Gebaude, indem du nach
oben und links gehst. Gehe weiter nach links bis zur Felswand. Gehe nach oben und sobald sich der erste
Weg nach rechts auftut, gehe nach rechts. Betrete das gréBte Griine Pflanzengewirr, dass du nach unten
und dann nach rechts passieren musst. Kaum hast du diesen Irrgarten hinter dir — da hast du gleich
einen neuen Begleiter. Einen Affen namens Kiki - und ein rubinsilichtiger dazu. Schenk ihm 10 Rubine.

Gehe nun mit Kiki zusammen weiter nach rechts, bis du nach oben gehen kannst. Von dort aus geht's
weiter nach rechts, bis du unten den Palast erreichen kannst. Achte darauf, dass du nicht getroffen wirst
- ansonsten rennt Kiki davon und kannst noch mal 10 Rubine zahlen. Schaffst du es zum Eingang des
Palastes, bietet Kiki dir flir 100 Rubine an den Palast zu 6ffnen. Dir bleibt keine andere Mdglichkeit — also
zahl. Nun kannst du den Schattenpalast betreten.
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Tempel 4: Der Schattenpalast

Sobald du eingetreten bist, gehe nach links, laufe dort liber die gehobene Bodenplatte und gehe durch
die Tur. Lass dich im folgenden Raum nicht von dem Mini-Helmasaur stéren sondern nimm die Treppen
nach unten. Hebe dort im folgenden Raum unten links den Schadel hoch und laufe Gber den Schalter,
damit eine Truhe mit einem kleinen Schliissel erscheint.

Gehe jetzt zur Eingangshalle zurick.

Nimm nun die mittlere TUr. SchlieBe die Tir oben auf und geh hindurch um einen ersten groBen Saal zu
gelangen. Diesen nenne ich Punkt 1. Pass auf die Schildkréten auf, noch kannst du sie nicht besiegen.
Gehe nach links und nach oben auf die Bricke. Auffallend ist eine rissige Stelle. Lege eine Bombe um ein
Loch zu erzeugen und springe hinab.

Du landest auf einem Mauersims, den du hinab springst. Nicht nur (unbesiegbare) Schildkréten erwarten
dich sondern es erscheinen rotierende Skelettkdpfe. Schlage gegen sie, damit sie nach kurzer Zeit
verschwinden. Hebe den einsamen Schadel hoch, dann betatige den Schalter fir eine erscheinende
Truhe. Du findest einen kleinen Schliissel. Jetzt nehme erst einmal rechts den Teleporter. Gehe dann
die Treppen hoch, um sich wieder in der Nahe des Haupteingangs zu finden. Sieh zur Seite und ziehe an
der Statue links, damit du schnell zu Punkt 1 zurliickkehren kannst.

Sprenge wieder links die Briicke und lass dich fallen. Bleibe nun auf dem Mauersims und schlieBe oben
die Tir auf, um eine Treppe hoch zu stiegen. Du findest eine Truhe vor - in der der groBe Schliissel
liegt. Spring nun rechts in den Abgrund.

Nimm hier den Teleporter. Dann benutzt du den anderen Teleporter und sprenge im folgenden Raum
unten die rissige Mauer (oder remple sie mit den Pegasus Stiefeln an). Gehe dahinter folgenden Gang
entlang und sprenge auch hier am Ende die rechte Seite der oberen Mauer. Beweise dich anschlieBend
im Hindernisparkcour und nehme die Treppen. In der Truhe hier findest du die Karte.

Sprenge rechts und links die rissigen Stellen der Mauern. Links findest du einen kleinen Schiliissel,
rechts eine Feenquelle. Schnapp dir welche, wenn du keine Vorratig hast. Kehre anschlieBend zu
Punkt 1 zurtck.

Diesmal nimm die rechte Briicke. Schiebe den Stein nach rechts zur Seite, dann gehe nach oben durch
die Tur. Entnehme der Truhe den kleinen Schliissel, dann springe von der Pfeilmarkierung hinunter.
Gehe die Treppen auf die Anhdhe hoch, dann halte dich links um oben am Ende die Tir zu 6ffnen.

Sammle hier einen Totenschddel vorne auf und werfe diesen gegen den ersten Mini-Helmasaur. Renne
wieder zuriick, bevor die Briicke einstlirzt und gehe aus dem Raum. Gehst du das zweite Mal hinein,
kannst du wieder einen Totenschadel hochheben, um den anderen Mini-Helmasaur abzuwerfen. Entferne
die Totenschadel am Ende der Briicke und betrete den Boden dahinter, um sicher vor den einstlirzenden
Platten hinter dir zu sein. Gehe nun nach rechts und schnappe dir den Kompass.

Nehme oben eine der beiden Treppen. Unten erwartet dich das Paradies auf Erden - zig blaue Rubine.
Einziger Haken sind die verfluchten Feen, dir oft im Nacken sitzen. Am Ende der Rubinpassage findest du
jeweils eine Truhe. Links sind Pfeile aufbewahrt, rechts ein kleiner Schliissel. Gehe wieder zurlick, wo du
den Kompass gefunden hast und gehe nach links zuriick in den Raum mit der einstiirzenden Briicke.
SchlieBe nun die Tur rechts auf.

Es erwartet dich bereits wie im Burgturm ein Labyrinth im Dunkeln, nur diesmal ohne Fackeln, die man
entziinden kénnte. Achte auf die Rhinozeros, die hier Feuer speien. Oben links in diesem Raum findest du
in einer Truhe ein paar Bomben, unten rechts in einer Anderen einen kleinen Schliissel. In der Passage
Uber halb der unteren Truhe wird dir eine brlichige Stelle an der rechten Wand auffallen. Platziere eine
Bombe um einen Durchgang frei zu sprengen. Gehe hindurch und du findest in einer groBen Truhe den
magischen Hammer.
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Kehre jetzt zum Raum zurlick, wo du den Kompass gefunden hast, erledige die Schildkréten und schlieBe
die Tur auf. Hebe links den Schadel hoch um an die Truhe mit ein paar Rubinen zu gelangen. Schiebe
dann die Statue rechts nach innen, um den bewegenden Stachelstein einzuklammern und unten durch
die TUr zu gehen. Nun gehe wieder nach links, springe aber diesmal die Markierung hinunter. Erledige
deine Feinde, dann setze unten den Schalter mithilfe eines Schadels oder deines Bumerangs auf Blau.
Gehe dann nach rechts durch die Tur.

Betatige rechts den Schalter wieder auf Rot, bevor du rechts oben die Totenschadel hochhebst.

Du findest einen Schalter, auf den du eine Statue riicken musst. Nehme gleich die rechts oben. Dann
gehe oben durch die Tir. Im folgenden Raum besiege die Gegner und gehe durch die Tlr. SchieBe im
nachsten Raum rechts einen Pfeil in das Auge der griinen Statue, um einen Weg freizulegen.

Nehme die Treppen.

Zerschlage die Pflocke mit deinem Hammer. Du wirst merken, dass du nun auch die Schildkréten mit
diesem Gegenstand erledigen kannst. Stell dich dann hinter der roten Blocklinie, um oben dann mit
einem Pfeil den Schalter auf Blau umzustellen. Dann gehe links durch die Tir. Halte deinen Hammer
parat und zerstére die Schildkroten, dann gehe in die nachste Tir. Noch einmal musst du alle
Schildkréten besiegen, bevor du rechts durch die Tire weiterlaufen kannst. Bewege rechts den Stein
oberhalb des Fackeltrogs nach links, um den Teleporter zu nehmen. Nehme noch einmal den Hammer
und téte die Schildkréten im Gang, bevor du deinem Endgegner entgegen treten kannst.

Waichter des Schattenpalasts: Helmasaur

Strategie: Kennzeichnend fiir Helmasaur ist seine Panzermaske. Er greift hauptsachlich mit seinem
Schwanz an, der mit Stacheln besetzt ist. Wenn dieser wild wird, muss man damit rechnen, dass er nach
dir schlagen wird. Ausweichen nach unten rechts oder links ist die einzige Option. Hin und wieder spukt
dieser Wachter auch eine Feuerball, der sich in drei Teile aufteilt und diese noch einmal in drei
Richtungen zerspringen.

Was tun? Helmasaurs Schwachstelle ist sein Kopf, der jedoch von einem Panzer bedeckt ist. Diese Maske
musst du zundachst mit dem Hammer zerstéren, bevor du auf sein griines Horn schlagen kannst. Mit der
Zeit wird Helmasaur dann versuchen, sich eine neue Maske aufzusetzen, die du wieder zerstéren musst.

Treffer: 6-8x mit deinem Schwert
Gewinn: Herzcontainer und den ersten Kristall

Flote und das Feuermedaillon

Frisch aus dem Schattenpalast - jetzt wieder Zeit fliir neue Gegenstande. Starte bei der Pyramide,
verlasse sie und gehe nach rechts in den nachsten Screen. Angekommen, so bieg nicht nach rechts
sondern bleib auf Kurs, sodass du im Stiden Pfahle findest. Zerschlage sie mit dem Hammer und gehe
nach links in den nachsten Screen.

Auch im folgenden Screen gehe stets nach links. Gehe weiter nach links bis du die Baume vorfindest und
verlasse diesen Screen nach Siiden. Im nachsten Screen gehst du nach links weiter. In diesem Abschnitt
findest du - sobald du weiter nach links ldufst — violette Blische, die zu einem Pfeil geformt sind.

Der Pfeil interessiert uns aber jetzt nicht, sondern wir zerschneiden die Blische und gehen nach oben.

Im folgenden Screen findest du einen Kerl auf einen Baumstamm sitzen. Er erzéhlt, dass er friher Fléte
gespielt hat und bittet dich seine Fléte zu suchen. Er leiht dir die Schaufel. Nimm den Spiegel und warpe
dich in die Lichtwelt. Schaufel oben links bei den Blumen und du findest die FIote. Renne damit wieder in
die Schattenwelt, damit der ehemalige Fl6tenjunge sich erlésen kann (oder du ihn).
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Gehe in die Lichtwelt nach Kakariko zurlick. Suche die Bar auf (Innerhalb des Dorfs, Stidtor und gleich
links das erste Gebaude) um dort vor einem alten Mann die Fléte zu spielen. Nun hast du die Bitte des
Jungens erflllt. Danach gehe zur Vogelstatue des Dorfes und spiele die Flote, damit du den Vogel
befreien kannst. Nun kannst du ihn mit der Fléte rufen, er fliegt dich zu 8 verschiedenen Orten in der
Lichtwelt.

Starte nun wieder bei der Pyramide in der Schattenwelt, gehe sie hinab und verlasse den Screen nach
rechts. Gehe vom nachsten Screen aus konsequent nach unten um danach im folgenden Screen im
Siden die Pflocke hinunter zu schlagen. Sobald du dies getan hast, folge dem Weg nach links in den
nachsten Screen. Wenn du dich im folgenden Screen umschaust, wird dir Gegend hier bekannt
vorkommen: Richtig, in der Lichtwelt ist hier dein Haus. In der Schattenwelt ist dort aber nur ein
Bombenshop, der jetzt noch uninteressant ist. Merke dir trotzdem diesen Ort. Sidlich von dem
Bombenshop liegt der Eingang zum Schattensumpf, den du betrittst.

Im folgenden Screen renne zunachst sudlich durch den Abschnitt in den Nachsten. Wende dich hier links
und folge dieser Richtung um den Eingang der Wiste links unten im ndchsten Screen zu finden.

Im folgenden Abschnitt wirst du am Ende ganz links feststellen, dass in der Schattenwelt keinen Eingang
zur Wiste gibt, wo sonst einer in der Lichtwelt war. Stattdessen findest du aber einen mit Pflécken
umgebenen Platz. Stell dich in diesen und gebrauche den magischen Spiegel. Du landest auf einen Felsen
- und gehst dann nach links. Auf dem Felsen findest du wie schon zuvor einen groBen Stein. Nehme das
Buch Mudora zur Hilfe und du erlangst das Feuermedaillon.

Das Zauberpulver, erweiterte Magieanzeige

Wer durch den verlorenen Wald in der Lichtwelt gerannt ist, hat vielleicht schon einen seltsamen Pilz
eingesackt. Er befindet sich nicht unweit im Norden des Diebesverstecks und ist kaum zu verfehlen.

Bringe diesen Pilz zur Hexe des Magieshops in der Lichtwelt, [FI6te Punkt 2] wéahle es aus und gebe
das Item der Hexe. Dann gehe zuerst in einen anderen benachbarten Screen, dann komme zuriick und
gehe in den Laden hinein, damit ihre Assistentin dir das Zauberpulver schenkt.

Fir die erweiterte Magieanzeige reist du in die Lichtwelt nach Kakariko. Ausgangspunkt der Dorfvogel
[FI6éte Punkt 3]. Du bendtigst hierfuir das Zauberpulver. Laufe hinunter zur letzten StraBe, biege dann
nach rechts ab um bis zum Sidtor zu laufen. Dartber beim Baum fallt dir dann ein Weg Richtung Osten
auf. Laufe also rechts in den nachsten Screen. Folge dem kleinen Weg, der dich zum Haus der
Dorfschmiede fiihrt (hierzu spater).

Rechts neben der Haustlr kannst du einen Pflock in den Boden rammen. Tu dies und lass dich
anschlieBend in den Brunnen fallen. Sobald du in der Hohle gelandet bist, gehe nach oben. Streue das
Zauberpulver auf den Kelch, damit ein Damon erscheint. Er verstarkt deine magischen Fahigkeiten,
sodass du nur halbe Kosten zahlen musst - die erweiterte Magieanzeige. Verlasse die Héhle per
anderen Hoéhlengang. Ubrigens: Solltest du diesen Schmiedeplatz in der Schattenwelt aufsuchen, dann
schlag alle Pflocke nieder, um eine Geheimhdhle mit einem Herzteil aufzudecken.

Tempel 5: Der Sumpfpalast

Um diesen Palast zu erreichen, musst du vorher wissen, wie der Sumpfpalast konstruiert ist. Starte in
der Schattenwelt beim Bombenshop (in der Lichtwelt der Ort, wo dein Haus steht). Gehe von dort aus
nach Suden und betrete den Sumpf. Rase erst einmal durch den kommenden Screen nach Siden. Dann
bewege dich nach Westen um wieder in einen neuen Screen zu gehen. Nun wird dir im Sidden eine Ruine
auffallen. Gehe zu hin und nimm deinen Spiegel in die Hand. In der Lichtwelt, gehe in die Ruine.
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Vor dir steht gleich eine Truhe, darin sind Bomben versteckt. Wenn du sie willst, dann schiebe die beiden
auBeren Steine nach oben und den Mittleren zur Seite. Verlass dann das Gebaude und gehe wieder
hinein, sodass die Steine sich wieder am Ausgangspunkt befinden. Schiebe den mittleren Stein nach
vorne, dann einen der beiden AuBeren zur Seite um die Tir dahinter zu betreten.

Im kommenden Raum sind zwei Hebel. Rechts ist ein Staudamm. Du wirst diesen Staudamm 6ffnen
mussen, da sich dies auf die Schattenwelt auswirken wird. Ziehe den rechten Hebel (beim Linken fallen
nur Bomben) um dies zu tun. Verlass dann die Ruine - schnapp dir das Herzteil im ausgetrockneten
Tuimpel, fang den zappelnden Fisch ein um ihn das nachste Mal fir 100 Rubine beim Flaschenhandler
zu verhékern und teleportier dich zurlick in die Schattenwelt. Nun betrete dieselbe Ruine -

den Sumpfpalast.

Sobald du eingetreten bist und der Lichtwelt den Staudamm gebrochen hast, spring ins Wasser und
schwimme nach links zur Leiter. Passiere den Stachelfeind und besiege alle Gegner, um einen kleinen
Schliissel zu erhalten. Gehe oben durch die Tir. Sobald du unten ankommst, wende dich nach links und
leg an der trockenen Wandstelle an den Rissen eine Bombe an. Gehe durch die Offnung hindurch um
dahinter die Karte zu finden.

Gehe zuriick und hebe die Totenschddel auf. Im Unteresten findest du einen Schliissel. mit dem du
unten links durch die Tur gehen kannst. Gehe nun nach links, weiche den Feinden aus, laufe hinliber zur
kleinen Treppe um sie hinunter zu steigen und gehe unten durch die Tir. Folgend findest du einen
Totenkopf unter dem ein kleiner Schliissel liegt. Gehe wieder zurlick und klettere links die Treppen
rauf um durch die Tir zu gehen.

Entledige dich hier deiner Feinde, dann nimm den Hammer, um die Pflécke niederzuschlagen und
dahinter den Schalter umzulegen. Nachdem du beobachtest, wie Wasser neben dir in den Gang flieBt,
gehe zum Vorraum zurlick und springe ins Wasser, damit du weiter links die Leiter erreichst. Geh durch
die Tur links. In diesem groBen Raum wird dir gleich eine groBe Truhe auffallen - ohne groBen Schlissel
ist sie dir im Moment nutzlos. Diesen Raum nenne ich Punkt 1.

Gehe geradeaus und nach unten, um die Tir im Siiden zu nehmen. Hier musst du rechts einmal im Kreis
gehen (und Feinde besiegen), damit du nachher links die Steine verschiebst und eine Truhe mit dem
Kompass erscheinen kann. Gehe zu Punkt 1 zurtick. Gehe nun nach links, nehme gleich die erste
Treppe, die du siehst um die Tir links zu nehmen. Den kommenden Raum nenne ich Punkt 2.

Weiche deinen Feinden aus, gehe nach links, nimm die kleine Treppe und geh nach unten durch die Tir.
Dahinter findest du unter einem Schadel einen kleinen Schliissel. Gehe zuriick zum groBen Raum,
Punkt 1. Diesmal fiihrt dich dein Weg nach Norden, um links oben die Tir zu nehmen.

Entledige dich hier deiner Feinde, dann stelle dich an der Mauer dem Schalter so nah wie mdglich und
schwinge dein Schwert. Die Blauen Blocke fahren nach unten. Nun bewege den Wasserschalter und stelle
danach den Schalter auf Rot. Nun kehre zu Punkt 2 zurlck. Werfe dich links ins Wasser und schwimme
zum anderen Ufer. Nimm links die Tir. Hier gehe nach links und springe in den Gang hinunter, gehe
weiter nach links und |6s das Steinratsel: Unterster Stein nach links, Mittler nach oben.

Nimm oben die Treppen.

Sobald du diese bestiegen hast, schieb rechts den Stein zur Seite und gehe nach oben. Schiebe oben
links in diesem Raum den Stein zur Seite und lass dich in den Abgrund fallen. In folgender Truhe unten
findest du erst einmal 20 Rubine. Spring rechts runter und gehe nach unten um dort links wieder die
Treppen zum Vorraum von eben zu nehmen. Diesmal schiebe hier oben rechts den Stein zur Seite und
lass dich in den Abgrund fallen. Unten, gehe nach rechts durch die Tir um dahinter endlich den groBen
Schiliissel in einer Truhe zu finden.

Gehe nun zu Punkt 1 zuriick und 6ffne die groBe Truhe in der Mitte des Raumes. Der Enterhaken. Stell
dich von der Plattform aus nach rechts und benutz ihn, um dich zu dem Schadel hinliber zu schwingen.
Dahinter weiter rechts befindet sich ein kleiner Schliissel. Begebe dich zur groBen Truhe zuriick und
schwinge dich von dort aus nach Norden. Nehme dahinter die Tire.
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Angekommen, so gehe nach links. Nimm oben den Schadel weg und schien die Statue auf den Schalter.
Gehe aber nicht hier durch die Tidr sondern lauf zurlick und nehme den rechten Gang um dort davon die
linke Tlr zu nehmen. Nehme dahinter anschlieBend die Treppe. Schiebe hier den Schalter zur Seite um
das Wasser zu senken. Gehe dann hinunter und danach links durch die Tur.

Im Folgenden, gehe anschlieBend oben durch die Tir. Entledige dich deiner Feinde, dann wandere nach
rechts bis zum Ende dieses Raumes. Schau dir die Wasserfalle an. Hinter dem Vorletzten (2. von Rechts
aus gesehen), kannst du hindurchlaufen. Nehme die Treppe nach oben. Gehe dann hinunter zur Tir.

Springe hier ins Wasser und schwimme nach rechts oben, um den kleinen Schliissel unter einem
Schadel zu finden. Spring ins Wasser, um link bis zur Leiter zu schwimmen, wo dahinter eine briichige
Wand liegt. Spreng sie frei, dahinter findest du noch einige starkende Utensilien. Gehe zurlick und
schwimme nach links zur letzten Leiter. Gehe durch die Tir und gehe weiter, um dich dem Wachter
des Labyrinths zu stellen.

Wachter des Sumpfpalasts: Arrghus

Strategie: Arrghus hat zig kleine Gegner um sich gescharrt, die ihn wie ein Schutzpolster schiitzen.
Solange mindest eine Kugel um ihn herum schwirrt, kann Arrghus nicht getroffen werden. Du musst den
Enterhaken zur Hand nehmen und diese kleinen Gegner an dich ziehen um sie mit zwei Schwerthieben
zu zerstoren.

Sobald alle von ihnen besiegt sind, wird Arrghus wild und saust im Wasser umher. Seine Schwachstelle
ist sein einziges Auge, dass nun mit dem Schwert angreifbar ist. Ist er getroffen, so verschwindet er kurz
in der Luft und versucht auf dich zu landen. Du erkennst seinen Schatten - also weiche aus.

Treffer: 8x mit deinem Schwert.
Gewinn: Herzcontainer und den zweiten Kristall

Das Dorf der Diebe

Du hast nun zwei Mdglichkeiten, wie du weiter vorgehst. Entweder du kannst das Dorf der Diebe
aufsuchen oder den Skelettwald besuchen. Beide Orte enthalten einen Tempel mit einem Kristall.
Diese Losung zieht das Dorf der Diebe vor, da es direkt auf unserem Weg liegt.

Starte bei der Pyramide in der Schattenwelt. Gehe hinab und laufe zum Ausgang im Osten. Hier, auf der
braunen kahlen Ebene, ldufst du weiter hoch. Im nachsten Bildabschnitt erreichst du das Ufer, von dort
gehst du weiter nach Nordosten. Besiege die zwei Moblins hier. Dir wird auffallen, dass die Bricke zu
deiner linken Seite zerstort ist. Aber wozu hast du einen Enterhaken? Nehme zuerst den Hammer raus
und zerschlage im Norden den einsamen violetten Pflock. Dahinter entdeckst du im Gras einen Pfeil, der
auf das Ufer zeigt. Stell dich ans Ufer und schwinge den Enterhaken, sodass du dich an die zwei Schadel
heranziehst. Geschafft! Weiter geht’s: Gehe erst mal nach Oben.

Hier folgst du anschlieBend dem Pfad, der dich in Richtung Westen flihrt. Im kommenden Abschnitt saust
du mit deinen Pegasus-Stiefeln am Friedhof vorbei, bis du wieder links den Bildschirm erreichst. Verfahre
auch so in den nachsten zwei Bildabschnitten. Du gelangst nun zum Eingangstor von Kakariko, das sich
hier im Siden befindet. Passiere das Tor um das Kakariko der Schattenwelt zu betreten.

In Kakariko angelangt, ist es flr dich nun nicht sonderlich schwer, den nachsten Palast ausfindig

zu machen. Gehe zu dem Ort, wo in der Lichtwelt der Gockel stand. Von deiner Position bedeutet das:
Gehe nach links bis zur nachsten StraBe und folge dieser hinunter, bis du den Marktplatz erreichst.
Rechts davon ist eine Damonen-Statue. Stelle dich direkt davor und ziehe an dem Gitter.

Nun ist der Eingang frei.
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Tempel 6: Blinds Versteck

Einmal eingetreten, gehe nach links und die Treppen hinab. Dort laufe nach oben, hebe den Schadel
hoch und eile dahinter an dem Block nach links entlang, um nicht von dem glihenden Wesen erwischt zu
werden. Besiege hier deine lastigen Feinde (pass auf den roten Teufel auf, der Feuerballe abschief3t) und
nehme dann die Karte aus der Truhe.

Gehe die wenigen Schritte zurlick zu dem vom Feind umkreisten Block und laufe nach oben in den
nachsten Raum. Dort erschlage erst mal den feuerspuckenden Feind. Gehe dann die Treppe in deiner
Nahe hoch. Laufe nach rechts, dann nach unten. Besiege das Skelett auf deinem Weg. Gehe weiter nach
links und schlieBlich bei der kommenden Abzweigung nach oben. Du findest eine Truhe mit 20 Rubinen.

Nachdem du die Schleimwesen erschlagen hast, die hier lauerten, gehst du wieder den Weg zurick zur
Treppe. Die gehst du aber nicht runter sondern springst auf die andere Seite hinunter. Laufe nach rechts
bis du wieder einen Block mit einem Glihwesen erreichst und nehme dort den Aufstieg nach oben. Gehe
nach rechts und nach unten, um auf halbem Weg an der Wand Risse einer Tir zu sehen. Du legst hier
eine Bombe und nimmst Abstand. Ein neuer Weg 6ffnet sich. Gehe hindurch.

Im neuen Raum gehst du erst mal nach oben. Du findest nun weiter rechts eine rissige Wand. Lege eine
Bombe - dahinter findest du einen Raum, den du aber durch Absperrungen nicht weiter passieren
kannst. Hole dir 10 Rubine aus den Schadeln und gehe wieder zurick.

Wir springen hier jetzt herunter. Lass dich nicht von den gelben Lichtern erwischen, die dir folgen,

da sie dich fiir eine zeitlang in einen Hasen verwandeln. Hang diese am Besten ab, indem du diese gegen
Wande prallen Idsst. Besiege deine Feinde, dann gehe nach unten, an dem vom Feind umkreisten Stein
vorbei weiter nach unten. Du erreichst den vierten Raum: Gehe nach unten und lauf die Treppe hoch.
Dann eilst du nach links, nimmst aber nicht die Tir, sondern gehst nach unten um dort die Truhe zu
offnen: Der Kompass ist dein!

Springe dann nach links runter und laufe nach links. Du gelangst wieder in den Eingangsraum -
aber hier liegt nur eine einsame Truhe. Darin findest du den groBen Schliissel!

Gehe wieder in den Vorraum zurlick. Gehe ein Stlick geradeaus, dann nach oben am Block vorbei und
weiter nach oben. Hier angekommen, laufe weiter nach oben um die Treppe hochzugehen. Dann gehst
du weiter nach oben, um im Nordosten des Raumes eine verschlossene Tir zu finden.

Nachdem du diese mit dem groBen Schliissel gedffnet hast, findest du dich in einem langen Gang
wieder. Links sind zwei Tiren, aber sie scheinen sich nicht 6ffnen zu lassen. Der Raum oben am Ende
des Ganges ist jedoch voéllig leer — und das obwohl hier der Endgegner sein sollte. Was nun? Vor diesem
Raum befinden sich am Eingang zwei Schadel. In dem Rechten findest du den besagten Schliissel.
Gehe damit zur Tire, die sich mit diesem 6ffnen ldsst. Dahinter kommt ein Raum, den wir schon einmal
gesehen haben. Da es auBer Feinden nichts zu sehen gibt, betrete die Tir auf der anderen Seite. Im
dahinter liegenden Raum eile schnell nach links ins nachste Zimmer.

Auch hier eile an deinen Feinden vorbei und betrete den Raum oben. Dort hebst du erst den Schadel flr
einen kleinen Schalter auf. Dann stellst du den Kristallschalter um, dass er die Farbe blau zeigt. Die
blauen Steine sind nun unten. Offne die Tir oben und nehme die Treppe ins erste Stockwerk.

Im ersten Stockwerk, lauft ihr nach unten. Bahnt euch durch die Reihe von Schadeln und betatige den
Bodenschalter. Die Tir Gber euch 6ffnet sich. Im kommenden Raum weichst du den kleinen Echsen aus,
bis du am Ende des Ganges eine weitere Tur erreichst. Dahinter erschlagst du ein paar Echsen. Dann
wirfst du eine Bombe Uber die Absperrung, indem du sie erst absetzt und dann aufhebst. Es empfiehlt
sich die Bombe bei etwas Distanz zur Absperrung abzuwerfen, damit sie an der richtigen Stelle landet.
Gehen dir die Bomben aus, so kannst du links oben aus der Truhe neue finden.

Hast du es geschafft, fallt nun Licht in das untere Stockwerk.
Hier haben wir alles erledigt, also gehe zurlick zum Erdgeschoss.

Im Erdgeschoss angekommen, weiche den fliegenden Stachelobjekten aus und gehe nach unten.

Im folgenden Raum geht es gleich nach rechts. Danach durchquerst du den Raum, besiegst deine Feinde
und passierst die Tur auf der anderen Seite. Du gelangst zu einem Raum voller Laufbander. Lass die
Feinde hier links liegen, sondern nehme die Treppe ins erste Kellergeschoss. Hier unten hebst du den
groBen Stein in der Mitte hoch.
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AnschlieBend passiere die Tlr dahinter. Jetzt gelangst du zu einer Abzweigung. Zunachst geht es nach
rechts. Besiege die Feinde und befreie das Madchen aus dem Kerker. Nehme anschlieBend aus der

kleinen Truhe einen kleinen Schliissel. Das Madchen wird dir von nun an folgen... doch irgendwie ist

das alles ein wenig seltsam oder?

Verlasse den Kerker jetzt. Im vorherigen Raum geht es nun nach links. Gehe zur verschlossenen Tir, die
direkt dir gegenliber liegt und schlieBe sie auf. Dahinter ist die groBe Truhe. Nehme den Hammer zur
Hand und schlag die Pflocke ein - sorge daflir dass du schnell die Truhe erreichst, den Titanhandschuh
herausnimmst und wieder die Tur erreichst, denn nach kurzer Zeit werden die Bodenplatten einfallen.

Jetzt gehst du zuriick zum Erdgeschoss. Oben angekommen, hebe den Schadel rechts hoch und aktiviere
den Schalter. Gehe durch die Tlre. Jetzt besuchst du erneut den Raum des Endgegners — der immer
noch leer ist. Aber es scheint Licht herein! Lass das Madchen durch das Licht laufen, denn erst jetzt zeigt
sich der bése Fluch. Das Madchen verwandelt sich zu Blind und damit zu eurem Endgegner.

Der verfluchte Wachter: Blind

Strategie: Bei diesem Gegner hilft nur das Schwert. Blind wird erst einmal oben hin und her wabern
und in einigen Zeitabstédnden magische Strahlen abschieBen. Wartet bis er unten ist, bis du sein Kopf
leicht erreichen kannst oder versuche eine Wirbelattacke auszufiihren. Wurde der Kopf getroffen, trete
zurlick, da er paar Feuerpfeile abgibt.

Nach drei Treffern I6st sich der Kopf vom Gewand und fliegt nun durch die Gegend, um wabhllos
Feuerpfeile zu entsenden. Der eigentliche Blind setzt sich nach kurzer Zeit wieder zusammen und
macht weiter wie bisher. Sehe zu, dass du Blind schnell erwischt. Bis zu drei lose Képfe werden durch
die Gegend fliegen und den Raum schnell einheizen. Bearbeite Blind zligig und weiche den
Geschossen aus, dann ist er schnell erlegt.

Treffer: 12x mit dem Schwert (unbearbeitet)
Gewinn: Herzcontainer und der dritte Kristall

Tempel 7: Der Skelettwald

Begebe dich zum ndrdlichen hdlzernen Eingangstor zum Dorf der Diebe. Darlber ist ein Wahrsagerhaus,
aber das interessiert uns nicht sonderlich. Gehe nun, weiter nach Norden, am Haus und deinen Feinden
vorbei, in den Wald hinein.

Tote den einsamen Gegner, biege aber nicht nach links ab, sondern gehe nach oben. Laufe hier nach
links, weiche dem Erdloch aus und gehe weiter nach oben. Hier siehst du drei Skelettkdpfe...

und neun Biische, die die Form eines Quadrats annehmen. Zerschlagt die Blische und lass dich
nach unten stirzen...

Willkommen im Palast des Skelettwalds! Wie du bald merken wirst, befindet sich dieses Labyrinth
tatsachlich unter den Wurzeln dieses Waldes. Leider besitzt dieser Tempel zahlreiche dieser
Eingangslécher und mehrere Ausgange, weswegen es auf Dauer verwirrend werden kann. Hier unten
wirst du auch die unangenehme Erfahrung mit den Teufelskrallen machen - Gegner, die sich von der
Decke fallen und dich zum Eingang zurlickbringen, sollten sie dich erwischen. Das kann auf Dauer nervig
werden, also sperr die Augen auf!

Sobald du unten angekommen bist, kannst du erst einmal die Schadel fur paar Bomben, Magieflaschen
und Herzen aufheben. Mit den Schadeln lassen sich auch ein paar Feinde bearbeiten. Auf der Linken
Seite siehst du eine rissige Wand, allerdings merke dir diese Stelle vorerst nur einmal. Dann gehst du
nach unten. Hole dir aus der Truhe die Karte. Passiere anschlieBend die linke Tir. Du gelangst zum
Ausgang des Palastes. Da du keinen kleinen Schllissel hast und auch nichts anderes hier tun kannst,
gehe hinaus.
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Kaum aus dem Schadelmaul entflohen, eilst du nach unten links und lasst dich ins Erdloch fallen. Unten
weichst du deinen Feinden aus und betrittst im Sldden die TUr. Besiege deine Feinde, laufe nach Norden
und hole den Kompass heraus. Gehe nach oben durch die Tlr. Hier téte den Zombie, dann nehme aus
der kleinen Truhe einen kleinen Schliissel heraus. Offne damit die Tiir auf der rechten Seite. Du
gelangst wieder zum Ausgang.

Bist du wieder oben im Wald, gehe jetzt nach links, an dem Buschquadrat vorbei und nach oben.

Laufe durch die Knochenbriicken um am Ende eine Sackgasse mit einem weiteren Schadelmaul zu
finden. Betrete den Palast. Hier wirst du nicht nur starke Zombies vorfinden - nein hier lauert auch eine
Teufelskralle. Dummerweise kann man sie so oft besiegen, wie man will — sie kommt immer wieder.

Du bemerkst sie an ihrem Schatten und dem kurzen Gerdusch, wenn sie auf dich fallt. In diesem Fall
schnell ausweichen.

Besiege alle Feinde. Dann hebe den Schadel vor der geschlossen Tir hoch. Ein Bodenschalter liegt
darunter, allerdings benétigst du schon dein Gewicht, damit die dahinter liegende Tir offen bleibt.
Schiebt und ziehe die rechte Statue zu diesen Schalter ohne dich selbst auszusperren. Dann passiere
die Tir. Auch dahinter wird dir die Teufelskralle das Leben schwer machen. Versuche hier den Feinden
aus den Weg zu gehen und nehme den groBen Schliissel aus der Truhe. Hinter der rissigen Wand liegt
nur ein einsamer Schadel mit einer groBen Magieflasche. Daher gehe zum Eingang zurtick und
verlasse das Labyrinth.

Wieder im Wald, gehe zurlick zu den neun Blischen, die zu einem Quadrat angeordnet sind. Lasse dich
dort wieder durch das Erdloch fallen. Erinnerst du dich ganz am Anfang an die rissige Stelle an der Wald?
Gut dann nehme eine Bombe und sprenge die Wand dort auf. Betrete vorher eine der Sternplatten,
damit du keine Probleme mit weiteren Léchern bekommst, die hinter der rissigen Wand liegen.

Ziehe nun an dem Hebel, sodass die hintere Wand freigelegt wird. Freifahrt zur groBen Truhe: der
Feuerstab ist dein. Benutze deinen Enterhaken, um Uber den Abgrund links oder rechts herliber zu
schwingen und verlasse den Palast durch den Ausgang.

Jetzt geht es wieder zurlick durch die Knochenbriicken und zum anderen Schadelmaul.

Am Palasteingang geht es jetzt nach links. Passiere diesen Raum einfach und betrete den nachsten
Raum. Dort liegt oben links unter einem Schadel ein kleiner Schliissel versteckt. Verlasse
anschlieBend diesen Raum durch den Ausgang.

Erneut auf der Oberflache siehst du oben zwei Knochenbriicken. Wir nehmen die Linke davon. Du
erreichst nun einen Riesenschadel, dessen Maul du mit dem Feuerstab entziinden kannst. Jetzt hast du
den eigentlichen Hauptteil des Palasts freigeschaltet. Bevor du nun hinein gehst, empfehle ich dir
entweder die goldene Biene oder ein griines Elixier mitzunehmen, da dein neues Wunderhandzeug
deine Magieenergie aufbrauchen wird.

Einmal betreten, so gehst du nach oben und 6ffnest die verschlossene Tlre. Dahinter musst du die
Sternplatten betreten, um nach und nach zur anderen Tir zu gelangen. Pass auf die Teufelskralle auf.
Im kommenden Zimmer werden erst mal alle Mumien bekampft, indem du diesmal den Feuerstab
benutzt und sie abfackelst. Auch hier wird die Teufelskralle zuschlagen. Entzlinde schnell alle Fackeln
damit sich oben die verschlossene Tir 6ffnet. Sie bleibt nicht lange offen, also beeile dich, ehe die erste
Fackel erlischt.

Dahinter wird dich das gelbe Licht erst mal in einen Hasen verwandeln wollen. Trotzdem musst du alle
Feinde besiegen und der Teufelskralle ausweichen. Zerschlag anschlieBend das Gestriipp auf der
Nordwand, damit ein Eingang sichtbar wird. Dahinter besitzt die Mumie den kleinen Schiliissel.

Offne die Tir rechts und du befindest dich nun Uber der Kammer des Endgegners.

Wenn du bereit bist, springe hinab!

Waichter des Skelettwalds: Mothula
Strategie: Es am einfachsten, den Gegner mit dem Feuerstab einzuheizen. Allerdings wird das bald deine
Magieanzeige leeren, daher ist es klug, ein griines Elixier bei sich zu sagen. Leider ist der Raum voller

beweglicher Stachelobjekte und es wird schwer, diesen auszuweichen.

Treffer: 10x mit dem Feuerstab
Gewinn: Herzcontainer und der vierte Kristall
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Der Zauberumhang und der Byrna-Stab

In der Lichtwelt gibt es neben der Kathedrale rechts einen Friedhof. Sobald du diesen am Eingang
betreten hast, gehe nach Nordosten. Dort oben kannst du mit den Titanhandschuhen die schwarzen
Steine wegbewegen. AnschieBend ramme den Grabstein mit den Pegasusstiefeln. In seinem Inneren
findest du in deiner Truhe den magischen Umhang. Mit ihm wirst du unsichtbar!

Rufe in der Lichtwelt deinen Vogel zu dir und lass dich auf dem Todesberg absetzen. Laufe nun zu dem
Teleporter, wo du zum ersten Mal deine Begegnung mit der Schattenwelt gemacht hast. Benutze ihn.
AnschlieBend gehe von dort aus nach unten und schau die Klippe herunter. Da unten scheint doch
irgendwas zu sein... lass dich herunterfallen und du landest auf einer kleinen Felsplattform.

Gehe in die Hohle: Darin findest du einen sehr stacheligen Weg. Aber mithilfe des magischen Umhangs
kannst du nun problemlos dariiber gehen. Beeile dich denn der Umhang verbraucht seine Magie. Am
Ende wartet eine Truhe auf dich: Es ist der Byrna-Stab. Mit seiner Hilfe kannst du dich unbesiegbar
machen - das heiBt solange der Magievorrat reicht!

Die Schmiedebriider und die Flaschen

Es wird nun Zeit dein Masterschwert zu hdrten und dir die letzten verbliebenen Flaschen zu besorgen,
insofern das du nicht schon getan haben solltest.

Begebe dich in die Schattenwelt und zum Sidtor des Dorfs der Diebe. Dazu musst du einfach vom
Nordtor die StraBe herunterrennen. Vom Sidtor gehst du einfach in den nachsten Bildabschnitt. Von dort
gehst du nach links und weiter nach links. Du entdeckst einen Frosch. Spreche mit ihm, denn es ist der
verloren gegangene Hammer-Kollege.

Nehme deinen Spiegel zur Hand und kehre in die Lichtwelt zuriick. Gehe mit ihm zurlick nach Kakariko,
passiere das Sidtor und wende dich bei der ndchsten Abzweigung gleich nach rechts. Folge dem Pfad,
laufe die Treppen hoch und bringe den kleinen Schmied nach Hause. Nachdem sich sein Kollege bedankt
hat, gehe kurz raus aus dem Haus und wieder rein. Lasse dein Schwert fir paar Rubine harten und gehe
wieder. Mhm... du bist nun ohne Schwert. Was tun? Gehe einfach in die Schattenwelt! Teleportier dich
dann zurlick und sie werden fertig sein. Das gehartete Masterschwert ist gleich viel starker!

Kehre wieder in die Schattenwelt zuriick. Dort, wo in der Lichtwelt das Haus des Schmieds ist, ist in der
Schattenwelt nur eine Ruine. Und... eine Truhe. Doch sobald du sie einmal berihrst, wird sie dir folgen,
solange du nicht rennst oder ber Klippen springst. Gehe mit ihr erst einmal zum stdlichen Stadttor.
Dann gehst du weiter nach Siiden, vorbei am Haus des SchieBstands, indem du den schwarzen Stein
hochhebst.

Weiter geht’s in Richtung Osten, an dem Eingang zum Waldkreis vorbei. Begebe dich in die Stimpfe,
dringe bis zum Sumpfpalast gen Siiden vor, dann nehme Kurs nach Westen. Gehe in die Richtung, wo in
der Lichtwelt der Eingang zur Wiiste ist. In der Schattenwelt ist dieser Bereich nicht zugénglich. Das
macht nichts, denn wir nehmen unseren Spiegel zur Hand. In der Lichtwelt sprechen wir den einsamen
Mann an, der vor dem Eingang der Wiste hockt und mit dir nicht sprechen mdchte. Zeige ihm die Kiste
und er wird fir dich die Kiste 6ffnen. Eine leere Flasche liegt darin!

Die letzte Flasche ist sehr einfach zu finden. Gehe von deinem Haus aus einen Screen nach rechts.
Gehe Uber die Bricke und laufe nach rechts, solange, bis du eine Stelle findest, wo du ins Wasser
springen kannst. Bist du im Wasser, schwimme den Weg zurlick und nun unter die Briicke. Du findest
nun einen Mann, der sein Zelt unter der Briicke geschlagen hat. Rede mit ihm, er gibt dir seine Flasche.

Tempel 8: Der Eispalast

Den Eispalast muss man nicht lange suchen. Begib dich von deinem Haus in der Lichtwelt aus in Richtung
Hyliasee (einen Screen nach rechts, dann nach unten). Dort angekommen, nutzt man weiter rechts
unten den Steg, um ins Wasser zu springen. Schwimme zur groBen Insel. Dort hebe den schwarzen Stein
hoch und ein Teleporter erscheint. Er bringt dich direkt in den Vorhof des Eispalasts.
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Einmal eingetreten, erwarten dich auch schon deine ersten Feinde, die schnell aus den Wanden hervor
kommen und Link angreifen. Du kannst die Eismonster nur mit dem Feuerstab bekampfen. Gesagt getan
und schon o6ffnet sich die Tlar zum nachsten Raum. Auch hier fiihrt die Devise des Kampfs zum Erfolg -
wenn auch unter rutschigen Platten. Leider wirst du dich noch an diese Rutschpartien gewdhnen miussen.
Einer der blauen Quallen tragt einen kleinen Schiliissel bei sich.

Steige anschlieBend die Treppe ins erste Kellergeschoss hinab. Schau dich im Raum um und du findest
unten eine etwas auffdllige Bodenplatte. Zerschlage die Schleimbiester, dann geht es nach links. Im
kommenden Zimmer musst du den mittleren Stein nach rechts schieben, damit du den Raum unten
besuchen kannst. Hier missen alle Pinguine besiegt werden. Am besten erledigst du das mit dem
Enterhaken. AnschlieBend erscheint eine Truhe, in der sich der Kompass befindet.

Kehre in den Vorraum zurilick. Diesmal wird der Stein nach oben geschoben. Laufe Uber die auffdllige
Bodenplatte um einen Schaltermechanismus der Tir zu aktivieren. AnschlieBend gehe rechts durch die
Tar. Auch hier: Pinguine bekampfen, anschlieBend hebe den unteren Schadel auf (im anderen ist nur ein
gelbes Licht) um die Tlren zu 6ffnen. Sollte dir schon hier die Lebensenergie knapp werden, benutze das
magische Puder und streu es auf die Anti-Fee um es zu einer kleinen Fee zu transformieren.

Da die rechte Tir uns nur zu einer Treppe fiihrt die wir im Augenblick nicht erreichen kénnen, gehen wir
wieder zuriick. Schiebe ein letztes Mal den Stein nach links und betrete den Raum oben. Hier andere den
Kristallschalter auf die blaue Farbe, sodass die blauen Steine nach unten wandern. Besiege deine Feinde,
anschlieBend lege eine Bombe neben dem Schalter. Eile schnell auf die andere Seite, sodass die Orangen
Steine runterfahren. Lege eine Bombe auf die rissige Stelle im Boden, wartet ab und springt
anschlieBend in das Loch.

Im folgenden Raum machst du deine erste Begegnung mit Stalfos-Rittern. Es sind Skelette, die bei
wenigen Treffern in sich zusammenfallen ... aber ach kurzer Zeit wieder aufstehen. Um sie zu besiegen,
musst du eine Bombe auf den Knochenhaufen legen. Sind beide erledigt, 6ffnet sich unten die Tir.

Es kommt ein wunderschdner Laufband-Raum... besiege die Quallen, um einen kleinen Schliissel zu
erhalten. Lass den Kristallschalter auf Rot bestehen und pass auf die springenden Schattenwesen auf,
die aus den Léchern kommen. Im nachsten Raum musst du auf die Feuerwalze achten. Hebe unten links
den Schadel hoch um die Tlr zu entriegeln. Dafiir gibt es im kommenden Zimmer eine weitere Treppe,
die dich ins dritte Kellergeschoss flihrt.

Unten besiegst du wieder alle Pinguine. Im nachfolgenden Zimmer wartest du im Tlrrahmen, bis die
groBe Stachelkugel sich zurlick bewegt. Ziel ist es, in den oberen Raum zu gelangen. Hier brockelt
euch der Boden weg. Lass dich nach unten fallen. Im Vierten Kellergeschoss landest du auf einer
Eisflache. Gehe durch die Tur rechts und benutze deinen Enterhaken, um lGber den Abgrund zu kommen.
Dahinter musst du nur noch 4 Stachelkugeln ausweichen um die nachste Treppe nach oben zu nehmen.

Im dritten Stockwerk angekommen, machst du erneut von deinem Enterhaken Gebrauch. Schwinge dich
Uber die Stacheln. Hebe den Schéadel hoch flir einen Bodenschalter, der eine kleine Truhe erscheinen
Idsst. In dieser ist ein kleiner Schliissel. Benutze den Byrna-Stab um Uber die Stacheln zu kommen,
dann gehe wieder ein Stockwerk nach oben.

Erneut muss ein Stalfos-Ritter bezwungen werden. AnschlieBend wird mit dem Hammer die Pflécke in
den Boden gestampft und der Stein aus dem Weg geraumt, unter dem ein kleiner Schliissel liegt.
Dahinter erscheint noch ein Stalfos-Ritter. Hebe die Schadel auf um einen Bodenschalter zu entdecken,
der auf der anderen Seite eine Kiste zum Vorschein bringt. Sie enthalt die langersehnte Karte.

Ziehe an der Zunge der Statue um die Tir rechts zu 6ffnen. Dahinter steige die Treppe hinauf. Hier
findest du den groBen Schliissel. Jetzt schiebe die Steine weg, sodass du links aus der Tir gehen
kannst. Du kennst diesen Raum: Hebe den unteren Schadel auf um die Tur links zu entriegeln.

Dahinter schiebst du den Stein in der Mitte nach links um nach oben zu gehen. Lasse dich ins Loch fallen
und besiege unten die Stalfos-Ritter.

Dahinter musst du erneut dem Laufband sowie der Feuerwalze ausweichen, um dahinter das dritte
Kellergeschoss zu erreichen. Unten besiegst du wieder die Pinguine und erreichst wieder den Raum mit
der einzelnen Stachelkugel. Jetzt musst du nach links gehen. Im dahinterliegenden Zimmer weichst du
der Feuerwalze aus und gehst die Treppen hinab. Besiege zunachst die zwei Eismonster. Als Belohnung
gibt es Bomben. Sprenge jetzt die Bodenstelle, die Gber der Treppe liegt. Lass dich nach unten fallen,
um endlich die groBe Truhe des Labyrinths zu finden. Sie enthalt die blaue Riistung und wird dich nun
besser vor Angriffen des Feindes schiitzen.
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Jetzt geht es in Richtung des Endboss: Schiebe zunéachst die Steine weg um zur TiUr zu gelangen.
Merke dir diesen Raum. Danach musst du durch die Tir nach oben laufen (ignoriere diesmal das
Eismonster). Dahinter geht’s eine weitere Treppe nach unten ins sechste Kellergeschoss.

Dort laufe nach unten. Lasse die Feinde ruhig Feinde sein und 6ffne die verschlossene Tir rechts.
Dahinter findest du einen Kristallschalter. Aktiviere ihn auf Blau und gehe den Weg zurlick, bis du wieder
im funften Kellergeschoss angekommen bist. Mdéchtest du nun dir noch ein paar Feen fir die Flaschen
einfangen, springe links oder rechts in den Abgrund um eine geheime Feenquelle zu erreichen.
Ansonsten gehe durch die untere Tlr um zuriick zum Raum mit den farbigen Steinen zu kommen.

Gehe nach rechts. Eliminiere die Anti-Fee mit dem magischen Puder, dann hebe oben links die Schadel
weg um einen kleinen Schliissel zu bekommen. Hebe dann die Schadel oben rechts Seite hoch um einen
Bodenschalter zu aktivieren. Dann gehe unten durch die entriegelte Tur. Dahinter musst du nur der
Feuerwalze ausweichen und die linke Tur erreichen.

Hier tote die Quallen, danach hebe den Schadel weg fiir einen Schalter. Es erscheint eine Truhe mit
einem kleinen Schliissel. AnschlieBend gehe die Treppe hoch. Zerlege die Feinde, dann 6ffne die Tur
oben. Wieder ist ein Schalter unter einem der Totenkdpfe direkt vorne rechts versteckt. Gehe durch die
linke Tir. Springe in den Abgrund und verlasse unten den Raum nach rechts.

Jetzt musst du nur noch den unteren Stein-Block nach unten schieben. Folge ihm dann durchs Loch.
Jetzt kannst du den Stein nach unten auf den Schalter schieben, den ein Schadel versteckt. Der Raum
unten 6ffnet sich. Dahinter wendest du dich nach links und rédumst die Sachen weg. Dein Feind hat sich
wohl ganz tief vergraben und wollte wohl nicht gefunden werden. Deswegen springst du nun ins Loch
und stehst deinem Endgegner gegentiber.

Wachter des Eispalasts: Kaltstarre

Strategie: Kaltstarre flhlt sich im Eis ganz sicher. Das wird bald sein Ende haben, denn du hast das
Feuermedaillon bei dir und zerbrichst das Eis in einem Schlag. Kaltstarre teilt sich nun in drei Gegner auf.
Prinzipiell ist der Gegner nun nicht mehr schwer, da die rosa Wolken nichts anderes tun als durch den
Raum zu sausen. Dagegen fallt immer wieder ein Stlick Eis auf den Kopf, dem du ausweichen musst.

Ob Feuerstab oder Schwert, nach einigen Treffern ist jeder Teil von Kaltstarre besiegt.

Treffer: 7x jeweils mit dem Schwert (bearbeitet)
Gewinn: Herzcontainer und den flinften Kristall

Tempel 9: Der Wiistenseepalast

Es gibt ja nun nicht mehr viele Orte, die du noch nicht kennst. Diesmal geht es in die Wiste...

oder sagen wir besser ins Moor. Denn dort wo in der Lichtwelt die Wiste ist, ist in der Schattenwelt ein
Moor. Doch es ist in der Schattenwelt nicht erreichbar. Das heiBt, es muss in der Lichtwelt einen Zugang
geben. In der Lichtwelt rufst du daher deinen Vogel und setz dich an Punkt 6 ab. Du landest auf einer
Anhdhe. Hebe den rechten Stein hoch und wir werden fiindig: Der Teleporter.

Nachdem du in der Schattenwelt landest, kommt dir gleich in Regenschauer entgegen. Springe die
Anhoéhe hinab und laufe in Richtung Norden. Der Eingang zum Wiistenseepalast ist nicht zu verfehlen,
denn er liegt an derselben Stelle wie der Wiistenpalast in der Lichtwelt. Doch... der Eingang ist
abgesoffen! Aber Moment: du erkennst auf dem Boden ein Symbol — und du kennst es! Es ist das
Symbol des Luftmedaillons, welches du bereits seit geraumer Zeit bei dir fliihrst. Gebrauche es

nun auf der vorgesehenen Plattform und der Eingang wird sich von Geisterhand allein erheben.

Willkommen im Palast. Zunachst laufe nach rechts den Gang entlang, téte die Schleims und schwing dich
mittels Enterhaken Uber den Abgrund. Dahinter gehe die Treppe runter. Das der Schwierigkeitsgrad nun
deutlich annimmt, wirst du spétestens in diesem Raum feststellen. Du musst alle Gegner besiegen und
den Strahlen des Beamos ausweichen. Ist das geschafft, 6ffnet sich oben der Durchgang.
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Steige die wenigen Stufen hinab und durchquere diesen Raum nach rechts oben. Dort gehst du wieder
die Treppe nach oben und durch die Tur. Verschiebe hier den Steinblock nach rechts um oben die Tir zu
offnen und gehe dort weiter. Laufe weiter lGber die Briicke, anschlieBend geht es weiter geradeaus, bis du
am Ende einer Holzbrlicke eine kleine Truhe mit einem kleinen Schliissel findest.

Gehe nun zuriick in den Vorraum wo du den Steinblock verschieben musstest. Schieb ihn weg und
betrete jetzt das Zimmer rechts. Hole dir unter dem oberen Schédel einen kleinen Schliissel; dann
nimmst du den Byrna-Stab, um lber die Stacheln zu kommen und unter einem Totenkopf den Schalter
zu aktivieren. Eine Truhe erscheint. Sie erhalt einen weiteren kleinen Schliissel.

Offne die Tir oben und eile hindurch. Hier gehst du auch weiter nach Norden. Dahinter (iberquerst du
zwei Bricken, bis du einen Raum mit Feinden, farbigen Steinen und Stacheln vorfindest. Links oben ist
der Kristallschalter, den du auf Blau stellst. Nehme den kleinen Schliissel mit, der daneben unter einem
Schadel verborgen ist. Verlasse jetzt diesen Raum durch die Tir unten.

Aktiviere den Bryna-Stab, laufe durch den Stachelweg, weiche der groBen Stachelkugel aus und gehe
wieder nach unten durch die Tir. Jetzt geht es im nachsten Raum nach rechts. Du gelangst wieder in
einen dir bekannten Raum. Hier gehst du die Stufen hinab, laufe dann ein Stlick nach unten und dann
nach rechts um zur Treppe oben ganz rechts zu gelangen. Steige diese rauf und 6ffne auf der rechten
Seite die verschlossene Tir. Dahinter liegt in einer Kiste die Karte.

Springe nun vom Vorsprung nach unten hinab. Laufe nach unten, dann geht es die Stufen hoch. Wende
dich nach links und gehe dort durch die Tir. Hier gehe wieder unten die Stufen hinab, nur um sie auf der
anderen Seite oben links wieder hochzugehen. Gehe nach links, dann renn nach unten. SchlieBe unten
die linke Tur auf und besiege dahinter alle Gegner, damit ein kleiner Schliissel erscheint.

Jetzt kannst du den Raum verlassen, indem du nach links gehst und die Tir aufschlieBt (lasse den
Kristallschalter auf Blau!). Bleibe in der Tir gleich stehen und warte bis das Konzert der Bodenplatten
vorbei ist. Dann entziindest du alle Fackeln und entriegelst oben die Tlr. Dahinter wartet eine Truhe auf
dich, die den Kompass enthalt.

Gehe zurick in den Vorraum und dann nach unten. Hier lass die Feinde ruhig ihr Unwesen treiben und
gehe rechts oben die Treppen hoch ins Erdgeschoss (daneben liegt rechts unter einem Schédel eine
groBe Magieflasche fir die, die es brauchen). Es kommen nun zwei Radume, in der jeweils zwei Fackeln
stehen. Rdume erst mal in beiden Radumen die Wege frei. Dann entziinde die Fackeln, sodass sich der
Raum rechts verandert. Lass dich dort in den Abgrund fallen und du landest unten bei einer Truhe. Der
groBe Schiliissel ist nun auch dein.

Gehe jetzt nach links und betrete den Teleporter. Ignoriere die Magier und gehe nach rechts durch die
Tilre. Kehre in den Hauptraum zuriick (unten, rechts) und gehe wieder die Stufen nach unten um sie
unten rechts wieder hoch zu gehen. Laufe rechts, dann nach oben. Hier geht es gleich durch die rechte
TUr und dahinter weiter geradeaus. Du gelangst zu einem Raum mit Augen an den Wanden, die
Strahlen abschieBen. Ignoriere diese, denn du musst sofort deinen Enterhaken zlicken und dich zum
Stein ziehen. Eile dann ziigig nach oben um den Somaria-Stab zu bekommen, da die Platten hinter dir
schnell einstirzen.

Jetzt fehlt nur noch der Endgegner. Begebe dich nach links durch die Tir. Dahinter musst du nach oben.
Im kommenden Raum ignoriere die Feinde und gehe weiter deinen Weg nach Norden. Jetzt zu den
Stufen und diese hinab, um eilig nach links durch die Tur zu verschwinden. Benutze ruhig das magische
Pulver um die beiden Anti-Feen zu kleinen Feen zu verwandeln. Dann schlieBe oben die Tur mit dem
groBen Schlissel auf. Dahinter folgt ein langer Weg (ber eine Holzbrlicke, die mit einer Treppe endet.

Im zweiten Kellergeschoss angelangt wird es hier zappenduster. Um weiterzukommen musst du links den
Schéadel aufheben. Leider scheint dieser Schalter nur mit Gewicht zu funktionieren... aber du hast ja
einen neuen Stab. Den probieren wir aus: erschaffe einen Stein und schiebe ihn auf den Schalter. Jetzt
kannst du die Tir unten passieren.

Hebe den groBen Stein hoch und eile danach nach links. Hier erwartet dich nun ein kleines Labyrinth -
gehe dazu nach oben, dann links und wieder runter um auf die andere Seite des Raumes zu gelangen.
Gehe aber noch nicht durch die Tiur sondern bewege dich nach oben. Mit dem Enterhaken stellst du den
Kristallschalter auf Rot. Nun kannst du den Raum links verlassen und oben den Riss an der Wand
aufsprengen. Wechsel den Kristallschalter hier oben auf Blau und gehe in den Vorraum zurlick. Benutze
das Zauberpulver fiir die Anti-Feen, dann gehe nach links.
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Im nachsten Abschnitt musst du erneut den Kristallschalter ganz oben auf Rot stellen. Dann steig die
Treppen nach oben ins erste Kellergeschoss. Eile nach rechts um nicht von einem Feuerwurm erwischt
zu werden und suche den linken Teil dieses Raumes auf. Oben kannst du jetzt die groBe Tir zum
Endgegner 6ffnen. Los geht's!

Waiachter des Wiistenseepalasts: Vitreous

Strategie: Stell dich erst mal in eine Ecke. Das GroBe Auge Vitreous wird in regelmaBigen Zeitabstanden
aus seinem Schleim herausschauen und Blitze abschleudern. Lass die kleinen Auglein zu dir kommen.
Sind nur noch vier von diesen ubrig, erzirnt Vitreous. Er kommt selbst heraus. Jetzt hast du wirklich
einfaches Spiel: Immer gemitlich mit dem Schwert bearbeiten und das groBe Auge ist Geschichte.

Treffer: 17x mit dem Schwert (bearbeitet)
Gewinn: Herzcontainer und den sechsten Kristall

Das goldene Schwert, die Silber-Pfeile und der magische Bumerang

Gehe zum Bombenshop nahe der Pyramide. Kaufe die Super-Bombe fiir 100 Rubine. Sie wird dir von
nun an folgen, solange du nicht rennst oder iber Klippen springst. Jetzt geht’s ab zur Pyramide. Dort
brauchst du nicht lange nach einer rissigen Stelle suchen. Direkt wenn du die ersten Treppen hochgehst,
musst du nur nach links schauen. Platziere dort die Bombe und lass es krachen. AnschlieBend gehe
hinein. Werfe dein Schwert in den Zauberbrunnen und antworte der groBen Fee ehrlich. Als
Gegenleistung bekommst du das goldene Schwert. Es ist noch machtiger als deine bisherige Klinge.

Da du gerade bei der Wunderquelle bist, kannst du auch gleich Pfeil & Bogen verbessern lassen. Sei auch
wieder ehrlich und sie macht daraus noch machtigere Waffen: Die Silberpfeile.

Der magische Bumerang ldsst sich nicht in der Schattenwelt, wohl aber in der Lichtwelt finden. Neben
dem Eingang zu Zoras Reich findest du im Nordwesten einen kleinen Wasserfall. Schwimme hinein und
werfe deinen Bumerang in den Zauberbrunnen. Antworte bei der groBen Fee ehrlich und sie wird dir den
magischen Bumerang ibergeben.

Anmerkung: Wirfst du deinen herkdmmlichen Schild hinein, kannst du den roten magischen Schild
erhalten. Und wenn du eine leere Flasche hinein wirfst, bekommst du ein griines Elixier gratis!

Tempel 10: Der Schildkrotenfelsen

Es bleibt nur noch ein Tempel ibrig und in diesem ist Zelda gefangen. Starte in der Lichtwelt vor dem
Eingang Heras Turm auf dem Todesberg. Gehe nach rechts und dahinter Gber die lange Holzbriicke.
Schlage dahinter die Pflécke in den Boden und setz deinen Weg fort. Es geht immer weiter nach rechts,
bis du die Auswahl hast, eine Hohle zu besuchen oder oben rechts weiterzugehen.

Gehe oben rechts weiter in den nachsten Bildabschnitt. Du erreichst nun einen groBen Felsen, auf dem
drei Holz-Pflocke stehen. Du musst diese in der richtigen Reihenfolge runterschlagen: Rechts, Oben,
Links. Es erscheint nun ein Teleporter. In der Schattenwelt angekommen, stelle dich auf das Podest mit
dem Symbol des Erdmedaillons. Rufe die Macht des Erdmedaillons und der Eingang zum
Schildkrotenfelsen wird sich 6ffnen.

Hinweis: Zunachst solltest du sichergehen, dass du genligend Magie-Elixier bei dir tragst. Das
Labyrinth ist lang, der Endgegner hat es in sich und du wirst oft deine magischen Fahigkeiten brauchen.
Am Besten du flllst eine Flasche mit blauem Elixier und zwei Flaschen mit griinen Elixier ab, damit du
diesen Tempel gut Uberstehst.
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Schnell wirst du vorne am Eingang den Abgrund bemerken. Benutze den Somaria-Stab und zaubere

eine Plattform. Lass dich ans andere Ende herliber bringen und passiere die Tur. Es folgt ein ganzes
Labyrinth, in dem du mit deiner Plattform den richtigen Kurs einschlagen musst. Erschaffe eine Plattform,
dann fahre nach rechts und halte bei der zweiten Station, um durch die Tir oben auf der rechten
Wandseite zu gehen.

Dahinter ist ein weiteres Fahrlabyrinth. Ziel ist es hier die vier Fackeltrager zu entziinden. Bevor du
das tust, fahr erst mal die Gegend ab, um zu schauen wie du die Fackeln anziinden kannst. Das Problem
ist: Die Fackeln brennen nicht lange. Also beeile dich, nehme deinen Feuerstab zur Hand und entziinde
sie, damit du oben links die verriegelte Tur 6ffnen kannst. Dahinter gilt es den beiden Stachelwalzen
auszuweichen, danach warten die Karte und ein kleiner Schliissel in zwei Truhen auf dich.

Gehe jetzt zurlick zum ersten Fahrlabyrinth. Fahre zum Raum unten links und schnappe dir den
Kompass. Um das feindliche Auge auszutricksen, lade dein Schwert zur Wirbelattacke auf (lass aber
nicht los) und gehe riickwarts. Zurlick im Labyrinth, fahr jetzt nach links oben um dort die verschlossene
Tilr zu 6ffnen. Besiege den Bumper mit dem Schwert, dann nehme den Schliissel und 6ffne die Tir.

Benutze erst deinen Bryna-Stab, denn die Feinde machen es dir ganz schén unbequem. Hier stellst du
mithilfe deines Bumerangs den Kristallschalter auf Blau, dann schiebst du den linken oberen Stein nach
rechts um eine Truhe erscheinen zu lassen. Stelle den Kristallschalter auf Rot um, damit du die Truhe
erreichst. Darin liegt ein kleiner Schliissel. AnschlieBend geht es nach unten ins erste Kellergeschoss.

Unten angekommen, gehe die Stufen hinab und durchquere den Raum nach rechts unten. Hier steigst du
wieder die Stufen rauf und besuchst die Rdhre. Dahinter gehe nach links. Im folgenden Lava-Raum
suchst du die Réhre auf, die direkt unten an der Wand entlang lduft. Im nachfolgenden Raum musst du
erneut den Bumper erledigen (streue Zauberpulver auf die vier Anti-Feen um kleine Feen zu erzeugen).
Offne mit dem kleinen Schliissel die Tiir rechts und pass auf das Auge dariiber auf. Gehe Riickwérts
rein. Dahinter kriechst du wieder in die R6hre. Nehme aus der Truhe den groBen Schliissel an dich.

Dann geht’s weiter in die untere Réhre und in den nachsten Raum. Auch hier musst du in die Rohre,
anschlieBend springe von der Anhéhe hinab. Wieder eilst du nach unten rechts, steigst die Stufen hoch
und nimmst die Rohre. Erneut im Lava-Raum angelangt, probierst du jetzt die andere Réhre oben links
aus. Im folgenden Raum bezwingst du deine Feinde fur die Entriegelung der Tlren. Gehe hier nach
unten, dann durch die Tur links. Die obere Wand ist voller Augen, unten kannst du jedoch eine Bombe an
der rissigen Stelle anlegen. Tu dies und verlass dieses Zimmer durch den gesprengten Ausgang.

Kurz frische Luft schnappen: Wenn du Lust hast, kannst du dich per Spiegel in die Lichtwelt teleportieren,
um in der Hohle ein Herzteil einzusacken. Andernfalls geht es weiter nach rechts und wieder in den Palast.
Ziehe dich mit dem Enterhaken zur Truhe und der Spiegelschild ist dein: Er kann die Strahlen der Augen
abwehren... und manch anderes. Laufe weiter nach oben, schlieBe die Tir mit dem groBen Schllssel auf und
krieche danach in die Réhre. Im folgenden Zimmer kannst du die rissigen Wandstellen mit einem
ordentlichen Anlauf deiner Pegasusstiefel 6ffnen. Wenn du paar Rubine haben willst, gehe nach rechts,
besiege deine Feinde und schiebe anschlieBend den Stein zur Seite, um die Zunge der linken Statue
herauszuziehen und dahinter die Rubine einzusacken. Andernfalls gehe nach oben, holst dir den kleinen
Schliissel aus der Truhe links und nimmst damit die Treppen nach unten.

Im zweiten Kellergeschoss wird es wieder zappenduster. Nehme den Somaria-Stab zur Hand und
erschaffe eine Plattform. Um hier unten nicht von den Feuerwalzen erwischt zu werden, rate ich dir, den
magischen Umhang bereit zu halten. Fahre damit nach rechts, dann direkt nach unten, um die Kurve
entlang und direkt wieder nach unten. Aktiviere den Bodenschalter unter dem Schéadel. Danach fahrst du
wieder um die Kurve, dann direkt links, wieder um die Kurve und noch mal links. Du bist jetzt wieder am
Anfang. Nun fahre nach links, an der vierten Abzweigung nach rechts und danach zweimal nach links.
Passiere die Tur.

Laufe durch den nachsten Raum (Achtung vor dem Helmasaur) und durch die untere Tlr. Dort nehme
dich in Acht vor den Augen. Die richtige Truhe ist ganz unten links. Mit dem kleinen Schliissel eilst du
zurlick in den Vorraum und 6ffnest die Tur links. Hier angekommen, musst du dich nur deinen Weg nach
oben bahnen. Im dritten Kellergeschoss angekommen, erschaffe eine letzte Plattform und fille
gegebenenfalls deine Magieleiste mit der groBen Magieflasche auf, die du unter einem Schadel findest.
Fahre Uber den Abgrund und gehe durch die Tilr, um dem letzten Tempelgegner ins Gesicht zu sehen!
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Wachter des Schildkrotenfelsens: Trinexx

Strategie: Prinzipiell ist es egal, welchen Kopf du als erstes besiegst. Da der blaue Kopf lastigerweise
den Boden gefrieren lasst, machst du gleich kurzen Prozess: Nehme den Feuerstab zur Hand und gib ihm
Saures, anschlieBend wird mit dem Schwert eingeprigelt. 3x mit dem goldenen Schwert reicht, um ihn
zu vernichten. AnschlieBend verfahrst du gleichermaBen mit dem roten Kopf. Pass auf, dass der groB3e
Kopf nicht nach dir schnappt - du erkennst das daran, dass der Schwanz von Trinexx ganz unruhig wird.

Sind beide K&pfe besiegt, wird Trinexx wiitend und verwandelt sich in einen Wurm. Ziel ist es nun das
blinkende Mittelstiick mit dem Schwert zu erwischen. Nach drei weiteren Treffern ist Trinexx auch
Geschichte.

Treffer: 3x jeweils einzelne Képfe, 3x mal Trinexx Kérper mit dem Schwert (gold)
Gewinn: Herzcontainer und den siebten Kristall

Tempel 11: Ganons Turm

Zeit, dem Herrn der Schrecken das Flrchten zu lehren. Der Weg ist nicht weit: Vom Schildkrotenfelsen
geht’s nach links oben in den nachsten Abschnitt. Dort gehe weiter nach links, vorbei an den Léwen, Uber
die Briicke und wieder in den nachsten Bildabschnitt. Du erreichst nun Ganons Turm. Stell dich direkt
davor, damit die 7 Weisen den magischen Riegel des Turms aufbrechen.

Sobald du einmal die groBe Eingangshalle Ganons betreten hast, laufst du bis zum Ende durch und
steigst die linke Treppe hinab. Nehme Anlauf mit den Pegasus-Stiefeln und ramme die Fackel fir einen
kleinen Schiissel. Lauf nach rechts und 6ffne die verschlossene Tiir. Offne die Truhen fiir paar Pfeile und
Bomben, dann hebe unten links den Schadel auf. Zaubere einen Block mit dem Somaria-Stab und
schiebe den Block auf den Bodenschalter. Gehe rechts durch die Tr.

Obwohl hier wieder die Bodenplatten selbststéandig werden, kannst du leider nicht in der Tur stehen
bleiben, denn eine Teufelskralle fallt nach kurzer Zeit auf dich herab. Bleibe also in Bewegung bis das
Konzert voriber ist und nehme den kleinen Schliissel aus der kleinen Truhe. SchlieBe die Tur auf um in
einen Raum mit Laufbandern zu gelangen. Eliminiere deine Feinde, danach entziinde alle Fackelstander
mit dem Feuerstab um die Tir unten zu 6ffnen.

Im kommenden Zimmer vernichte zunachst die zwei Mumien. Um den Kristallschalter jetzt auf Blau
umzustellen erschaffe einen Block mit dem Somaria-Stab. Werfe den Block Uber die Absperrung, damit
der Block durch das Laufband direkt zum Schalter transportiert wird. Nun schwinge den Somaria-Stab
noch einmal. Wiederhole den Vorgang, allerdings bleibe hinter den blauen Steinen stehen, wenn du den
Block aufldst. AnschlieBend geht’s nach links durch die Tir. Schnapp dir neben paar Rubinen und Pfeilen
den Kompass aus der Truhe.

Benutze nun den Teleporter und lass dich in einen Raum mit Laufbandern bringen. Hier gehst du Uber
die Laufbdnder und holst den kleinen Schliissel oben unter einem der Totenk&pfe. SchlieBe die Tir auf
der anderen Seite auf, nehme den magischen Umhang zur Hand und eile schnellstmdglich vorne auf die
Briicke (ohne von der Feuerwalze getroffen zu werden) und nach unten, denn die Platten werden bald
einstirzen. Im kommenden Zimmer ziehst du die Statue von ihrem Platz und aktivierst dahinter den
Sternschalter, um den Teleporter zu erreichen.

Der bringt dich in einen Raum voller Abgriinde. Es gibt unsichtbare Passagen, die du mit dem Entziinden
der Fackel rechts oben sichtbar machen kannst. Danach folgt ein weiterer solcher Raum. Hier brauchst
du aber erst mal nur dem sichtbaren Weg zu folgen, der dich zu einer Tir oben links fiihrt. Dahinter
passierst du die groBe Truhe und suchst das Zimmer oben auf.

Gehe anschlieBend nach links und mache Gebrauch von deinem Hammer. Schiebe den mittleren Stein
zur Seite und hol dir unten rechts unterm Schadel einen kleinen Schliissel. Danach geht es nach links in
den nachsten Raum. Nutze den Enterhaken um dich nach unten zu beférdern. Im rechten Raum gibt’s
mithilfe des magischen Umhang endlich die Karte.
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Zurlick im Raum davor wird der Kristallschalter auf Blau umgelegt. Lege eine Bombe an den
Kristallschalter und laufe hinter die eingefahrenen blauen Steine, damit diese nach wenigen Sekunden
wieder hochfahren und du nicht ausgeschlossen bist. Lege im kommenden Raum wieder eine Bombe an
den Kristallschalter und laufe schnell hinter die eingefahrenen roten Steine. Den kleinen Schliissel gibt
es unten rechts unter einem Schéadel.

Dahinter wartet ein Teleporter auf dich. Der bringt dich in einen Raum mit ein paar laufenden
Feuerwalzen. Benutze den magischen Umhang um dich nicht erwischen zu lassen. Schiebe hier den
einzelnen Stein in der mittleren Reihe nach oben um eine Truhe erscheinen zu lassen. Zieh dich mit dem
Enterhaken zu ihr, nehme den Schliissel heraus und 6ffne unten die Tir.

Du gelangst in einen Raum voller Teleporter. Nehme den linken, dann im ndchsten Raum den einzigen
links von dir. Sprenge hier den Riss in der Wand, wenn du ein paar Bomben oder Pfeile aufstocken
mochtest - dahinter musst du nur Gber die Bodenplatten laufen um oben die Wand wegzusprengen.
Andernfalls nehme den Teleporter und anschlieBend den Teleporter ganz rechts. Jetzt benutze den
Teleporter links unten, gehe den ganzen Raum nach rechts oben um dort den Teleporter zu benutzen
und lauf anschlieBend auf den Teleporter direkt lGiber dir. Geschafft! Verlass den Raum und du findest
dich wieder im Zimmer mit dem unsichtbaren Weg wieder.

Gehe nach oben (nicht durch die Tir) und entziinde die Fackel, um den unsichtbaren Weg sichtbar zu
machen und die Tir rechts oben zu erreichen. Spreng den Riss rechts unten im Boden und lass dich
fallen. Der erste Mini-Gegner erwartet dich hier... und du kennst ihn: Es sind die Armos-Ritter!

Sind sie besiegt, gehe nach oben durch die Tir. Hole dir den groBen Schliissel, eile dann wieder runter
und verlasse den ehemaligen Kampfplatz nach links. Geht dir die Puste aus, sprenge die nérdliche rissige
Wand fir einen Durchgang - dort ist ein kleiner Feenbrunnen. AnschlieBend gehst du die Treppe rauf.
Schiebe den Stein nach rechts und hol dir aus der groBen Truhe die rote Riistung. Sie wird dich noch
besser gegen gegnerische Angriffe schitzen.

Da es hier nichts mehr gibt, gehe nach oben, dahinter ebenfalls nach oben die Treppe rauf. Wir sind nun
wieder in der Eingangshalle. Jetzt wird es Zeit nach oben zu gehen und dafiir nimmst du die Treppe in
der Mitte. Im dritten Stockwerk bahne dich deinen Weg nach links. Schiebe oben den Stein nach oben
und gehe unten durch die Tur. Nehme Pfeil und Bogen und bezwinge die Monster. Im kommenden
Zimmer miuissen wieder alle Feinde bekampft werden. Gehe nach oben und schlieBe danach die Tir mit
dem groBen Schlissel auf. Hier gehst du die Stufen hinab um hinten den Bodenschalter unter einem der
Totenkdpfe zu aktivieren. Eile dann nach links in den nachsten Raum. Benutze deine Pegasusstiefel und
renne durch den Kugelhagel.

Falls du Lust hast, kannst du dich vor die beiden Steinblécke stellen, so das Link nicht daran zieht.
Rennst du mit den Pegasus-Stiefeln dagegen, wirft der RickstoB dich unten auf den Mauersims. Dort
kannst du den Riss in der Wand freilegen und in der hinteren Kammer dich mit zwei Feen, einer Bombe
und einer Magieflasche eindecken. Nun gehe die Treppen hoch.

Im vierten Stock miissen wieder alle Gegner besiegt werden. Dahinter folgst du dem Schema immer
wieder, damit die Tur entriegelt wird. Am Ende erreichst du den zweiten Mini-Gegner: Die Lanmolas.
Besiege sie mit dem Schwert, danach gehe nach oben und dahinter die Treppe ins fiinfte Stockwerk.
Warte ab, bis die Zauberer sich zeigen, dann benutze das Luftmedaillon und erledige sie, um die Tlr zu
entriegeln. Dahinter passiere die Briicke und gehe weiter. Erneut miissen die Zauberer bezwungen
werden; im nachfolgenden Raum beeilst du dich mit den Pegasus-Stiefeln Uiber die Briicke zu kommen,
die bald zusammenstlirzt. Danach hebe erst die Schadel auf, dann wollen alle vier Fackeln entziindet
werden, damit unten die Tlr entriegelt wird. Nehme die Treppe.

Im sechsten Stock wird dir bald wieder der Boden wegbrdckeln. Also ziinde die Fackeln schnell an. Im
Folgezimmer nimmst du einem Helmasaur den Schliissel ab und gelangst zu einem Raum mit einer
groBen Stachelkugel. Sprenge den Riss in der unteren Wand und gehe hindurch. Hol dir unter den
Schadeln paar Vorrate und den Schliissel aus der Truhe. Denn in kommenden Raum darunter wartet
der letzte Mini-Gegner wartet auf dich: Moldorm! Besiege ihn mit zwei Treffern, anschlieBend ziehe
dich mit dem Enterhaken zur Truhe rechts unten. Schiebe die Steine weg und gehe durch die Tir.
Durchquere den Raum und nehme oben die Treppe ins siebte Stockwerk. Laufe die letzten Meter

zur Tare, wo Agahnim auf dich wartet.
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Der Kampf mit Agahnim

Strategie: Agahnims Strategie dndert sich nicht zur letzten Version. Allerdings erschafft er diesmal zwei
Trugbilder die ebenso angreifen kdnnen und das ganze Spiel etwas schwieriger gestalten. Es ist aber
nicht schwer, den wahren Agahnim von den Trugbildern zu unterscheiden: Zum Einen sind die Trugbilder
nur schemenhaft und der echte Agahnim ist auf Dauer langsamer, da er bei jedem Treffer kurz
paralysiert wird.

Schlag seine Energiebdlle zuriick. Nach wenigen Treffern ist er besiegt und féllt zusammen. Wir sehen
Ganons Geist hinter der Magie Agahnims wirken, der sich in eine Fledermaus verwandelt und die Flucht
ergreift. Link folgt ihm bis zur Pyramide, wo Ganon sich nun verschanzt.

Das Finale: Ganon

Bevor du Ganon gegendiber trittst, gehe sicher dass du genligend Silberpfeile bei dir hast.
Ferner ist es empfehlenswert seine Rubine in blaue Tranke zu investieren und in der letzten Flasche
eine Fee aufzubewahren, sollte irgendwas schief gehen.

Springe durch das Loch in das Innere der Pyramide. Dort wird Ganon gleich auf dich warten und nach
wenigen Worten zum Kampf Gbergehen. In seiner ersten Phase wird er sich hin und her teleportieren,
um dich zu verwirren. Achte wo sein Speer landet, denn dort wird er nachher als nachstes auftauchen.
Bearbeite Ganon mit dem Schwert.

Nach einigen Treffern geht er in Phase 2 (iber: er beginnt einen Feuerring zu zaubern, der sich spater in
eine Fledermaus verwandelt. Nehme den Byrna-Stab oder den magischen Umhang, damit die
Fledermause dich nicht erwischen. Greife Ganon weiter an.

In Phase 3 wird Ganon langsam richtig wiitend und lasst die duBeren Bodenplatten einstiirzen,
damit du weniger Flache zum Ausweichen hast. Fallst du im nachfolgenden Kampf hinunter, musst du
Ganon wieder ganz von vorn bezwingen. AnschlieBend ergreift der Bésewicht erneut das Wort.

Der Kampf geht nun in die finale Phase Uber: Das Licht der Fackeln erlischt. Hierzu gebrauchst du
deinen Feuerstab um jene zu entziinden. Ganon wird geblendet sein — nutzt die Chance und greife ihn
mit dem Schwert an. Eine kurze Zeit wird er handlungsfahig. Zeit schnell die Silberpfeile zu zlicken und
ihn damit zu attackieren. Danach schaltet er das Licht wieder aus. Wiederhole die Prozedur und nach
wenigen Treffern ist er besiegt.

Herzlichen Gliickwunsch! Du hast A Link to the Past gemeistert!
Nun darfst du dich zuriicklehnen und den Abspann geniefB3en.
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