The Legend of Zelda: Majora’s Mask

PROLOGO

Godetevi I'introduzione!

Appena ne avrete il controllo, dirigete Link nefleotta ed andate avanti, s'avviera un intermezzouinSkull Kid vi
trasformera in un Cespuglio Deku. Avrete ancheolstna fatina, ovvero Tatl. Aprite la porta ed aedatanti; utilizzate
guesto non-tutorial per impratichirvi con le aldilda Deku. Salite sul fiore ed entrateci; rilagcidpulsante dopo che
vedrete uno sbuffo, cosi facendo il Deku sara sibalin aria, dirigete I'improvvisato elicottero @mti a voi dove do-
vreste poter vedere un forziere. All'interno deiziere troverete I&oci Deku[Deku Nuf], se scagliate queste noci ri-
lasceranno un flash stordente per i nemici cherram@o immobilizzati per un periodo di tempo linbitaPoi da qui
andate alla vostra destra. Tatl vi fara notarelbarallo contorto i vicino, voi saltate su quefiattaforma ed entrate
nell’apertura, per trovarvi in uno strano paesaggin un mulino ad acqua. Qui farete il vostro primmntro col Ven-
ditore di Maschere, il quale vi chiedera di recapera sua maschera piu preziosa, e vi dira chieisgte a procurarvi
il vostro strumento potra insegnarvi una melodia lfeerarvi dalla maledizione di cui siete vittimea Maschera di
Majora € una maschera molto potente frutto di umdedizione che incarno il malvagio dio Majora aliérno della
maschera; chiunque la indossi sara controllato congemarionetta, completamente sottomesso al vdigr@otente
Majora che, seppur esiliato nella maschera, € eag@sercitare i suoi poteri attraverso di essa.

Varcate senza indugio il Portone, per ritrovarvimnuovo mondo: Termina.

Citta dell Orologio

Benvenuti alla Citta dell’Orologio [Clock Town]! P@adesso non potrete lasciare la citta, e nonsieetate per molto
tempo. La priorita € andare a visitare la Fata 8&ad{Great Fairy], che si trova nella zona nordadeitta. Se volete
potete prima esplorare le varie parti della cit@ndetevi tutto il tempo che volete: avete tremgicAndate alla Citta
Settentrionale [North Clock Town] e entrate neltat®, scoprirete che &€ una Fontana delle FateafGtairy’'s Foun-
tain] e la Fata Radiosa che la abita é stata stigsate piccole fatine (Fatine Smarrite) e chermaaca una per ripristi-
nare 'originale fata. Se e ancora giorno, andateagatoio [Laundry Pool] a cielo aperto (parterdhd Portone da cui
siete entrati nella citta per la prima volta, ife@in fondo a destra). Se invece & notte, dowaetlare nella zona est del-
la citta (la parte di citta piu grande di tutte) ushre il Fiore Deku per lanciarvi e raccoglieré&ina Smarrita [Stray
Fairy] che volteggia in aria. Fatto questo rip@tatalla Fontana delle Fate e la fata vi ricompensen laBarra della
Magia [Magic Metel], dando cosi la possibilita a Deku Link di laneiatelle bolle di materia viscosa. Con questa nuo-
va tecnica, uscite dalla fontana e colpite il patia@on la Maschera di Majora disegnata sopra.itdao vi sfidera a
trovare cinque altri bambini nascosti nelle vargtipdella citta, il tutto entro la mattina del gio dopo (se quindi non
vi sentite molto sicuri, vi conviene aspettare lattma se siete di sera, in questo modo avreteonpalt tempo dalla vo-
stra). Quando troverete uno dei Bomber (questmérile dei bambini), questi comincera a correrepieuvrete inse-
guirlo, oppure lanciargli delle bolle, infine toetta Due si trovano nella zona est, due nella rowho nella zona ovest.
In questo modo otterrete il codice segreto pevarei al’Osservatorio dalla zona est.

Ditelo al ragazzino che sorveglia il pertugio nélléta Orientale [East Clock Town] e vi lasceragzae. Dopo aver ol-
trepassato alcune piattaforme in parte sommerdacwia, troverete il passaggio bloccato da uroadirquei palloni
con la Maschera di Majora, colpitelo con una bellproseguite, salite le scale e continuate a salireverete ad un ti-
zio che studia con un telescopio. Guardate dentesttpltimo e zoomate sulla cima della Torre delt@gio [Clock
Tower], per vedere lo Skull Kid che vi schernisBabito dopo dagli occhi della Luna cadra una speicieeteorite de-
nominato Lacrima di Luna [Moon’s Tear]. Smettete gliardare nel telescopio (a meno che non vogliate d
un’occhiata alla Piana di Termina [Termina Fiel@l, uscite dalla porta i vicino, per raccoglieaddcrima appena ca-
duta. A questo punto, se avete abbastanza rupstepmbdare da Tingle nella Citta Settentrionalecpenprare la map-
pa della citta e anche della palude; a dir la agydtrete anche comprarle subito, ma costano uflaptrima 5 rupie, la
seconda 40). Andate nella Citta Meridionale [SdBiilck Town] (la parte centrale, quella da cui seteévati) ed avvi-
cinatevi al Fiore Deku. Dopo l'intermezzo parlatdaku appena arrivato e dategli la Lacrima di LuhB®eku vi dara
un contratto di proprieta cedendovi il Fiore Dekisatelo per catapultarvi sulla piattaforma superidella Torre
dell'Orologio, e prendete il primo d’'una lunga sedi Frammenti di Cuore[Piece of Heart. Aspettate fino alla mez-
zanotte dell'Ultimo Giorno; la porta della Torrellt®@rologio s’aprira e voi affronterete per la pranvolta lo Skull Kid
e apprenderete come sconfiggerlo. Cosa che adessui sara concessa (il gioco sarebbe gia fingo)ndi miratelo
col puntamento automatico e colpitelo con una bpdiafargli cadere Ocarina del TempdOcarina of Timg. Racco-
glietela, e dopo aver ricordato@Ganzone del TempfSong of Timé nell'intermezzo, suonatela per tornare indieted n
tempo per la prima volta. Il non-tutorial & finikoda adesso le cose cominciano a complicarsi esepi@ complesse;
non male eh?



CANZONE DEL TEMPO

Una volta imparata la Canzone del Tempo avete aattoamente a disposizione altre due melodie chmtranno aiu-
tare. Quella che userete piu spesso per risolvetengeon sara I€anzone del Tempo Invertitfinverted Song of
Time] (giu, A, destra, giu, A, destra) che dimezza ddouita dello scorrere del tempo. Quando avretsistemare le
cose in una locazione e poi fare un dungeon, édlel Se invece volete andare avanti velocementeyere un evento
che ha luogo solo in un dato momento dei tre gjatovete suonare l@anzone del Tempo Compresgaong of Dou-
ble Timq (destra, destra, A, A, giu, giu) che vi spedifioe al di o alla notte successivi, a seconda d¢heoviate, ri-
spettivamente, in una notte o in un di, in uno sjaal dei tre giorni.

Entrambe queste melodie ve le dira in maniera iriplilo spaventapasseri che abita dentro il negoela zona est
della citta, oppure quello che vive nell’Osservator

S’inizia a prender roba

Prima di cominciare I'avventura vera e propria ritagevi d’'una cosa: ogwiolta che tornerete indietro nel tempo, per-
derete tutti gli strumenti “quantificabili” che atee(tipo le frecce o i Bastoni Deku [Deku Sticklyre agli strumenti le-
gati alle sotto-ricerche, i contenuti delle ampellk rupie. Per questo motivo si consiglia (quatidauscite) di deposi-
tare sempre tutte le rupie che avete incameratantieiri tre giorni alla Banca situata nella Cittacidentale [West
Clock Town] prima di tornare indietro nel tempo; duesto modo quando al Primo Giorno vi rivolgerateora al
commesso, potrete riprendere tutte le rupie chavglvate dato senza doverle perdere ogni voltétréndopo che avre-
te depositato pit di 200 rupie sarete ricomperwatiil Portarupie degli Adultif[Adult Wallef], quindi & conveniente
farlo, specialmente se dovrete comprare qualcdsitosdiopo essere ritornati al Primo Giorno.

Oltre al Portarupie degli Adulti la banca dispeasahe un altro utilissimo regalo, nammento di Cuore per averlo
dovrete far passare rupie fino a farle diventa®@®®, dopo di cio otterrete il “premio fedelta”.

CANZONE DI GUARIGIONE & MASCHERA DEKU

Tornati al Primo Giorno, entrate di nuovo nel Pnea@love vi aspetta il Venditore di Maschere perarape laCanzone

di Guarigione[Song of Healing. In maniera automatica sarete riportati alla ralith e avrete a disposizione la vostra
prima maschera: Ilaschera DekyDeku MasK.

GUFI DI PIETRA

Se ci fate caso, se girate attorno al perimetriadairre dell'Orologio, vedrete una statua raffigte un gufo; colpitela
con la spada. Dopo averla colpita aprira le alesqo significa che successivamente potrete usarlatprnare istanta-
neamente alla Citta dell’Orologio usando una melattie imparerete in seguito. Infatti incontreretdtendi queste sta-
tue in Termina, e ognuna, ad ali spiegate, posaresusata come punto di ritorno dal teletraspatttato con 'ocarina.
Inoltre, se le colpirete vi daranno la possibitiiasalvare il gioco e uscire. Quando rientreretbarsessione di gioco
sarete accanto alla statua, nel momento dei traigio cui avevate salvato e con tutti gli strumeqtiantificabili e da

sotto-ricerca, che avevate prima di uscire; antkeritenuto delle ampolle e il numero delle rupie rsara azzerato.
Appena esplorerete una nuova locazione e vedreteliugueste statue colpitela senza pensarci die: \wano utilissi-

me.

MASCHERA DELLA FATA RADIOSA

Per avere |Maschera della Fata RadiosfGreat Fairy’s MasK dovrete semplicemente andare a parlare allaRata
diosa nella Fontana delle Fate nella zona settewaie della citta, naturalmente dopo che I'avritemposta con la Fa-
tina Smarrita mancante.

NOTEBOOK & FRAMMENTO DI CUORE

Poi verra il momento di lasciare la citta. Primadpei conviene fare una cosetta che vi sara utiledete completare la
storia esplorandone tutti gli aspetti (o quasi)daie nella Citta Orientale e dite la parola d’oedat ragazzino che fa la
guardia all'accesso per I'Osservatorio, entratedate all'Osservatorio, alle 7 di sera del Seco@itwrno guardando
nel telescopio dalla Citta dell'Orologio uscira aotio un Cespuglio Deku, seguitelo con lo sguamith& non sara piu
visibile. Uscite dall’Osservatorio e riceverete dapo dei Bomber iLibro [Bombers’ Notebook in cui verranno au-
tomaticamente annotate delle informazioni su glitabitanti di Termina che hanno bisogno del vostiuto, man ma-
no che l'incontrerete. Uscite dalla Citta dell’Gugio dall’'uscita est, le guardie vi faranno passatesso che avrete una
spada, e andate davanti all'Osservatorio. Trovenetdbuco: cadeteci dentro e avanzando vedrete aguitt Deku
dall'erba. Parlategli e vi offrira uRrammento di Cuoreper 150 Rupie. Rifiutate quest’offerta e ve lo dera per 100
Rupie.

MASCHERA DI BREMA

Per questa maschera che porta il nome del paesfféghio Magico dovrete andare al Lavatoio appamiva la notte
e ascoltare il racconto dell'uomo col grammoforita ine della sua storia verrete ricompensatilperostra pazienza
con laMaschera di BremgBremen Mask che dal nome non dovreste aver problemi a cajuisa fa. Come la mag-
gior parte delle maschere anche questa vi torrtédeai seguito.



FRAMMENTO DI CUORE

Nella Citta Settentrionale ci sono un gruppo daglifini in legno in posizione verticale. Sull’albdo [i vicino ci sara il
vostro tesoro a forma di cuore. Per prenderloesalifinea retta lo scivolo, non € molto difficileoi saltate sulla paliz-
zata e da qui all'albero. Avete un alfflammento di Cuoré

MASCHERA DI KAMARO

Dopo che é passata mezzanotte uscite per la porthengirate a sinistra senza cadere nel territonevato costeg-
giando il parapetto, poco piu avanti dovreste vedertizio incognito che balla al centro di un olocdi pietre su quel-
lo che sembrerebbe un enorme fungo. Parlategloreageagli la Canzone di Guarigione, vi cedera larsaachera: la
Maschera di KamardKamaro’s MasK. Ora tornate all'interno della citta e andatelaelona occidentale, vedrete le
Gemelle Rosa che provano la loro danza, parlat@l®allate con la Maschera di Kamaro equipaggidagemelle vi
cederanno urrammento di Cuore

ALTRI FRAMMENTI DI CUORE

Andate all'ufficio postale quando il postino vi feentro dal suo secondo giro giornaliero, parlategétate al gioco:
fermate il timer quando credete che siano passattamentd 0 secondi. Dopo due secondi, il timer non moatped il
tempo, quindi dovrete andare “a naso”, magari tdaehritmo dall'inizio. Per il vostro sforzo il mino vi dara un
Frammento di Cuore

Per il secondo frammento andate al Centro d’Addestnto vicino all’ufficio postale e selezionateséeconda opzione.
Tagliate i tronchi che appaiono con l'attacco ittcsgche vale doppio danno) per totalizzare 30 pu@uando ce
l'avrete fatta otterrete uRrammento di Cuore

Nella Citta Settentrionale, usate il Fiore Dekuestrate nel buco recintato; vincete il gioco pekiDana volta al gior-
no nella medesima triade e I'UItimo Giorno i Dekecsi trovano |i vi daranno tframmento di Cuore

KAFEI & ANJU — PARTE PRIMA

Depositate le vostre rupie; ora tornate al Primor@. Usate la Canzone del Tempo e tornate all'®asario per la
terza volta, prelevate la Lacrima di Luna da barattol Deku per avere il contratto. Andate al roynid e parlate con
Madame Aroma per averelldaschera di Kafe[Kafei's Mas.

Quando manchera poco alle® del Primo Giorno, andate alla Locanda Stock PtidiSPot Inn] nella Citta Orientale
ed aspettate che arrivi il postino con una letttgafei per Anju (la locandiera). Fate per parleoa il postino e ascol-
terete cosa si diranno. Finita la conversaziong diize, indossate la Maschera di Kafei e parlate Agju, che vi dara
un appuntamento alle 11:8¥ nelle cucine (sempre nella locanda). Se voleteealleero accesso all'albergo anche di
notte, alle 3>m parlate ad Anju senza maschera, ma attenzionefumaiona se le avevate gia parlato prima sproivvist
di maschera. Lei vi chiedera se avete una premtazivoi rispondetele di si ed otterrete la chipeela stanza al se-
condo piano, seconda porta a destra, in cui sattovforiere contenente ben 100 Rupie. Altrimesginon avete otte-
nuto la chiave, aspettate che passino le BM(poi trasformatevi in Deku Link ed usate il Fideku per salire al pia-
no di sopra della locanda ed entrare dalla portediizio. Anju vi consegnera una lettera e vi peg di imbucarla,
prima di farlo recatevi nel sottoscala e parlate leomano, dategli il contratto avuto dal Deku ei@dmpensera con un
Frammento di Cuore Imbucate la lettera e aspettate, oppure usa@amaone del Tempo Compressa. Nel pomeriggio,
prima delle 3pm, fate in modo di trovarvi al Lavatoio, di i a goarrivera il postino per consegnare la letteraateK
una volta effettuata, o mentre si sta per effettl@rconsegna, potrete entrare nel nascondiglipgeare con lui. Dopo
la conversazione, Kafei vi consegnera un ciondbk @ovrete portare ad Anju come prova che avetaninato il suo
fidanzato, fatelo. A questo punto usate I'ocariea far venire notte dell’Ultimo Giorno ed entrarel mascondiglio di
Kafei per ricevere IMaschera KeatorfKeaton Mask ed una lettera ad alta priorita; con la Maschirdafei fate ve-
dere la lettera a Madame Aroma al Milk Bar Latteselia e vi ricompensera con la pridsapolla [Bottle] contenente
Chateau Romani.

Ora tornate indietro nel tempo suonando la Canz@h& empo e ripercorrete tutta la sotto-trama, mestp volta la
lettera ad alta priorita fatela vedere al postin@ata, seguitelo fino al Milk Bar Latte e, parlaog scoprirete che
Madame Aroma lo ha sollevato dall'incarico, seduitevi dara ilBerretto da PostingPostman’s Hal

Ora ispezionate ogni singola cassetta postale eoskBo da Postino, in una di queste c’&sammento di Cuore

LA MASCHERA KEATON

Ora che avete la Maschera Keaton andate alla Exti&zntrionale e colpite, con la maschera equipdagil gruppo di
cespugli semovente. Apparira un Keaton, rispondetesttamente ad ogni sua domanda e otterreferammento di
Cuore Potete fare questo ad ogni gruppo di cespuglosenti che vedete a Termina, ma otterrete un saloarhento
e solo la prima volta.

MASCHERA SCOPPIO

Dirigetevi nella Citta Settentrionale e aspettaezranotte del Primo Giorno per assistere ad unaasdeve una vec-
chietta é rapinata da un ladro chiamato Sakongire Sakon e liquidatelo con un fendente, la tildeubata vi ricom-
pensera con IdMaschera ScoppidBlast MasK, ma attenzione usandola esploderete e non soloeggerete i nemici
nelle immediate vicinanze, ma perderete anche orecit pit inutile che altro ma se volete averéitha maschera,
potentissima contro Majora, dovrete prendere anciesta.



PORTABOMBE

Siete stanchi di rimanere esiliati all'interno deCitta dell’Orologio? Non vedete I'ora d’andarvenevvero? Abbiate
pazienza, potrete uscire una volta compraRoittabombeBomb Bag al negozio di bombe della zona ovest della cit-
ta. Se lo comprate nella stessa triade di giorhia mpiale avete sventato il furto alla vecchiette @i ha ricompensato
con la Maschera Scoppio, troverete un Portabomlseghcita maggiore rispetto al precedente: potreag30 bombe
anziché 20, ma costera 90 rupie anziché 40. ShaRortabombe Grand¢Big Bomb Bag e ne vale la pena se tenete
conto che, cosi facendo, prendereste il Portabagidbeon la prima espansione che si prende solaé@stg maniera;
quindi ve ne resta soltanto un’altra!

Piana 01 Termina

Ora potete finalmente uscire dalla citta andandd a@splorare la Piana di Termina.

SEGRETI RECONDITI

Molto spesso troverete dei tesori messi in altbélta vista, magari in cima ad una roccia, ad um@racchito impossi-
bili da raggiungere; ma non demordete, la soluzdae basta trovarla. Spesso € banale e ripeptvanolte delle co-
se che vorrete prendere, altre volte sara pitcdifibso risalire a capo dell’enigma; ma tutti quegerrogativi su come
arrivare la in alto su quell'appiglio sono da ricansi nell’esperienza che maturerete man mano cbgseguirete
nell’avventura. Se vorrete aprire quel forziereiima a quell’enorme ceppo, fermatevi e pensate bdnea situazione
simile vissuta nel gioco. In breve tutto cio cherete sara vostro.

CESPUGLI E ANFORE

In questa zona, come in molte altre del gioco,amaes molti cespugli, ricordatevi sempre di taglipdr rimpinguare il
vostro inventario, tra un viaggio nel tempo e utnoatimarrete sempre a corto di bombe e di altursenti quindi &
buona abitudine disboscare bene la zona (fatelssadghe nei giochi non ci hanno ancora messo dlietalisti). Ri-
cordate che anche le anfore che si trovano in alaoghi, come gli spazi chiusi, hanno analoga fane, indi trattatele
nella stessa maniera.

ALTRI 2 FRAMMENTI PRIMA DI PROCEDERE
Prima di procedere direttamente con I'avventuragipiale uscite dalla
citta tramite il portone settentrionale. Nella zomaevata cercate sottg
ad uno di quelli che sembrano enormi funghi dirgieé troverete un
buco. Annientate i due Dodongo che lo abitano €stttenti fanno
molto male con la coda, per tenervi a distanzatpatsare le bombe)
allinterno del forziere che comparira vi attendemFrammento di
Cuore.

Il secondoFrammento di Cuorelo trovate nella parte meridionals
della piana: vedrete una zona d’erba alta con uledatio avvoltoio - *
che avrete modo di conoscere molto bene (!!!); toeercare di cadere S
nel buco nascosto dall’erba alta, ma non preocewpata sua @ = “@'"—'
posizione sara tradita da due farfalline che lova@lano. Una volta
dentro sconfiggete il Pea Hat e il frammento sastro.

BUNNY HOOD
Ora dirigetevi verso sud-ovest e entrate in unisenthiamato Strada
del Latte [Milk Road]. In fondo potrete notare daestrada & ostruitaf===
da un enorme masso. Fate passare un po’ di templac@anzone del
Tempo Compressa e al Terzo Giorno la strada sapanta. Entrate nel
Fattoria Romani [Romani Ranch], ignorate completatmeguesta zona
e correte fino in fondo dove dovrete entrare inpoifaio (€ la porta a
destra). All'interno del pollaio vedrete un uomoncona bizzarra
pettinatura, parlateci. Indossate la Maschera din2r e gironzolate pe
il pollaio suonando I'ocarina e camminando verspuicini; quando
tutti i pulcini saranno diventati cucchi, riparlaten 'uomo e vi dara il
Bunny Hood

VERSO LA PALUDE MERIDIONALE

Adesso possiamo concentrarci sull’avventura. Déatesie rupie alla Banca e tornate al Primo Giopw,suonate la
Canzone del Tempo Invertita, in questo modo avpaletempo dalla vostra. Dirigetevi verso sud lasdia la Citta

dell'Orologio alle vostre spalle ed imboccate la per gli acquitrini. Prima di entrare nel territodelle paludi, assiste-
rete ad una scena in cui Tatl raccontera comedidi featello Tael hanno incontrato lo Skull Kid o6tinuate ad inol-
trarvi nei territori meridionali fino al cambio d@rea. La nuova area € una semplice via che angirsubito in due
sentieri, se andrete a sinistra troverete I'aretiralicon I'arco, ora come ora potrete fare benopapindi vi conviene




andare dritto verso la Palude Meridionale [Soutiewamp]. All'altezza del bivio dovreste vedere unsgo albero
secco, e non potete shagliare perché é l'unicadelha. In mezzo alle sue fronde nasconde un tgserwincere i pi-
pistrelli a guardia di quest’ultimo dovrete trasf@arvi in Deku e sparargli delle bolle, in speciaddn a quello fisso
appollaiato in cima all'albero, ma state attentChiuChu perché si rigenerano dopo un po’ e nopajiete far male
come Deku. Dopo aver liberato il campo tornate radire scalate I'albero per trovare Erammento di Cuore Dietro
all'albero c’e un buco, cadeteci dentro per tro@Paupie e molto probabilment&astoni Deku

Adesso proseguiti dritti al bivio in direzione dingle che € intento a sorvolare la zona per fatie deappe. Se avrete
gia preso la mappa della palude quando questiller€ita dell’Orologio potete anche ignorarlo; & avete pit di 40
rupie potete farvi dare la mappa della montagnavata di Snowhead che vi servira pit avanti. Coatie per la vostra
strada superando il bizzarro uomo per arrivareplade.

Walude Meridvionale

La prima cosa da fare in questo desolato scenar@érauoversi sulla destra, all'altezza degli acpiipoco piu in la

c’é una statua di gufo, colpitela per fargli apteeali. La “palafitta” che vedrete appena enteakiufficio per prenotare
le gite in barca; sfortunatamente Koume, la vec@ddetta all'organizzazione, € assente. Potetarenfer farvi

un’idea del negozio. Avrete senz’altro notato ifemento di Cuore in cima alla palafitta, nienteipano prenderemo
pit avanti in tutta tranquillita.

Dal punto da dove siete entrati andate verso &ist saltate di ninfea in ninfea come Deku Linpure nuotate in
versione normale, arriverete ad un primo bivio:ngiete la terraferma e dirigetevi in direzione @detib formato dal

cartello con i simboli delle pozioni. Dopo averrafitato un paio di Deku Baba arriverete ad incoattma strana co-
struzione rossa in cima a quello che sembra un@lii#etro alla costruzione nei pressi della casca® una sorgente
d’acqua cristallina, tenetene conto. Potrete faghp cose in questo posto, specialmente la pririta gbe ci venite; a
parte visitare il negozio di pozioni, sara di dinigi al di la dell'inusuale costruzione per entrage Boschi del Mistero
[Woods of Mystery].

BOSCHI DEL MISTERO

Appena entrati vedrete una scimmietta, parlateseguitela evitando le tartarughe; state attentresiderate che la
scimmietta cambia repentinamente e improvvisamginézione. Comunque sia la direzione da prendelta per volta
e: sx, dx, dx, dritto, sx, sx, tutte le altre diced portano all’esterno della foresta. Alla finel ghercorso troverete Kou-
me stesa per terra che vi chiedera soccorso. Teomdietro e parlate con Kotake nel negozio di poziper avere gra-
tis un’Ampolla con dentro una Pozione Vita [Redi®uft per Koume. Seguite di nuovo la scimmietta falla strega, e
datele la pozione. In questo modo, lei tornerauallavoro e voi avrete la possibilita di acceddl® garte piu interna
della Palude Meridionale tramite una bella githanca! E adesso avete la secoAd#pollatutta per voi!

Inoltre da ora potere far ritorno al negozio diipoze comprare [#0zione Vitae laPozione MagicgGreen Potiof
guando e quanto volete.

L’ IMMAGINOGRAFO E LA GITA IN BARCA

Quando uscirete dalla Foresta del Mistero trovdeetzimmiette di prima che chiederanno il vostigaper un loro

simile fatto prigioniero dai Deku della palude;\salo € un passo obbligatorio ai fini del gioco par non temete che
vi verra detto piu avanti come fare. Ritornateeditrata delle paludi tornando indietro e giranddeatra. Ignorate il
passaggio a sinistra: troverete un Big Octo chebairera la strada. Salite sulla palafitta per qiame la vostra gita in
barca. Per cominciare il viaggio parlate con Koupt&grrete Immaginografo [Pictograph Box e la vostra tanto so-
spirata gita.

Dopo aver fatto fuori il Big Octo entrerete nellarfe interna delle paludi, sito del Palazzo DekeKiD Palace], una
volta fermati disimbarcatevi dicendo si (se dinetevi riportera all'inizio delle paludi e dovretagare per ritornarci).
State attenti, in questa zona gli acquitrini samguinati e si dubita fortemente che un bagno pggszre alla vostra
salute in queste circostanze. L'unica cosa che&ifare € seguire la scimmietta ed entrare nelzPalBeku attraverso
le vivaci coloriture del suo portale.

Palazzo Deku

Tenendo presente che tutta I'area é sotto padrandeizDeku sara buona cosa muoversi come “unordi.l®arlate
con le guardie ed entrate. Girate subito a degtarando le parole delle guardie e, evitando I¢irselte e raccogliendo
tutte le rupie, proseguite fino a cadere nellunizeo della zona. Un consiglio per evitare d’essesg consiste nel
richiamare la testuggine col tasto dello scudorer farsi vedere dalle guardie, a patto che nde sidla loro traietto-
ria di percorso. Dentro al buco, il primo Fagioladfico [Magic Bean] vi sara regalato, gli altri b\dete sempre pagare
10 rupie per pezzo; tornate normali e comprateé 8ltFagioli Magici e usatene uno sul terreno soffice sempre
allinterno della caverna, innaffiatelo con I'acgs@argiva che trovate li e usatelo per raggiungeréorziere contenente
20 rupie, prima d’andarvene riempite nuovamentenpdlla con I'acqua sorgiva e riemergete dal budtvaBformatevi

in Deku e ritornate all'ingresso del palazzo.



UN FRAMMENTO DI CUORE E LA SALA DEL TRONO

Questa volta andate nei giardini di sinistra, leargie saranno leggermente piu difficili da evitarea niente
d’'impegnativo. Alla fine dei giardini troverete tmammento di Cuore Ora dovete andare nella sala del trono dei De-
ku dritta davanti a voi rispetto all’entrata delgzzo. Parlate con tutti per farvi un'idea di qoethe succede e con
lmmaginografo scattate una foto al loro re. Quandcirete una scimmietta vi dira che per passar@aksaggio se-
greto dietro alla gabbia c’e un’entrata esterngiadini; seguite i suoi consigli!

LA SCIMMIETTA

Rispetto al punto di partenza, ancor prima dellgiselle a guardia del palazzo, andate a destadtate di ninfea in
ninfea fino a trovare una lingua di terra con uadyato di suolo soffice in cui piantare uno deitkicgemi, che andra
poi innaffiato con I'acqua che avevate imbottigliaBalite sulla foglia di fagiolo per arrivare anlapertura da cui pote-
te attraversare tutti i giardini del palazzo sal@dai Fiori Deku. Non dovrebbe trattarsi di un @éimtroppo impegna-
tivo, fermo restando che dovete stare attenti &uD@osti a guardia in alto, che vi spareranno N@eku. Proseguite
fino al passaggio che vi portera all'interno dejibbia della scimmietta, svestitevi della Masclizelu e parlatele. Vi
preghera di tagliare le corde, ma dopo che toctéeréronco con la spada cambiera idea. Vi dira elird bisogno
d’un suono molto forte e I'ocarina non € abbastafimettetevi la maschera e tirate fuori il vos$ed di trombe con
l'ocarina, cosi la scimmietta v'iinsegneraSanata del Risvegli¢Sonata of Awakeninfjche come altre cose avra du-
plici usi. Dopo che l'intermezzo finira vi ritrovete scacciati fuori dal palazzo.

CANTICA DEL VOLTEGGIO

Da dove siete ora, ritornate a saltare sulle niafelestra, ma questa volta fermatevi dove c’é urelta che indica la
scorciatoia per il tempio e un Fiore Deku che vedet un isolotto; usatelo per passare dall’altréep&desso vi ritro-
vate sopra la palude e dovete saltare sulle amealide arancio fino a quando non arriverete in pirnga della cascata;
naturalmente stando attenti alle due libellule. @aontrerete un gufo che vi insegnerdiantica del VolteggidSong
of Soaring, melodia capace di teletrasportarvi velocemeatem luogo all’altro di Termina grazie alle statligufo, a
patto che abbiano le ali aperte.

Woodfall

Andate al di la della cascata e proseguite finaraidare alla terza zona piu interna delle paladratterizzata da giun-
chi a pelo d’acqua che non consentono una buonaleisAndate a sinistra saltando sulla ninfea cbeleu, da qui a-
guzzando la vista si dovrebbe vedere fra i giunchforziere: saltellate in direzione di questi,iaférno troverete 20
rupie. Tornate indietro e passate per la zona sp@vdi canne, camminate sulle passatoie inclis@edo attenti a non
cadere. Le creature a guardia dei tronchi si passorcere sputandogli addosso due bolle da Dekué Rovolta di un
Fiore Deku, nulla di nuovo. Piu avanti incappetiatana specie di gazebo, studiatevelo bene e edipistatua a forma
di gufo. Adesso tornate sui vostri passi fino allfata della palude grazie alla Cantica del Volieggfate vedere la
foto che avevate scattato all'uomo nella palafitentre avete il vostro aspetto normale: vi dar&rammento di Cuo-
re. Usate di nuovo la cantica per tornare a Woodfdlusate il Fiore Deku per continuare ad andaratavairate al
forziere proprio dietro alla statua di gufo. Pegrsttere calibrate il salto in modo che andiate sutifea a pelo d’acqua;
a questo punto salite e guardandovi attorno n&ened grotta. Visitatela per capire che € una Fentkelle Fate, ma la
Fata Radiosa é stata scomposta in tante Fatineri@ndircui 15 sono nel Tempio di Woodfall [Woodf&kemple]. U-
scite dalla fontana e continuate la vostra peragiane fino a raggiungere un forziere con dentrd~tammento di
Cuore.

Adesso avete due opzioni, se avete sprecato nesitpd e sono gia passate parecchie ore dall’alb@rdab Giorno, si
consiglia caldamente d’'usare la Cantica del Volieger tornare alla Citta dell’Orologio, depositdeevostre rupie e
ritornare al Primo Giorno; a quel punto suonat€damzone del Tempo Invertita e poi la Cantica ddtedmio per tor-
nare a Woodfall. Se, tutt'altro, siete stati vele@vete risolto in fretta le cose man mano clpgesentavano, ritrovan-
dovi a colpire il gufo pietrificato intorno alle del Primo Giorno allora tornate indietro fino @zgbo e come Deku
suonate la Sonata del Risveglio. Entrate nel TerdpWoodfall. Ricordate di rallentare lo scorrerd ttmpo, soprat-
tutto se non volete ritornare al Palazzo Deku anmprare i fagioli che vi serviranno piu avantr p@ sotto-dungeon.

7. szpia di Waocifnll

Eccovi al primo dungeon dilajora’s Mask

IL DISEGNO DI MAJORA

Noterete subito il disegno della Maschera di Majamauna specie di rialzo, proprio davanti all’etgraservira molto
pit avanti nel caso sia necessario fare delle gi@gsdal Primo Giorno con le modifiche apportatd’aeér sconfitto |l

boss a capo del dungeon, in questo caso si guadempa perché quel simbolo & una cella di teletrdspche vi porta
direttamente all'interno della Stanza del Bosszadarvi risolvere ogni volta tutto il dungeon.



LE PRIME FATINE SMARRITE

Adesso ¢ il momento d’equipaggiare la Mascheradedta Radiosa noterete che rilascera brillantolawche risplen-
deranno per l'area; quando é in questo stato signihe in quella stanza sente la presenza di @lEatine Smarrite e

le attira a sé, infatti, larima di queste che svolazzava davanti a voi € arrigémtaneamente in vostro possesso. La
secondaé nel forziere che vedete alla vostra destraap@rarci dovete da Deku prendere il fiore li adcae volare
verso il successivo a sinistra, da qui andateniealidiretta verso il forziere sopraccitato e laoaéa fatina sara vostra.
Adesso volate verso il fondo della stanza cercatiddterrare pressappoco al centro della piattadoirdue ragni li fa-

re fuori soltanto con le bolle dei Deku in quantmigiasi fendente sara reso vano da una giravelka creature. Varca-

te la porta.

MAPPA DEL DUNGEON E BUSSOLA

In questa stanza con un fiore di legno meccaniae@atro state attenti a non cadere nell'acqua amath; scendete per
lo scivolo a sinistra e sconfiggete il Deku Baba pienere laerza Fatina Smarrita, da qui proseguite oltrepassando
come Deku l'acqua e andate sulla destra dove @ denvasi, in uno di quelli c'é lquarta fatina. Varcate la porta vi-
cino ai vasi. In questa stanza andate sempre dattanti a voi e passate la prossima porta. Parfiggere le testuggini
lanciategli una bomba possibilmente quando somuppo, cosi non le sprecate, se non le avetatadlerba nei din-
torni, oppure piazzatevi all'interno di un Fioreldee aspettate che vi salgano sopra, a quel pweitele le tartarughe
saranno danneggiate. Una volta ripulita la staretdanziere che comparira ci saraNmppa del DungeorfDungeon
Map]. Uscite e usate il fiore di prima per andare wetdorziere a destra contenente una chiave. Tiernalla stanza
col fiore meccanico e aprite la porta chiusa awhidall’altra parte. La prossima stanza € originatea palafitta che
s'interseca a croce con un blocco da spingeraetper liberarsi la via con tanto di laghetto ingto sotto. Spingete |l
blocco e andate a destra, annientate lo Skulltdlaegera laquinta Fatina Smarrita, arrivati all’incrocio, spingete i
blocco di due quadri e tornate indietro, con unt&aes Deku (impossibile non averne con tutti i D&aba che ci sono
qui attorno) accendete la torcia vicino alla pafarrata cosi I'aprirete. Entrate. In questa stamraentate le due Li-
bellule per avere IBussola[Compask

LA RICERCA DELLO STRUMENTO

Tornate indietro e usate il Bastone Deku per acsenth torcia in cima alle scale, sguainate la agadprendete il ra-
mo, saltate dritto e poi a sinistra per bruciarealgnatela. Salite al secondo piano. Qui ci sonti messeri neri per via
dell'oscurita della stanza, sconfiggeteli tysér prendere laestaFatina Smarrita. Adesso accendete le torce pedaec
re all'area successiva. Per prima cosa ucciddtbdBule per rendervi la vita piu facile. Adessovéte semplicemente
volare fino alla parte opposta della camera cercatichon cadere nei buchi del pavimento. Scendesedle, andate
dritto e premete il pulsante sul pavimento. Padsap®rta |i accanto. Continuate a seguire il pesccsulla destra per
affrontare il miniboss; alla sua disfatta saretempensati con&rco dell’Eroe [Hero’s Bow e 30Frecce

LA CHIAVE DEL BOSS

Adesso uscite e tornate alla porta a sinistra spagsarla, prendete I'arco e dovreste vedere waanascosto in una
nicchia del muro, colpitelo con una freccia esédtimafatina correra da voi grazie alla Maschera deitafRadiosa.
Ora colpite I'occhio giallo, varcate la porta prirpeeclusa grazie al
Fiore Deku e sconfiggete il secondo miniboss dehgedon.
Disarcionato dalla cavalcatura con una bomba, Gekkiera il passo
dopo tre scoccate. Il forziere di cui era a guaddiatiene laChiave
del BosgBoss Key.

LE ULTIME FATINE SMARRITE

Adesso tornate alla stanza col fiore meccanico ¢tete®i sopra
l'interruttore che avete attivato prima, usandedée la vostra mira,
allineate la fiamma che vedete con la torcia spahtantro del fiore
meccanico. Tirate una freccia e la torcia sarassceominciando a
far ruotare il fiore che cosi purifichera tuttaclpa presente nel
tempio. Andate a destra, prendetgthvafatina e, da Deku andate al
di la della torcia spenta nell'angolo per far conmgaun forziere.
Cadete ed entrate nella porta a destra per reaepkraona fatina
sott’acqua (nuotateci contro) edacimanascosta in un alveare sopra
il blocco bianco col simbolo della Maschera di Majo Tornate
indietro e andate ad aprire il forziere di primar pgovare
I'undicesima fatina; adesso salite sul fiore. Da qui dovetepicel
I'altra torcia spenta in un angolo dello stanzovietcate la porta che
s'aprira per entrare nell'ultima stanza. Mettendswi bordo, scoccate
una freccia per far scoppiare una bolla sul falosihistra e la
dodicesimafatina & presa, per laedicesimapuntate a sinistra. La
quattordicesima € di fianco a voi: sporgetevi il piu possibile
allesterno e puntate a destra, saltate sulla gpaa piu in la e
guardate a destra. Wtima fatina si trova anch’essa in una di queste
rientranze, esattamente sotto di voi.




DAL GUERRIERO DELLA GIUNGLA

Come Deku salite sulle rientranze alla sinistrdi@#trata. Una volta nella nicchia piu alta, sparata freccia al cristal-
lo che vedete per disattivare temporaneamentechfu€ome Deku, poi, svolazzate fin sotto al gaz&be qui lancia-
tevi di nuovo, sorvolate la prima colonna, e a#terisulla seconda. Usate anche qui il fiore pegidawi sulla penultima
piattaforma, poi lanciatevi di nuovo da qui perravaccesso alla Porta del Boss.

ODOLWA - il Guerriero della Giungla Mascherato

Si tratta del primo boss che affronterete, un geeymascherato difficile da battere.

Non avvicinatevi troppo a lui quando sta fermo etaase non volete ricevere una fendente, senzanio poter con-
traccambiare in alcun modo. Quando si preparatargahddosso a spada tratta, voi evitate il ca@pmminciate a me-
narlo piu forte che potete con la spada; se fafeetta riuscirete a colpirlo piu di una volta parohe si riprenda. Ad un
certo punto Odolwa comincera ad evocare vari fifmsktti per ostacolarvi. Indipendentemente ddigusama, racco-
gliete velocemente uno dei Fiori Bomba agli andeli’arena, lasciatelo cadere ed allontanatevipdeiste sono veloci
e fanno particolarmente male, al contrario di gustittospecie di coccinelle che sono lente maldidrzo la vostra bat-
taglia contro Odolwa. Comunque sia tutti gli insstiranno ridotti in cenere attirati dal caloreglire se diventerete
Deku non vi attaccheranno. Dopo un bel combattimenme non se ne vedevano da anni Odolwa pergéggéete il
Portacuore[Heart Containell ed entrate nella luce azzurra.

GIURAMENTO DI SUCCESSIONE

Appena avrete preso dresti di OdolwdOdolwa’s Remaingsarete trasportati in un posto onirico dove uabgaiattro
giganti vi dara I'occasione di apprender&iliramento di Successiongath to Ordet. Melodia che vi servira contro
lo Skull Kid.

LA PRINCIPESSA DEKU
Dopo gli intermezzi giratevi di spalle e con undente, tagliate i rami per liberare la principedeaDeku, dopo averle
parlato infilatela in un’ampolla (??7?).

Dopo il 1° dungeon

ATTACCO EROE
Adesso € giunto il momento di ricomporre la FatdiBsa della palude, andate nella Fontana delle é&;atea volta ri-
composta, vi fara dono delttacco Eroe

MASCHERA DEL FIUTO

E giunto il momento di ricomporre anche la famidbiaku e liberare la scimmietta. Tutto cid che dewifare sara tor-
nare al Palazzo Deku, come Deku presentatevi daalart e liberate sua figlia. Ora uscite dal patae andate a segui-
re le ninfee a destra che vi porteranno all’intedieb Santuario Deku [Deku Shrine]. Mettetevi intéaeis Bunny Hood e
parlate col Deku, seguitelo nell'interminabile ais infine sarete ricompensati conMaschera del Fiuto[Mask of
Scent$.

1° CASA DEGLI SKULLTULA
Adesso tornate nelle paludi interne e cercate olotit® con una torcia; bruciate la ragnatela chered'entrata della
caverna grazie alla torcia e a un Bastone Dekuepivate.

1° Casa degli Skulltula

Prima di entrare nella casa vera e propria intrigtpain paio di insetti nelle ampolle, poi procedét un vaso vicino a
dove entrate troverete I Skulltula. Ricordate che dovrete raccogliere illsighe lasciano. Quando in una stanza non
sentite pit rumori, vorra dire che non ci sono Pkulltula. In questa stanza principale in partioelege ne sono moltis-
simi, non tutti facili da individuare. Per trovarakuni liberate gli insetti in prossimita del soaloffice situato sul mu-
ro (M), ai due lati lunghi della stanza. Da ogiolo soffice uscira uno Skulltula; ce ne salu® nascosti in questo
modo. Nelle ampolle adesso mettete un po’ d’acquaervira a breve. Uccidete un alt8kulltula che si muove
nell’acqua, poi cercatenmo che fa il saliscendi su una delle colonne. Aspettae sia raggiungibile poi uccidetelo e
prendete il trofeo. Entrate nella porta piu vicalbentrata. Nelle casse di questa stanza, sesteudgete, troverete altri
due Skulltula. Distruggete il masso con una Bombaspewvare un altro quadrato di suolo soffice. Piantet fagiolo e
innaffiatelo. Usatelo per arrivare ad uBkulltula che si trova sul muro. Poi indossate il Bunny Heaghltate fino alla
colonna centrale per ucciderae altro. Salite la scaletta sul muro laterale e supeeatmlconata. |l prossim8kulltu-

la si trova dietro una torcia. Entrate nella portatesal piano di sopra della grande stanza, guardietro tutte le co-
lonne per un altroagno. Ora trasformatevi in Deku e colpite &kulltula sul muro, adesso usate il Fiore Deku e volate
fino alla colonna centrale; da qui usate il fioe¥ prendere il trofeo, subito dopo averlo presateia destra. Andate in
fondo alla balconata pertiérzo suolo soffice contro il muro: sapete cosa farerc’te la porta qui vicino. In basso in
un angolo troverete vari vasi piccoli sotto i quakascosto un altfdkulltula, due sono dentro gli alveari sul soffitto,



usate le frecce e attenti alle api; rotolate contrasi enormi per altrilue ragni dorati. Suonate la Sonata del Risveglio
per il Deku addormentato, come Link o come Dekudifferente. Guardate dove va e segate i rami ¢cofendente
contro il muro; seguite il tunnel per un al®&ulltula. Ora salite grazie al Fiore Deku, aspettate chagiho divenga
alla vostra portata e colpitelo. Prendete uno tossitto il sasso e passate la porta. Qui, didi@ocalonna piu a destra
ce n’éuno che si diverte col saliscendi; colpite il cristaél salite dall’altra parte dopo aver fatto fudaitro sulla sca-

la. Seminate il secondo fagiolo e dategli cid cliesgrve per crescere; con questo raggiungete ¢simmragno della
stanza. Per liltimo usate le frecce sugli alveari sulla cupola. Omdass nella parte interna seguendo lo scivolo, oppo-
sto rispetto alla porta che da sul pavimento dofd&dla stanza successiva dovreste vedere un al§gostatevi subito

in avanti: unoSkulltula vi viene addosso da destra e fa mail® sono nascosti nelle fronde dell’albero mentred altr
due sono nell’erba alta: fate attenzione. Per gliniltiue colpite gli alveari appesi all'albero.

Quando la maledizione sara spezzata andate agadaril tizio all’entrata. Vi ricompensera conN&schera della
Verita [Mask of Truth]; questa maschera vi sara utile quando vorreteugaa certe tipologie d’animali presenti a Ter-
mina, inoltre & capace di farvi parlare alle strpigtre presenti in giro per Termina che vi segmalé tempo a vostra
disposizione.

Altre cose prima di procedere

POZIONE CURATUTTO

Usate la Cantica del Volteggio per tornare allinidelle paludi, equipaggiate la Maschera del Fpgo notare una nu-
vola sospetta attorno alla statua di gufo, usatenypolla e ingloberete all'interno di essa un funBortate il fungo al
negozio di pozioni e in cambio potrete prendergigpualsiasi pozione esposta, anchBdaione CuratuttdBlue Po-
tion] che ha la funzione e di lenire le vostre ferieanpiendo i cuoricini, e di ricaricare la BarraldéWlagia col mana.

FRAMMENTO DI CUORE

Adesso che I'acqua delle paludi € purificata ritdenalla palafitta del noleggio barche, parlate Kkonme e partecipate
al suo gioco. Colpite quanto piu possibile il miriche si porta dietro senza colpire troppo spesstréga. Se farete un
buon lavoro la ricompensa per I'impresa sar&tammento di Cuore

ESPANSIONI DELLA FARETRA

Non c'é nulla di meglio dell'avere molte frecce lagbropria faretra. Ottenere la prima di questeaasjpni sara piu fa-
cile a dirsi che a farsi, ma almeno sara divertemgamminatevi sul sentiero d’ingresso alle paledprima di prose-
guire, fate cadere Tingle con una freccia e fatkewe la mappa di Snowhead per 40 rupie se norel@ @ancora presa.
Andate avanti e, al bivio, girate a destra nelladst di cui sopra si diceva che non avrebbe poatatalla in quanto non
avevate ancora una faretra. Il sentiero terminerauna costruzione: questa e la prima delle garei@ovrete sotto-
porre per espandere la capacita della vostra farfetitrate e pagate per giocare; qui non ci sompka bersagli mobi-
li, in quanto i vostri bersagli sono bene o matedstri che infestano i territori di Termina. Fatéeazione, dovreste
scoccare le vostre frecce contro lupi, Octorokellicc. ma la parte piu difficile € che li dovretelpwe tutti! Solo una
volta che li avrete tutti soggiogati il burberodara la prima espansione:Haretra Grande[Large Quivel. Fate anco-
ra il gioco, colpite di nuovo tuttinemici che compaiono e vincerete krammento di Cuore

Per la seconda espansione, tornate alla CittaQtelbgio ed entrate nell’edificio con I'insegna d’@ctorok. Questa &
piu difficile, non tanto perché dovrete colpitesgli Octorok sani, ma perché non vi sara dato oni@po per farlo.
Fate attenzione a non colpire quelli di diverscoom| altrimenti il tempo a vostra disposizione sac&orciato. Se al
termine del conto alla rovescia avrete totalizzatodi 40 punti anche la seconda espansione satéayora la vostra
faretra si chiamé&aretra Larga[Largest Quive}.

FRAMMENTO DI CUORE
Tanto che siete qui non andatevene subito, pagatdégiocare e questa volta cercate di fare ungngiv perfetto. Con
i 50 punti che totalizzerete vincerete krammento di Cuore

CENTRO-GIOCHI

Sempre nella Citta Orientale entrate nell'attigistita dai due innamorati. Giocate alle loro taeianti di giochi che
propongono vincendo ogni volta col punteggio pigmer, tutti i tre giorni, nella stessa triade dirgio Al terzo giorno,
al termine della sessione, vi daranndruammento di Cuore

La montagna settentrionale

Ora che avete le frecce (con tanto di espansidet¢ pronti per scarpinare sulle tortuose mulattienevate di Sno-
whead: la montagna settentrionale.

Tornate al Primo Giorno e suonate la Canzone delpbelnvertita. Prelevate rupie dalla Banca finmaatale di 100.

Dirigetevi a nord ed entrate nei territori inneW@ii consiglio di tagliare un po’ di cespugli percimolare qualche frec-
cia e un poco di bombe); la zona coperta di nepiea di Dodongo che fanno molto male, se voletagere un po’ di
rupie supplementari uccideteli per avere 50 rupi@wno. Oppure cercate un pentagramma disegnalo $ouro e ri-



producete le note. Salite dalla parte opposta dmwtrada € bloccata da una formazione cristatlinghiaccio; pun-

tualmente la vostra fatina vi fara notare una #ftdache minaccia di crollare sopra i ghiacci. &=te un paio di frecce
alla base della stalattite grazie al puntamentoraatico e aprirete la strada che porta alla mortagn

In questo semplice sentiero dovete semplicemeraazave facendovi strada dalle palle di neve caspdosioni delle

vostre bombe.

Villaggio Montano

Questo posto e veramente desolato! Sara ben p&tclye potrete fare adesso. Esplorate liberamargera: un Go-
ron in cima ad una cascata ghiacciata aspettatdipgarlare, un gufo di pietra al di la del poatpetta un colpo di
spada e il fabbro dell'unico edificio della vallataole esplicarvi il motivo per cui non pud potearai la vostra arma
bianca. Fatto il vostro giro di ispezione al Viliag Montano [Mountain Village] incamminatevi perraulattiera a sud-
est.

Il prossimo ambiente sara caratterizzato da un ¢dgacciato. Il vostro scopo € superare il lagivando al Villaggio
Goron [Goron Village], cercando di non cadere daitpsospesi che attraversano il lago. Su un itmtobverete Tingle
che potra vendervi per 20 rupie la mappa di Snodiegaer 40 rupie la mappa della Fattoria Romang dae la prima
€ gia in vostro possesso prendete la seconda ¢henera utile piu avanti. Proseguite evitandmittatto con la forma-
zione di ghiaccio che copre il buco per terrabernerete all'istante.

Villaggio Goron

Quando avrete superato il lago vi troverete néhgdio dei Goron. Fatevi anche qui un giro per sceghe tutti i Go-
ron si sono rinchiusi al caldo nel loro santuasisciando il crudele compito d’aprire il portonéualico Goron intirizzi-
to che vedrete in giro. Noterete anche un Dekuwntnta fare affari sotto un Frammento di Cuore alengerete prossi-
mamente. Adesso limitatevi a parlare al Goron pevifaprire il portone sotto di lui cosi avrete al Santuario
Goron [Goron Shrine].

SANTUARIO GORON

Appena avrete messo piede qui dentro non ci sdwalsiolce caldo tepore ad avvolgervi, ma anchianhento inces-

sante e rompi-timpani d’'un cucciolo di Goron. P@rleon tutti i Goron stressati dal pianto del neoraparlate soprat-
tutto col neonato stesso per conoscere il motivgueist'incresciosa situazione; c’é persino un negoella parte piu

interrata del santuario. Una volta fatto cio espevieal freddo pungente dell’esterno, ma almenassérete le vostre
orecchie.

LENTE DELLA VERITA

Dirigetevi verso il baratro per parlare col gufeedh precedenza vi insegno la Cantica del Volteggiooffrira il suo
aiuto per superare lo strapiombo che vi separa daditta al di |a d’esso; saltate di piuma in pitedeentrate.

Qua dentro rompete le pietre con le vostre fide lm aprite il forziere: laente della Verita[Lens of Truth & tutta
vostra. Prima d’uscire usatela per rilevare adtsoti all'interno della grotta.

IL FANTASMA DI DARMANI

Ora che siete fuori non ci saranno piu le piumeaidagvi, ma con la lente in vostro possesso noa sarproblema ri-
tornare al sicuro dall'altra parte. Sempre conéatke della Verita attiva vedrete un fantasma: pegilascoprirete che e
I'anima di Darmani, eroe dei Goron, seguitelo doBunny Hood. Ricordatevi che al cambio dell’ares/id preceder-
vi. Dopo un po’ vi ritroverete al Villaggio Montan®@armani salira lungo il pendio al di la dell'aggu_ui levita, ma
per voi non e cosi semplice arrivarci, saltateesmdittere di ghiaccio e con la lente scalate latpancciosa prendendo
la scala a destra al 1° bivio, a sinistra al 2heoaa a destra al 3°. Arrivati in cima, parlate do@oron non congelato
ed entrate nella grotta.

MASCHERA GORON

Questa grotta € collettivamente conosciuta cor@gnilitero Goron [Goron Graveyard], tomba dell’eroaridani. 1l suo
fantasma vi chiedera umilmente di far cessare daagionia e voi acconsentirete purificando la sumacon la Canzo-
ne di Guarigione. Darmani lascera questo mondaaado dietro di sé IMaschera GoronGoron MasH. Usatela su-
bito e come Goron profanate la tomba tirando l&dapla dietro per rivelare una fonte d’acqua caRlempitene due
ampolle.

Siate svelti: 'acqua calda di sorgente diventergua qualunque dopo un certo lasso di tempo. Udella caverna e
innaffiate con I'acqua calda il Goron congelato.

NINNANANNA GORON

Adesso ritornate sulla strada per andare al Vilma@gpron. Nella sezione con i ponti sospesi scatgel blocco di
ghiaccio che ostruisce il buco. Entrate dentrotprrare un’altra fonte d’acqua calda. Riempitenevamente un’altra
ampolla e uscite. Nei pressi del buco dovreste needea palla di neve sulla superficie ghiacciatalaigo pit grande
delle altre; sara indicata anche da Tatl. Come fBsamenate un pugno e sempre come Goron scongelatéacqua il

Goron trovato all'interno della palla di neve (asso congelato). Dopo un breve interludio viinsagnuna prima



parte di una melodia. Tornate dal cucciolo di Gaaliimterno del Santuario Goron e suonategli daddajuesta melo-
dia, il piccolo piagnone ve la rendera completaangndovi laNinnananna Goron[Goron Lullabyj.

PORTABOMBE PIU GRANDE

Se adesso disponete di 200 rupie andate dal Dekawvate notato poc’anzi. Parlateci come Goroare2p0 rupie
avrete la seconda espansione del PortabomBertihbombe GigantgBiggest Bomb Bal ora siete capace di contene-
re 40 bombe. Se non avete salvato la vecchina @Géta Settentrionale a mezzanotte del Primo Giapoeso il Porta-
bombe nella stessa triade, dovrete spendere sBloupte, ma trasporterete solo 30 bombe.

UNA SPADA PIU POTENTE — PARTE PRIMA

Guardate che giorno é. Se siete gia al Secondm&iornate indietro nel tempo, prelevate un cefidarupie dalla
banca e ritornate al Villaggio Montano con la Ceentilel Volteggio; se siete ancora al Primo Giorraseguite in una
fonte sorgiva d’acqua calda e riempite un’ampatia Eacqua che userete sulla fornace del fabbrdgré funzionare.
Adesso che la fornace é ritornata in attivita pagain 100 rupie il fabbro per farvi forgiare la d@aUscite dalla forna-
ce e suonate con la vostra ocarina la Canzoneatap® Compressa per arrivare all'alba del Secondon@i Tornate
nella fornace e la Spada Kokiri [Kokiri Sword] salizentata léSpada RasoigRazor Sword (livello 2), € piu potente,
ma cosi temprata la sua nuova affilatura svanipgpd®O0 colpi ritornando normale (per colpo € ariokeso il semplice
estrarla dalla custodia). Per renderla definitivateenigliorata dovrete risolvere con questa sphdarigeon di Sno-
whead.

LA VIA PER SNOWHEAD

Dal Villaggio Montano dirigetevi verso Snowhead flesentiero a nord. Arriverete a costeggiare gqipizio della
montagna. Usate I'attacco speciale in corsa di Baiok per superare i baratri facendovi aiutardededmpe. Non pre-
occupatevi delle palle di neve che vi verranno addpe tutt'al piu cercate di colpirle, anzichés/famale vi ricariche-
ranno di cuori 0 energia magica.

Ignorate il Frammento di Cuore presente e proseduiv alla caldera.

Snowhead

Appena arriverete colpite la statua del gufo liaato.

Un piccolo consiglio prima di proseguire: se samktessere delle persone che sperperano energiganagonviene

prima di andare avanti di rifornirvi di almeno uRazione Magica, di modo che avrete sempre conuficiente mana

da usare per i vostri strumenti.

Ci sara un Goron gigante invisibile che soffierdlangostra direzione e viimpedira di proseguire.nGa Lente della

Verita vedrete il Goron, come Goron estraete itnmset di tamburi e suonate la Ninnananna Goiadiy Tio il gigante

si addormentera lasciando la via sara agibile.d?erte la stretta passerella, finito il ponte ditm@ salite il dirupo e do-
po aver sconfitto i due lupi bianchi dirigetevi astta ed entrate nell’'unica grotta presente. Nedlatana delle Fate
comprenderete che mancano alcune Fatine Smarrie p#'interno del tempio in cima alla montagn@nNmancate di
entrare fino al centro della polla d’acqua perisifimare la vostra energia.

SALITA PER IL TEMPIO

Questa € una parte leggermente difficile; dovelieessullo stretto passaggio che conduce all'indedel tempio.
Quando sarete usciti dalla Fontana delle Fateegatibrno alla formazione rocciosa e cercate lperasalire. Scarpina-
te sullo stretto passaggio per arrivare in vettao&sigliato farlo da Goron, in maniera tale charglo le palle di neve
cadono verso di voi vi potrete proteggere premehi@dsto dello scudo.

Arrivati in vetta entrate nel tempio.

Z. Tempio i Snowhead

Ricordatevi d'una cosa molto importante: cercatesdrte il meno possibile la spada per non far perdfilatura.
Anche all'interno del Tempio di Snowhead [Snowhd&auiinple] ci saranno 15 Fatine Smarrite da recupgilacensi-
glio € sempre lo stesso, indossate sempre la Masdedia Fata Radiosa per attirare le fatine.

MAPPA DEL DUNGEON

Nella prima stanza liberatevi degli esserini bianpi spingete il blocco per aprirvi la strada. ®féte il lupo bianco ed
entrate nell’unica porta agibile. In questa staihz@stro scopo e andare dalla parte opposta defepd’rima di farlo
scendete al livello inferiore e attraversate lazdafino al muro opposto. Passate sopra il magmee g@oron e quando
arriverete dall’'altra parte tornate normali, pretede frecce e guardate in cima alla colonna ckntcasara una nicchia
dove sara custodita [&ima Fatina Smarrita, fate scoppiare con una frecclaolta e attiratela a voi con la Maschera
della Fata Radiosa. Ora risalite e percorrete cGmeon il ponte rotto con I'attacco in corsa, ceecdt scivolare sul
ghiaccio retrostante cosi caricherete I'attaccmardi saltare. Arrivati dall’altra parte distruggéa cassa con un pugno
e mettetevi al suo posto; prendete I'arco e colpiteolla che rinchiude Isecondafatina sotto al passaggio che porta al
piano superiore in fronte a voi. Dopo aver colt&#ina Smarrita saltate e salite le scale fir@’ gdiano.



Qui paratevi con lo scudo per I'animale con la bambcapo della coda. Con la Maschera della FatioRa laterza
fatina verra da voi. Aprite il forziere per trovdeeMappa del Dungeon

Bussora

Tornate indietro e passate la porta con la corbigealla vostra destra; questa € la stanza priteipenetela bene in
mente. Alla vostra destra ci saranno le scale dn&apo al piano inferiore, scendete e cercate dGum®n un grande
interruttore in mezzo ad un polla di magma. Il fere che comparira conterradaarta Fatina Smarrita. Risalite e tor-
nate al 1° piano, da qui infilate la porta gialdla vostra sinistra vedrete due blocchi impilalietro di essi si trova una
chiave, muovete entrambi i blocchi (come Gorontéapu in fretta) verso al fine della stanza finquando non com-
pare un forziere che aprirete pit avanti; la chiasatela sulla porta nella prima stanza del dungémeete i lupi bian-
chi, il forziere dorato al centro della stanza game laBussola

ESPLORARE IL DUNGEON

Usate una bomba sul muro crepato e salite al 2fopi®ua dovrete
colpire con le frecce le stalattiti sul soffitto u@ per stalattite).
Completato il lavoro guardate il muro perimetratenda Lente della
Verita, noterete una nicchia latente che ospiteragdinta Fatina
Smarrita. Ora dirigetevi verso la palla di neveoa an bel pugno avretg
un’altra chiave; usatela subito sulla porta childglla prossima stanza
guardate il soffitto equipaggiando l'arco, primanz2 la Lente della
Verita poi con essa; noterete un incavo. Mirateealtro e scoccate ung
freccia, con la Maschera della Fata Radiosa votlravoi la sesta
fatina.

Ora prestate attenzione: come Goron appallottdl&esaltate sul cer-
chio dorato. Passate dall'altra parte svestendel@dvaschera Goron
e riprovocate il mini-terremoto sul cerchio verdea € a tempo, andatg
sul cilindro dorato al centro della stanza e fasgloofondare poi risalite 2

dalla parte della porta ora aperta per mezzo diatod verde (fatelo senza maschera). Passaterta povi ritroverete
nello stanzone principale snodato verticalmenteitui piani del dungeon.

Adesso dovete saltare oltre due ponti. Lo spazilaivamente poco per accumulare energia peatatt in corsa; un
piccolo espediente per ovviare a questo probleroorsiste nell’appallottolarsi e poi saltare e cangire ad avanzare
gia quando s'€ a mezz'aria, in questa maniera ccen@te a muovervi gia ad azione avvenuta e saEss&go minor
spazio per caricare 'attacco. Passato il pontegueste il bordo pieno di neve sulla destra faceatigto con essa. Poi,
con lo stesso sistema allineatevi e saltate ilsge@onte sulla destra. Oltre la porta avreteithprminiboss.

LO STRUMENTO

Eccovi un Wizrobe. Il suo metodo d’attacco € makwonplice. Gli unici punti da cui si teletrasportaa i quattro qua-

drati agli angoli della stanza; se non gli permreti= di contrattaccare sara molto facile battettigo qualche danno
creera degli ologrammi di se stesso che gireramndgystanza da un angolo all’altro, cercate quedim e colpitelo

prima che lui colpisca voi. Alla sua disfatta itZere che apparira rilasceraHeecce Fuoco[Fire Arrows].
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ALTRE FATINE SMARRITE

Retrocedete ed entrate nella porta dirimpetto adegio il ponte. Vi
ritroverete nella stanza dove avevate preso la Magg Dungeon.
Liberatevi del Freezard e guardate con la Lentiadédrita il muro in
alto dalla parte opposta alla vostra, il forziehe wedrete conterra la
settimafatina e per arrivarci state attenti a non cadkiegradini che
vedrete con la lente. Se cadete, stando sul quadedzato, colpite
con una Freccia Fuoco I'occhio congelato per risalPresa la fatina
cadete di sotto e scendete per le scale. Una vottmati al 1F
sciogliete il blocco di ghiaccio con le Frecce Fa@d eliminate i tre
Freezard, cosi avrete un’altra chiave.

Da qui tornate nello stanzone centrale. Sciogletearie porte con le
Frecce Fuoco, attenzione: potreste avere poca ianerggica, in
guesto caso sciogliete solo una delle due porid eerentrate per una
d’esse, quale e indifferente. In questa stanzaaoele di non cadere
accendete le tre torce con le Frecce Fuoco, sar@Blella Magia & vuota recuperate un po’ di mdgite anfore. Pri-
ma di procedere sciogliete con le Frecce Fuoceeéfard per ottenereottavafatina. Ora potete passare per la porta
prima aperta e pigiare il cerchione con l'attacard@®. Tornate indietro e quindi ripassate per ldguwerde alla vostra
sinistra, ora andate nella porta rossa e poi aalest

Qui sciogliete l'interruttore per terra e il bloccon il disegno di Majora. Arrivate al forziere damona fatina. Posi-
zionate il blocco in maniera tale che possiateesalla colonna addosso al muro che avevate ésgpodere, da qui
lanciate una bomba col giusto tempismo per romje@assa che contiene decimafatina. Adesso riposizionate il
blocco in modo da salire sul rialzo con la torcigassate la porta; i blocchi che poc’anzi avevptststo ora usateli per
arrivare al forziere conuindicesimafatina.




CHIAVE DEL BOSsS

Ora ritornate nella stanza dove avevate preso [gpea colpite I'occhio con una Freccia Fuoco péresgassate la
porta, andate a destra e sciogliete le scaleesalitora e andate al 3F. Sempre a destra scent@ndo sulla neve ad
aprite la porta chiusa a chiave.

Qua dentro liberatevi dei nemici e lanciate una bamll'interno della nicchia invisibile tradita ¢alcolata di neve sul
muro, con la Maschera della Fata Radiosa avreted&cesimafatina. Salite le scale dopo averle scongelatifrengate
due Dinolfos. Alla loro disfatta rilascerannottadicesimae laquattordicesimafatina. Continuate il sentiero e vi ritro-
verete per affrontare il secondo miniboss: un altfiarobe leggermente piu difficile da battere. Résper la porta da
cui non siete entrati (Quardate la bussola) e tetedaChiave del Boss

DALLA BESTIA MECCANIZZATA

Ora viene il difficile, ma il dungeon € ormai finitNotate quei cerchi
bianchi sulla colonna centrale. Bisogna toglieniowad uno per arrivare
al boss. Prima di tutto andate al 2F, ed entrate s@nzone principale
con la nostra colonna, € indifferente da qualeepaEolpite con un
pugno un primo anello, cosi avremo fatto scend&ne o’ la colonna.

Ora andate al 3F e levate di torno due anelli, ngornate al 2F e
togliete I'ultimo; infine risalite al 3F. Prima @irocedere per il sentiera
rilevato sporgetevi dalla colonna sul versante rawelst e, con la Lente
della Verita, pattugliate il muro verso i piani plassi; vedrete una
nicchia rilevata anche da Tatl. Con un po’ di ris2g una capriola,
buona mira, e anche con un piccolo aiuto del Bu#ogd andrete dritti
dritti a sbattere la testa contro il forziere cowtete lultima Fatina

Smarrita.

Ripercorrete la via per salire dove vi eravate diufter la fatina e, a™
suon di pugni, fatevi strada per la Stanza del Boss

GOHT - il Mostro Meccanizzato Mascherato

E un enorme toro meccanico! Scongelatelo. Dovreteere alla sua pari con 'attacco in corsa di Gdrink. A carica
completa lanciatevi su di lui senza preoccupaitmgeao all’inizio. State attenti alle scariche aietie che rilascia dalle
corna e ricordate che se andate a sbattere camitsiasi cosalovrete ricaricare I'attacco poiché vi fermeretenple-
tamente. Da subito cominceranno a cadere masaiadtiti e verso la fine Goht si lascera dietrdelelombe sul procin-
to d’esplodere. Correte contro le anfore verdi:tengono energia magica. Dopo uno scontro moltondica Goht ce-
dera il passo. RaccoglieteRbrtacuoreed entrate nel cono di luce prendendo possessRedti di Goht{Goht's Re-
maing.

Corsa Goron

DoPPIA BARRA DELLA MAGIA
Dopo l'intermezzo la prima cosa da fare é entraltarFontana delle Fate a riportare le Fatine Steagome ricom-
pensa di tutto il lavoro fatto per cercarle avitatBoppiaBarra della Magia

LA PROVA

Guardate che giorno é. Se é gia il Terzo Giornpuop se la spada € regredita a Kokiri tornate tralieel tempo, pre-
levate 100 rupie dalla Banca, consegnate la Spa#ailél fabbro, al Secondo Giorno ritirate la Spd@iasoio e vincete
Goht; se siete ancora al Secondo Giorno e avet® ieshpo prima che arrivi il terzo dirigetevi vers&illaggio Go-
ron e cercate verso nord una caverna con un eadiedl la indica come negozio. Entrate e, come Ggantate col Go-
ron all'interno per farvi dare il Barile IncendiarjPowder Keg]. Portatelo in fretta e furia al laga i due villaggi pri-
ma che la miccia s’esaurisca. Appena partite la@a#re il dislivello il barile, poi raggiungetelotolando; arrivati al
lago attraversate i ponti sospesi e girate a defstiecio che avevate fatto prima per salire ividli, posizionate il ba-
rile contro la roccia e aspettate oppure lanciasehomba o scoccate una freccia. La strada € eréaap

LA GARA

Quando sarete entrati nel passaggio parlate coblmo per iniziare la gara.

La gara € molto simile a quanto visto contro Gehsaranno sparpagliate dovunque le anfore verki,v@stra unica
preoccupazione € arrivare primi; cercate di rompéiieanfore possibili in maniera da far rimanet@oaca asciutta gli
altri Goron. Se riuscirete nell'intento il piccalirvi dara la vostra terzZAmpolla contenente I&@olvere Dorata[Gold
Dust].

BARILI INCENDIARI
Adesso non dovrete far altro che ritornare dal @afee vi ha dato il Barile Incendiario, parlatesime Goron e otterre-
te 'autorizzazione per trasportar8arili Incendiari. Considerato che questo &€ uno strumento quartificéanche se



ne potrete portare uno solo alla volta) lo perdesettornerete al Primo Giorno. Per averlo senzardandare ogni vol-
ta a Snowhead dovrete recarvi al negozio di bondila €itta dell'Orologio con 50 rupie e comprare Barile Incen-
diario dal Goron al suo interno.

UNA SPADA PIU POTENTE — PARTE SECONDA

Adesso che avete un altro strumento nell'inventtotoate in fretta al Villaggio Montano. PortateSpada Rasoio e la
Polvere Dorata alla fornace e il fabbro il giorrapd ve la potenziera convertendola definitivamemiéa Spada Indo-
rata [Gilded Sword (livello 3), potente il triplo della Spada Kokiri e il doppiella Spada Rasoio, e inoltre infrangibi-
le. Ora potete finalmente salvare il gioco e toerai’alba del Primo Giorno, dopo aver depositatoupie alla Banca,
owviamente (ricordate il Frammento di Cuore?).

Rincontrare €pona

FRAMMENTI DI CUORE
Con tutta probabilita questo frammento & uno dilgpigl nascosti nonostante sia a portata di mano.

Ora che siete ritornati alla Citta dell’Orologiodate nella sua zona orientale e come Goron paatiecg gioco del for-
ziere, se ci arriverete entro il tempo limite ab $nterno troverete Frammento di Cuore

Un altro frammento s’ottiene cosi: avete presemt&tadtue che se colpite vi dicono quanto tempo enalf@pocalisse?
Nella Piana di Termina ci sono quattro buchi contaequattro statue di queste con una piu grantle dkre tre. Quel-
lo che dovrete fare € posizionarvi come Goron daaquelle pitu grandi e suonare la Ninnananna Gagaando tutte
le statue saranno diventate rosse avreeainmento di Cuore La prima buca € a destra del sentiero per la zore
vata, la seconda in direzione della Grande BaiagGBay] sotto un macigno, la terza € in un angaimo all’erba alta
presso il sentiero per le paludi; la quarta budeosia nella regione orientale sul limite esteredlalpiana sotto la recin-
zione dell'Osservatorio.

IN DIREZIONE DEL RANCH

Dopo aver preso altri Frammenti di Cuore sempredueetti, tornate al Primo Giorno. Andate nel négaiz bombe e
comprate un Barile Incendiario, con questo dirigeterso la Fattoria Romani a sud-ovest della Pi@inBermina, en-
trerete nella Strada del Latte.

STRADA DEL LATTE

Questo & un semplice sentiero in mezzo ai bosehiniche cose presenti sono Tingle, dal quale deYezmarvi per
comprare le sue mappe della Fattoria Romani e ellede Baia, la diramazione per i Fratelli Gormam statua di
gufo da colpire con un fendente, e un enorme maciipe ostruisce il passaggio. Posizionate accdripi@il Barile
Incendiario e fatelo esplodere (prima allontanateéha strada € ora aperta e potete dirigervi virdattoria.

Il gruppo di cespugli li accanto € uno di quelleatominciano a muoversi appena colpiti, se volegrea20 rupie in-
dossate la Maschera Keaton e distruggetene alispgndete correttamente alle domande del Keatanrepia rossa
sara vostra. Ma se non avete preso il FrammerBudie dal Keaton nella Citta Settentrionale albgua che lo otter-
rete al posto della rupia.

Fattoria Romani

Quest’area & molto vasta. Per prima cosa andateséra, vedrete Cremia che accudisce una mucctatele e verra
aggiunta al vostro Libro, completerete la sua gaipiu avanti. Ora andate verso le due costruziome c'é Epona,
partira un breve intermezzo.

CANZONE DI EPONA

Parlate con Romani, al fine del dialogo parteciteesgl un breve gioco. Quello che dovrete fare piton le frecce
in sella a Epona i 10 palloni sparsi in giro pefdtioria. A gara ultimata Romani vi canter&danzone di EpondE-
pona’s Sond. Da questo momento per avere Epona bastera utanaua canzone e in un attimo sara da voi. Ctifiten

LA CACCIA — PARTE PRIMA
Adesso riparlate con Romani e acconsentite d’dautsi dara un appuntamento nella stalla per |€ 2\.



LA CORSA DEI CANI

Aspettando I'orario dell’appuntamento andate vérpollaio dove avevate preso il Bunny Hood, masiaevolta entra-
te nell’altra porta, a sinistra; troverete una doenun gruppo di cani. Parlate con la donna e gipete al suo gioco.
Prima di tutto dovete scegliere il cane che secamdaorre piu veloce e portarglielo, adesso dogetanmettere un tot
di rupie, poi iniziera una gara di cani, se effetthente il vostro cane € il piu veloce vinceretéedeipie e se incamere-
rete almeno 150 rupie la donna vi daradFsammento di Cuore Un consiglio: provate a usare la Maschera dedat¥.
Se volete avere la possibilita di prendere altpeerfate una deviazione per il Palazzo Deku a prend Fagiolo Magi-
co e riempite un’Ampolla con acqua; tornate indidino alla corsa dei cani e piantate il Fagiolodita all'interno del
recinto, innaffiandolo potrete raggiungere 50 rupiatelo pure visto che bisogna aspettare le dile niatte.

MASCHERA DI GARO

Un’altra cosa che potrete fare € di recarvi conrigpsulla Strada del Latte e prendere la diramazmneandare dai
Gorman Bros. Parlate in sella a Epona col fratifianzi alla recinzione e prendete parte alla &iga. Vincere non &
tanto difficile, se avete una buona velocita potaggiare strada saltando le recinzioni e guadagmaerreno rispetto ai
vostri rivali che preferiscono aggirarle. Se amate primi uno dei due fratelli vi dara Maschera di Garo[Garo’s
Mask], essenziale per aver accesso all'area a estlielle di Termina.

MASCHERA DI PIETRA
Sempre aspettando le 2:00m potete andare a prendere un’alt
maschera. Per prima cosa comprate una Pozione piagirigetevi
con Epona verso oriente. Entrati nel territorio seeso saltate dug
palizzate con Epona e fermatevi quando non pofp@teproseguire
dritti per via del muro roccioso. Cercate un ciccdl pietre, alla vostra
destra e con la Lente della Verita parlate al goldarito; dategli la
Pozione Vita e vi ringraziera con Maschera di Pietrg/ Stone Mask
Questa maschera ha la capacita di farvi ignoraalmi nemici.

LA CACCIA — PARTE SECONDA
Fate in modo di trovarvi all'interno della stallaando saranno le 2:00
AM, aspettate Romani e parlatele. Ora uscite, sslitEpona e mirate
agli spettri che s’avvicineranno alla stalla. llst@ compito sara di
tenerli lontano il piu possibile dalla stalla e nfarli entrare. Se ci 8

riuscirete fino all'alba avrete finito il vostrodaro, ma se rapiranno le mucche e anche Romanettarnare indietro
nel tempo con l'ocarina. Pero se eluderete I'atiat® fantasmi Romani vi ricompensera con la quantgolla conte-
nente il loro latte.

MASCHERA ROMANI

Adesso che avete salvato Romani, attendete le #00el Secondo Giorno, potete velocizzare le cos@ano la
Canzone del Tempo Compressa, e parlate con Creutéadiligenza. Scortatela fino alla citta e ferméiassalto dei
Gorman Bros. scoccando loro delle frecce quandwcinano troppo; salvato il latte Cremia vi faténo dellaMa-
schera Romani[Romani’'s MasH, necessaria per accedere a qualsiasi ora d'apentl Milk Bar Latte, infatti & la
“tessera socio”.

Verso ovest

Adesso € giunto il momento di riprendere I'avveatprincipale! Solita storia: depositate le vosuipie, ritornate al
Primo Giorno e suonate la Canzone del Tempo Ingertia prima di dirigervi ad occidente € bene taraltra cosa.

CANZONE DELLO SPAVENTAPASSERI

Andate nel negozio dove all'interno c’e lo spaveatseri, parlategli e suonategli una melodia a, @psella che volete
voi. Questa melodia diventera@anzone dello SpaventapassgBicarecrow’s Sonf Potete suonarla quando Tatl vola
in un punto lontano diventando blu. Sul punto dev&rmera, una volta suonata la canzone, companoaspaventa-
passeri che pud essere arpionato per aver I'aceglsamee particolari.

IN DIREZIONE DELLA COSTA
Prendete Epona e saltate il muro che é tra voiGrdmde Baia a occidente.

Grande Baia

MASCHERA ZORA

Aguzzate la vostra vista in direzione del mare.ekgte uno stormo di gabbiani volare in cerchio swcorpo galleg-
giante. Nuotate fin li e scoprirete che il corpgangiene ad uno Zora in fin di vita; portatelo mari e quando
s’accascera sulla spiaggia parlategli, vi narrerésda storia e vi dira che si chiama Mikau. Unaavéérminato



l'intermezzo suonategli la Canzone di Guarigionefpe spirare la sua anima in pace. Otterrete leddiaschera Zora
[Zora Mash.

IL LABORATORIO

Guardatevi pure intorno a titolo esplorativo, dkse della spiaggia c’'é la casa d’'un pescatoresedanda casa degli
Skulltula. Ricordate perd di nuotare fino alla fiittia in mezzo alla baia, una statua di gufo aspeti e la vostra arma
bianca. Tanto che siete qua entrate nella paladittan laboratorio, questo € il luogo su cui sicemireranno le vostre
ricerche per il momento. Parlate con il ricerca®fatevi dare un’idea su quel che c’é da farsi.

Non dimenticatevi di Tingle che vi dara in cambiat@ rupie la mappa della Torre Rocciosa [Stone dwella zona

di Ikana che naturalmente vi servira piu avantiaBeora non I'avete prendete per 20 rupie la magfia Grande Baia.

Ora uscite e dirigetevi verso nord dove vi asplettaortezza dei Pirati [Pirates’ Fortress]. Nelttp interna della baia
continuate a nuotare verso nord (come Zora sargpad lunga piu veloci); ignorate la formazionegimsa a picco sul

mare e concentratevi sul fondale marino, immerget®@ercate dei portelli di legno. Il portello ctievrete rompere per
entrare nel nascondiglio dei pirati & il secondaiddstra, per farlo dovrete mirarlo col puntameatmomatico grazie a
Tatl, poi avvicinatevi ed eseguite una capriolgpwp fatevi venire un’emicrania nuotandoci conatrate nel covo

dei pirati.

Fortezza dei Pirati

Da dove siete inizialmente dirigetevi dall’altrarfgadel fiordo passando in diagonale sott'acquaetgete quando le
sentinelle sono lontane (guardate i puntini biarsthlia mappa); non fatevi scoprire, altrimenti viteranno fuori dal

loro nascondiglio e dovrete rientrare.

State attenti ai pesci scheletro, se vi danno pi@mete il tasto dello scudo mentre nuotate: cteensa barriera protet-
tiva, consuma molta energia magica ma e moltoafé¢ se al contrario non volete o non potete Eaeegia magica,
posatevi sul fondo e tenete premuto il tasto dgilada, rilasciate e le pinne che avete si comoner come due boo-
merang. Se volete 60 rupie cercate sul fondaléorZAeri che le contengono, guardate la mappa aeere dove si tro-
vano.

Risalite dalla parte opposta risalendo lungo uittoeih diagonale. Come Goron spingete nel terrépolsante dorato

per aprire la grata dei canali di scolo, poi sengam®e Zora entrate nella via appena aperta.

LABIRINTO SUBACQUEO

Dovrete superare varie insidie per arrivare nelitezza, quella che avete appena passato eratedddaguna esterna.
Dapprima nuotate contro le assi di legno per rofepeaprirvi la strada, poi spostate i blocchi dijdta e se volete al-
tre 20 rupie nuotate nella parte alta sinistraadsfnza per arrivare al forziere. Fatevi traspertialla corrente fin so-
pra e poi correte stando nella parte bassa perisdmare di ritornare nel fiordo. Nella prossintarza prestate atten-
zione alle mine, sott’acqua vi aspettano 20 rupie.

Per prendere fframmento di Cuoreall'interno della cella premete l'interruttore wasto dal gruppo di barili a sinistra
al livello superiore, poi correte velocemente vdesoella, se non ci riuscite provate con il Budgod. Per distruggere
i barili usate il pugno di Goron Link.

Ora scoccate una freccia al cristallo visibile Istdllo superiore a destra, poi come Zora prosegsitit'’acqua, la grata
€ a sinistra della cella. Se siete a corto di rppiete prenderne 5 situate sotto al cristallacoua.

La prossima zona € piu insidiosa, state a pelogdia@er non entrare nella corrente marina ed evigdbombe, salite le
scale e tornate normali; ora in fretta, premetgdiiruttore, posizionatevi sulla grata e scoccate fueccia sul cristallo
prima coperto dall'inferriata, quando raggiungeiieteassimo punto d’altezza trasportati dalla coul’acqua scocca-
te un’altra freccia sull’altro cristallo, ora scete nella stanza dove avete aperto la porta. Ia aiita scala c’e un bino-
colo con il quale potrete perlustrare la forteAzarcate la porta e percorrete la passatoia, etgrewdla parte interna
della fortezza.

I POTERI DELLA MASCHERA

Questo posto & pieno di Gerudo, la tecnica basex@sdondersi alla loro vista per evitare d’essatati fuori dalla for-

tezza; il vostro scopo € salire sull’avamposto ie@eere il ponte sospeso, infine entrare nelldgdietro la colonnina
al di la del ponte, tutto questo é reso difficibdld Gerudo che si muovono lentamente e pattugliameaniera certosi-
na tutta I'area, in piu sono anche numerose. M&teesina “scappatoia”; se avete indosso la Masahd?@tra sfruttere-
te i suoi effetti magici che vi renderanno invisiiaigli occhi delle Gerudo. In questa maniera pgetrauovervi indistur-
bati per la fortezza e potrete anche colpire leu@erche eseguiranno un lamento molto soddisfazhtsilarante ca-
dendo intontite per terra. Entrate nella porta déagoc’anzi.

Prima d’entrare usate I'lmmaginografo per scattare foto ad una Gerudo, potete farlo solo con ladfiea di Pietra, il
soggetto dev’'essere rivolto verso 'obiettivo.

ARPIONE

Dentro la stanza toglietevi la maschera e avanaatéta tranquillita, partira un intermezzo finitajuale dovrete colpi-
re con una freccia I'alveare posto sul soffittaaterso le sbarre. Una volta che le Gerudo sarddimmlmente scappa-
te uscite con la maschera indosso e cadete a destrate nella porta accanto e fate vosttodione [Hooksho] nel
forziere.



UOVA ZORA
Ora dovete prendere le 4 Uova Zora custodite datt@nti acquari all'interno della
fortezza.

Il primo uovo lo trovate di fianco a voi; usate tione sull’asse di legno sopra
l'acquario per salire e immergetevi come Zora suldb, liberatevi della conchiglia e
usate un’ampolla per prendere I'uovo. Ricordataefgoindossare e svestirvi dalla
Maschera Zora anche quando siete in acqua. Ustditeslanza.

Ricordatevi anche di muovervi sempre con la MaschigPietra. Il secondo uovo lo
andrete a prendere usando le colonnine come bepsagl’'Arpione, a sinistra da
dove uscite; scendete le scale a sinistra e ugag@dne sulla colonnina in alto, su
questo tetto troverete 20 rupie. Cadete dal tettdiiezione dell’altro forziere per
altre 20 rupie (guardate la mappa), da qui pertoiteiottolo in direzione delle altre
colonnine ed usate nuovamente I'Arpione per sadidesso entrate nella porta a est.
Con la Maschera di Pietra non dovreste avere pmibld evitare la prossima
Gerudo. Varcata l'altra porta dovrete affrontar@ @erudo in battaglia, si consiglia
di rimanere riparati con lo scudo il piu a lungcsgibile e di affondare quando vedrete l'occasigneyate a usare
I'Arpione! Vinta la Gerudo avrete occasione di piere il secondo
L’Jovo Zora: usate IArp_lone per immergervi nella e@se cogliete ‘/ & M
'uovo come avete fatto in precedenza. Ch ;
Da dove uscite dirigetevi dalla parte opposta aedavtrovate, usate
I’Arpione e passate la prossima porta. Anche qurete affrontare una
Gerudo dopo aver evitato la sentinella, in segpiitrete prendere |l
terzo uovo insieme a 20 rupie.
Il quarto uovo lo troverete risalendo con I'Arpioleecolonnine usate
poc’anzi per il terzo uovo, ma questa volta, anziébrmarvi subito
continuate a salire sulla colonnina dietro di Rercorrete la passatoid
e rivendicate il quarto uovo; lungo la strada trete una rupia
d’argento con valore di 100 rupie. Con le Ampoltsnrdovreste avere
problemi, se avete fatto tutto quello che c’e serdtulla guida fino a
qui avrete a disposizione esattamente 4 Ampolle.

DALLE ALTRE UOVA

Ora potete anche uscire dalla fortezza usando t#ic@adel Volteggio per arrivare al laboratorio dosvuoterete
all'interno della vasca tutte le ampolle con le ao@uando uscirete ricordate di andare dal pescatdargli vedere la
foto della Gerudo (parlando al cavalluccio maririn)questo modo vi dara il cavalluccio che porteriet direttissima
alla Roccia del Pinnacolo [Pinnacle Rock]; perdatbvrete dirigervi verso i due faraglioni al lardella baia setten-
trionale. In prossimita di essi ci sara uno Zora shambiera due parole con voi e vi cedera quachsiglio. Immer-
getevi e leggete il cartello, avanzate per anddmeRaccia del Pinnacolo.

<= Return

Roccia del Pinnacolo

Posatevi sul fondo del mare e liberate il cavalliccon un breve discorso vi chiedera di seguiiho falla fossa mari-
na, seguitelo attraverso I'acqua scura per nonrawiag non perdetelo di vista.

Quando arriverete dinanzi alla Roccia del Pinnadatavalluccio vi chiedera se potrete salvare wm amico celato da
gualche parte nelle profondita della fossa. Twdtéoksa € piena di cavita in alcune delle qualiutiéserpente marino
guasi sempre a guardia d’'un Uovo Zora. Il sistenfzade per sconfiggerli e nuotare verso di lora@nglo questi esco-
no dalla loro tana, premere il tasto dello scudogadpirli, ogni due colpi ciascun serpente sadaiatantica; se non a-
vete abbastanza energia magica per attivare lostattetevi sul bordo del buco senza entrarci &edsavostre pinne
come boomerang. Dovrete trovare 3 Uova Zora, irdptro all’'ultimo dei serpenti marini c'é I'amiatel cavalluccio:
una volta tornati insieme vi cederannokmammento di Cuore

Nuovo IMPETO DI BOossa Nova

Trovate le restanti tre uova, portatele al labatate travasatele nella vasca, ad azione ultinetaola si schiuderanno
e nasceranno dei girini che in maniera singolarmségneranno iNuovo Impeto di Bossa NovfNew Wave Bossa
Nova.

FRAMMENTI DI CUORE

Ora che avete svuotato le vostre ampolle bisograpirne una con un po’ d’acqua sorgiva, poteterndperesso il

Palazzo Deku nel buco dove prenderete anche umlbagagico (ricordate d’'usare la Cantica del Voijieg. Adesso
dirigetevi verso la formazione rocciosa a piccorsale. Se indossate la Maschera di Pietra i Like-lvi ignoreranno.
Usate I'Arpione per salire sulle sporgenze rocciesgiando arriverete ad una zolla di terreno soffisate il Fagiolo
Magico per arrivare ad un’altra sporgenza, da ganate la Canzone dello Spaventapasseri per aralirammento

di Cuore



Un altro frammento & dentro al buco nascosto dalsmainanzi al cancello per la Grande Baia, usaeugno da Go-
ron oppure una bomba, entrate e usate frecce mrepper colpire gli alveari sul soffitto, da unogiliesti cadra un
Frammento di Cuore

Un ulteriore frammento si trova nella nuova locag@ella Grande Baia, dalla zona con il laboratdiimetevi a sud e
passate una caverna. Ora vi trovate nella pataidipopolata dagli Zora, seguite la spiaggia éidentrare nella parte
interna e ritrovarvi alle basi d’'una cascata. Ingesevi fin sul fondo e vincete il Like-Like che &bita: rilascera un
Frammento di Cuore

Dalla cascata scrutate in alto delle sporgenzededmiccoli alberi da usare come appiglio per I'tanee, il primo si
trova all'ingresso della zona interna della spiaggalite con I'Arpione di albero in albero findravare un passaggio
per un nuovo luogo.

Rapide della Cascata

Questo luogo nascosto, le Rapide della CascataejfdfitRapids], € utile ad un solo fine: impossesisdella quinta
Ampolla e di un tesoro a forma di cuore!

Vedrete un castoro nell’acqua, trasformatevi inaZernuotate verso di lui, quando questi s'immergeidondo rag-
giungetelo e parlategli; vi proporra una sfida pdmpolla, accettate e percorrete in meno di 2 riiutte le rapide
attraversando 20 anelli. A sfida conclusa arrivaraltro castoro che vi riproporra la sfida di @o@i, ma questa volta
gli anelli da attraversare sono 25. Dopo questhdtprova otterrete la vostra quiienpolla.

FRAMMENTI DI CUORE

Rifate entrambe le gare con i due castori per aweraltroFrammento di Cuore Questa volta il tempo limite sara di 1
minuto e 50 secondi e dovrete passare prima 2@%anelli; buona fortuna.

Ora lasciate le rapide e cadete ai piedi dellaatastove ci sara un branco di pesci, catturatenemi4 nelle Ampolle
e portateli al laboratorio. All'interno vedrete akinistra della porta un piccolo acquario con gesci. Salite in cima
alla vasca e travasate i vostri pesciolini all'mie dell'acquario; quando uno dei due pesci avragiso quattro pe-
sciolini avrete urFrammento di Cuore

FONTANA DELLE FATE

Adesso ritornate nella parte sud della Grande Baaltate sulle piattaforme in mezzo al mare, patail’Arpione per
le altre piu lontane con la palma, usate una bosnbanacigni e arriverete alla Fontana delle Fate@edanche qui man-
cheranno 15 Fatine Smarrite, perse da qualche peligebaia.

Poi percorrete il tratto di mare che vi separa3#dbne Zora [Zora Hall].

Salone Zora

Questo ¢ il luogo Zora dove una band di Zora dicwhe Mikau né faceva parte s’esibisce in un atmce

Esplorate liberamente la zona, c'€ un negoziostdaze degli artisti e di Mikau. Nella stanza degdete un Frammen-
to di Cuore e il Deku (la stanza di Lulu, € la maiha sinistra dietro il palco a forma di conchigjigante) leggete il
diario di Lulu, poi uscite ed entrate nella pitutlma: la stanza di Mikau e il batterista Tijo, esdArpione per salire di
sopra e leggete il diario di Mikau, prendete apputdlle note scritte. Ora recatevi da Japas nelleza adiacente e tira-
te fuori la chitarra con 'ocarina; nella sessi@he Japas vi proporra dovete seguire le sue notguelle che avete let-
to sul diario, ma ricordate le note di Japas pepmiéovrete andare da Evan (stanza adiacentelia g ulu) e suo-
nare l'intero spartito con i pezzi di Japas, suemain I'ocarina nella vostra forma normale anchEwsn sta dandovi le
spalle. Alla fine dello sforzo mnemonico avreteRrammento di Cuore

Se volete avere una rupia blu, andate a parlaréocdara al centro del palco, poi, al secondo pjatzendete con due
Frecce Fuoco le torce sulle sporgenze, ritorndte dara e questi vi dara una rupia blu.

Bossa NovAa

Dopo aver dato un’occhiata in giro uscite dal salper il passaggio vicino al negozio; una voltaiftmverete Lulu e
una statua di gufo, colpite la statua e ritornaferemo Giorno, anche se siete ancora al mattin@deondo Giorno non
vi conviene continuare. Depositate le rupie e fateriaggio nel tempo, usate la Canzone del Tempuogtessa, tornate
al Salone Zora con la Cantica del Volteggio. Unbiavarrivati troverete un’isola all’'orizzonte cinedata da uno spesso
strato di nebbia e da un tifone inestinguibile,ligue la struttura del Tempio della Grande Baiag@Bay Temple], per
arrivarci dovete suonare il Nuovo Impeto di Bossav&la Lulu come Zora e prepararvi ad una sorpitésalotto di
fronte a voi s’animera e si rivelera una tartarogaina gigante (forse Bossa Nova), la quale vitecarfino al tempio,
tutto cio che dovrete fare € salirgli sul dorso ténpione.



?. Tempio della Grande Baia

Sappiate una cosa: tutto il tempio € un enorme amesmo idraulico che si disloca in quasi ogni stadel dungeon,
ogni vostro movimento € condizionato da come siemitegate tra di loro le chiuse che regolano leetti marine.
Principalmente dovrete attivare tre dispositivcdnvogliamento dell’energia, tramite valvole a &lef di diverso colo-
re; i tubi percorsi da energia pulseranno rispattpuelli privi che rimarranno statici. Guardate ssmequali sono i tubi
“attivi” e quali sono, al contrario, quelli “spehtie seguite il percorso che fanno (guardate leciedisegnate sopra i
tubi) cercando di attivarli tutti e quattro in fiittoro segmenti.

IL MACCHINARIO

Appena arrivati troverete 4 torce spente, accetelgter avere lprima Fatina Smarrita. Nella prima stanza dopo
I'entrata vedrete gia parte di tutto il sistemaaigdico; proprio sotto I'entrata sott'acqua in ur@l@ c’'e lasecondafati-

na. Guardate bene come i vari ingranaggi funziommanohé se capite il loro meccanismo vi sara pgla iitvostro istin-

to che questa guida.

IL FLUSSO DI ENERGIA GIALLO

A pelo d’'acqua vedrete una valvola a farfalla dmratessa cosi come si presenta fa passare I'ertiigiabo pulsante
dietro di lei per provocare il getto d’acqua cheowiil mulino piu sopra. Ricordatevi di quella posa € allineata con i
tubi € aperta. Poco piu in 13, sott'acqua, vedtetaltra di queste valvole, giratela per far corliarg I'energia e un
getto d'acqua sara attivato (se non gira in unagiera nell’altro). Il primo flusso di energiaygjlo giallo, & gia ulti-
mato, ora concentriamoci su quello rosso. Salitévdillo con le due piattaforme semoventi ai lagild porta. Notate
quel ragno sul soffitto isolato nell’angolo? Vinelet per avere lgerzafatina, passate dall’altra parte e prestando atten
zione ai ragni saltate sul geyser quando € baaftatesdall’altra parte quando raggiunge I'altermssima, poi varcate
il passaggio.

LA CENTRIFUGA

Qua troverete un altro marchingegno, questa volia &otore con lo scopo di provocare forti corremlle stanze su-
bacquee creando un’enorme centrifuga che non irfarovere a vostro agio e non poter andare doveeatate.
Dapprima limitatevi ad andare sulla piattaforma albstra sinistra con il barile, distruggetelo coB@on e laquarta
fatina sara vostra. Ora immergetevi e raggiunddtmdo dove proprio al centro troverete un vasotenente lajuinta
fatina; per averla dovete rompere il vaso, tormaguperficie e indossare la Maschera della FatiidRa. Buona fortu-
na, poiché é parecchio complesso rompere quel vaso.

MAPPA DEL DUNGEON

Ora dovete incuneare il condotto con i tubi rosserle, ma quello piu superficiale. Arrivati allag del condotto rie-
mergete per I'unico punto scalabile e usate I'Angisul forziere dorato per aprirlo e trovareMlappa del Dungeon

Adesso usate I'Arpione sui vasi sull’altra piattat@, quando colpiti si romperanno e da uno deiugira lasestafa-

tina.

BussoLA

Tornate in profondita e continuate per la vostrada percorrendo il secondo condotto che iniziadwms mani blu dal
muro, potete neutralizzarle con le pinne-boomemmgn la barriera magica. Percorrete il canale gtraverete con
delle ninfee maligne, per neutralizzarle avvicinatdzando lo scudo fino a toccarle, poi premet@géito della spada.
Quando avrete vinto quelle sott’acqua ve ne aspettdtra dall’altra parte della stanza rispettdave riemergete, vin-
cete anche l'ultima per avere &ettima Fatina Smarrita. Varcate la porta, quel forziemratb raggiungibile con
I'Arpione contiene laBussola Nel forziere sott'acqua troverete la prima chiavscite per I'unico passaggio disponibi-
le e vi ritroverete nella stanza del rotore.

Nuotate fin sul fondo e percorrete il condotto ossl fondo della vasca, dopo averlo percorsotkdverete in una
stanza con delle conchiglie, dall'altra parte dsttnza ci sara un altro condotto: m@assateci, riemergete camminando
sul tubo rosso e aprite la porta chiusa a chiaegmvate di fianco a voi.

ARRGHUS

In questa stanza quadrata troverete varie ricapehé vostri strumenti, ma nulla di piu; nella psoma, invece, trovere-
te il primo miniboss. Ma dov’'e? Guardate in altlo éroverete appeso al soffitto col suo enorme w@cche vi osserva,
fissatelo per qualche istante e Arrghus cadrara fepteggendosi con delle bolle. Attirate a vdiddle con I'Arpione e

fatele scoppiare con un fendente, ripetete finmando tutte le bolle non saranno esplose o finaamdpo I'occhio di

Arrghus non sara scoperto, a quel punto cinque adllpcchio bastano per farlo cadere dalla sué@aeione e si mette-
ra a correre per la stanza; non c¢’@ momento miglgar colpirlo se non adesso. Se ci saranno adetiebolle per la

stanza le richiamera e ricomincera il suo levit@yaando sara passato a miglior vita voi potreteealeFrecce Gelo

[Ice Arrow].

IL FLUSSO DI ENERGIA ROSSO

Ora che avete le Frecce Gelo quel che dovete fatergare nella stanza con la valvola a farfaliageneratore rosso,
andate in fondo alla stanza e salite sulla piattadoa pelo d’acqua, da qui colpite I'Octorok com Uireccia Gelo e u-
sate la piattaforma andata a createsi per girarall@la rossa e convogliare I'energia. Adesso imgatevi e percorrete
il condotto blu, quello che poc’anzi si disse dnmmercorrere, e tornerete nella stanza del rof@aequi ritornate nella



stanza dove trovaste la Mappa del Dungeon prendéndadotto piu superficiale con i tubi rosso edes appena arri-

vati risalite in superficie e usate le Frecce Gudo creare delle piattaforme di ghiaccio a pel@giem che vi serviranno
per attraversare la porta al di la della vascepriossima stanza contiene una valvola a farfallsagser salirci e poterla
girare dovete scoccare una Freccia Gelo sul Chetibgli sta davanti. A lavoro ultimato tornate aadtanza dove tro-

vaste la Bussola e passata la porta sporgeteviosdotto a destra per trovare un’anfora presidiataina mano blu,

rompetela con I'Arpione edttavafatina correra da voi. Adesso usate nuovamenkedece Gelo per arrivare al corri-
doio percorso da stalagmiti e usate una Frecciad-gol blocco di ghiaccio per avanzare: secondoboas.

CHIAVE DEL BOSS

Anche questa volta il miniboss € un Gekko, ma etanpiu difficile rispetto a quello a Woodfall. Appa lo vedrete
scoccategli una freccia: si riparera sul soffitte@ndandosi da un’enorme gelatina che, schiansiralterra, s’espan-
dera sul pavimento intrappolandovi e costringendal/un serrato corpo a corpo dove non avrete scainpolpi del
Gekko. La strategia per vincerlo consiste nel ¢inama Freccia Gelo alla gelatina mentre & appesafféto poco prima
di cadere; in questo modo cadra in mille pezzi egbe attirare a voi il Gekko con I'Arpione e periflo con la spada.
Dopo tre colpi di spada cedera il passo ad ung rammadatevene.

Prestate particolare attenzione e siate molto ueld8ekko non vi dara il tempo materiale per ptere le Frecce Gelo
quando ritornera sul soffitto e se vi acchiappantdto male. E morte certa se non prendete abbasfrmmmenti di
Cuore prima dell'incontro. Quando avrete vinto aedaprendere I€hiave del Bos® buttatevi dalla finestra per pro-
cedere.

IL FLUSSO DI ENERGIA VERDE

Tornate fino alla stanza precedente a quella detece, alla vostra destra, usate I'Arpione sulimirsul soffitto per
poter finire sul getto d’acqua del tubo rosso, #ape che s’alzi e girate la valvola rossa pewatt il secondo geyser;
adesso disattivate il primo girando la valvolalgi& tornate al rotore che avra cambiato il semsotdzione.

Saltando sulle pale, recatevi dalla cascata cheedapscala, la quale per usarla dovrete congédacascata stessa al
suo apice. In questa nuova vasca (dove sarannenpiregeneratori giallo e verde) usate le Frece®@er arrivare alla
valvola verde e iniziare il processo di trasferitoedell’energia. Ora guardate il soffitto. Dovregteter vedere delle
alcove nella grata, create delle piattaforme usd@dwecce Gelo in prossimita del buco piu vicihgeneratore giallo,
cercate d’essere in linea verticale sotto I'apertda qui arpionate il mirino che vedete sul swifiarrivati sopra la gra-
ta prendete laona Fatina Smarrita.
Ora fate ritorno al rotore ed immergetevi, adess0stro obiettivo € i |[EETTIEETETTE—_
condotto pit superficiale con i tubi rosso e verda,non sara lo stessgues
in quanto avete invertito la rotazione del rotoradesso potete ave
l'accesso ai condotti dove in precedenza la coeréudriusciva invece
d’entrare come in questo caso; ne consegue chedotth dove siete
entrati prima adesso siano inaccessibili.
Quando l'avrete percorso tutto vi troverete altadepsulle quali salire,
per fermarle dovete salire sulla piattaforma cheil faaliscendi e
guando arriva ad un’altezza considerevole colpite una Freccia Gelo
I'apice della cascata, in qualsiasi momento scaetbde pale dietro g
alla rondella si fermeranno sempre in posiziongzonitale, quandojg
riuscirete, saltate sulla rondella, da qui con [iibne mirate dietro di
voi sul forziere nella nicchia per tlecimafatina. Con una buona mirges
saltate di nuovo sul mulino e questa volta cercai nicchia SO0 | T EEEE_E__——
piattaforma dove scorre il tubo verde (usate lapaaper guardare in g
direzione del forziere), quando avete inquadratdoikziere cercate
d’avvicinarvi senza cadere e arpionatelo appenailpites dentro non |
poteva trovarsi nient'altro cheuhdicesimafatina. Adesso siete co
stretti a cadere e scongelare la cascata con @wtai&rFuoco, ripetetef$
il processo per fermare le pale dietro al mulinaeattate nella porta a
fianco della pala a destra.
Adesso immergetevi nella polla d’acqua piu vicinav@ e con |l
puntamento automatico attivo premete il tasto azioer rotolare verso
il barile che troverete sul fondo ottenendo costdaicesimafatina.
Ora sfruttate il sistema di leve per salire; trei@asdo la prima,
posizionatevi sulla piattaforma piu bassa dellaosda leva e scoccate
una Freccia Fuoco sul getto d’acqua congelato affitts, la pressione dell’acqua vi permettera diire. Ripetete il
procedimento anche per la terza leva e arriverdla galvola verde che girerete. Da qui, come Zpeacorrete il tubo

in direzione della gabbia e scalatelo sul dislivelbi buttatevi dentro la gabbia e arpionate izilre che vedrete: con-
tiene latredicesimafatina. Adesso uscite dalla stanza per la pottaverso cui non siete ancora passati, seguendo la
conduttura verde, sfruttando la prima leva. Viowgrete nella stanza dove avevate preso la mampaté indietro fino

al rotore percorrendo a ritroso il condotto softea e seguite fisicamente il tubo verde superaiadstanza del rotore e
arrivando a quella dove troverete le ultime duenéa®marrite e la Porta del Boss.




Per laquattordicesimafatina dovete recarvi all'ingresso del condotte cla qui vi riporta al rotore, ma non entrate al-
trimenti tornerete indietro, la potete vedere chiusuna polla proprio al suo ingresso, fate qualemtativo con le pin-
ne-boomerang non mirandola perfettamente in cenae@rendendola un po’ di striscio, vedrete cheolpiete; adesso
uscite dall’acqua salendo il tubo verde e chiamaatein la Maschera della Fata Radiosa, poi a pelogda scoccate
una freccia alla bolla che rinchiudeltima fatina sotto all’'ultima valvola al centro dellasta.

Risalite e girate I'ultima valvola a farfalla pescadere al boss. Come sempre aspettate che ildjatigua s'abbassi.

GYORG - il Gargantuesco Pesce Mascherato

Questo & un altro osso duro! Anche se I'unica cbgafa € mangiarvi, la fa cosi bene che sara nooltaplesso avere la
meglio su di lui.

Finché rimarrete sulla piattaforma non correretesoe pericolo, ma € anche vero che le probabiliGolghire Gyorg
sono minime a questa distanza, se non altro Vifevore di farvi avvicinare a lui andando a sbatié suo testone con-
tro il pilastro e facendovi cadere in acqua. Pétaex questiinconveniente fate un salto all'indietruando colpisce il
pilastro. Ad eccezione che non sia prossimo a mlpipilastro non lo toccherete minimamente cowvdstre frecce
(normali, niente gelo, tanto meno fuoco); se nogt@wun buon tempismo, come Zora dovete prepardraffeontarlo in
linea diretta nuotando piu veloci di lui quandccldpirete con le pinne-boomerang, poiché fara yprinsnella vostra
direzione ed é superfluo dire cosa fara di voi geawi prendera. Qualunque strada adotterete urta strdito col
primo colpo dovete necessariamente andargli viperocolpirlo direttamente come Zora; il problemaggiare € che a
scontro avanzato ci saranno altri pesci, oltreriakfpale, a cui pensare. Ricordatevi dello scudergetico da Zora e se
esaurite I'energia ai quattro angoli della vascaotio ricariche per la Barra della Magia. Affroatate non demordete,
alla fine otterrete il vostr®ortacuoree i Resti di GyorgGyorg’s Remaink

Dopo il 3° dungeon

DoPPIA DIFESA
Recatevi alla Fontana delle Fate per ricomporieat@a Radiosa che vi fara dono ddllappia Difesa Con questo in-
cantesimo subirete la meta dei danni da parte als@si elemento di gioco.

FRAMMENTI DI CUORE

Dopo l'incontro con Gyorg chi non desidera avereRtammenti di Cuore? Recatevi a nord della GraBdia, nella

zona dei pirati, cercando un’imbarcazione ormeggaesso il cartello delle Gerudo che dice cheistiunon sono i

benvenuti. Saliti sulla barca raggiungerete comgiéne un gruppo d’isole poco distanti in mezza &ldia. Parlate col
pescatore saltate sull'isolotto centrale, partdeigavincete il suo gioco per aver&iammento di Cuore

Per il secondo dovete recarvi a Snowhead e vinogsgamente Goht, se siete a corto di tempo e mggadlla notte

dell'Ultimo Giorno vi conviene tornare indietro wattra volta, e poi cosi avete piu probabilita dinqtere il Frammento
di Cuore dalla Banca. Ritornate a parlare con bveptapasseri per ripristinare la Canzone dellov&gtapasseri, poi
con la Cantica del Volteggio andate direttamennawhead, dal punto dove arriverete tornate ingietsaltate una
scarpata, poi fermatevi; guardate verso lo strapmion la Lente della Verita per poter vedere &taforme su cui
andrete a saltare per raggiungeferdmmento di Cuore ma sull’'ultima dovete usare la Canzone dello ptapasseri
e arpionare quest’ultimo per il frammento.

Il terzo lo troverete una volta sconfitto Goht, iirehtrate nel Tempio di Snowhead e recatevi imniadiante

all'interno della Stanza del Boss. Una volta likar&8nowhead dalla maledizione immergetevi nel Egoe situato tra i
due villaggi della montagna (quello con i pontifses dove c'é anche Tingle), poi come Zora camreisal fondo e
aprite il forziere per iFrammento di Cuore

MASCHERA DEL DIRETTORE DEL CIRCO

Quando avrete ottenuto i due frammenti a SnowhaedEu o meno I'ora del crepuscolo. Bene, da gdate alla Cit-
ta dell’Orologio ed entrate nel Milk Bar Latte dofg10pPm utilizzando la Maschera Romani; una volta dentadagte
con lo Zora ed eseguite i suoi desideri provanpezzi del pentagramma con Link nelle sue quattrméodisponibili
(normale e tre razze). Al termine della sessioceverete laaschera del Direttore del Circ§Circus Leader's Mask
e completerete due stringhe del Libro. Essenzialengnesta maschera non serve a niente se nonimgfetosire i
Gorman Bros., ma senza un fine particolare.

VERSO ORIENTE

Se farete tutto quanto € scritto sopra non vi rignaient’altro da fare che dirigervi in direziondl@st dove vi aspetta-
no le ultime zone del gioco.

Come solito partite all’alba del Primo Giorno enz& usare la Conzone del Tempo Invertita, incamteimaon Epona
verso oriente, saltate due cancelli e girate atsadove arriverete a un cimitero.



Cimitero di Ikana

COPRICAPO DEL CAPITANO

Vedrete Dampé il custode girare per il Cimiterdkdina [Ikana Graveyard], per il momento la sua g@nea non é rile-
vante, girando per il cimitero leggete le iscrizisalle tombe, vi riveleranno indizi per il futurproseguite alla parte
interna del cimitero dove troverete la casa detares e un enorme Stalchild addormentato. Sveghiateh la Sonata
del Risveglio e comincera a correre; quello cheréligvfare ora sara colpirlo con una freccia fermémger prendere
tempo, ma quando vi avvicinerete a quelle stras@enoni ai bordi del sentiero, si verra a craamenuro di fuoco che
per spegnerlo sarete costretti a vincere due Sthiche usciranno dal terreno. Una volta apertddacontinuate ad av-
vicinarvi al colosso fermandolo con una freccieobpite gli Stalchild per aprire le brecce. Quandcasalla vostra por-
tata, colpite il colosso con la spada, da adessdfionterete in prima persona ingaggiando unsagh# corpo a corpo.
Se sparisce ala vista significa che ha saltatorim @er finirvi addosso con uno schianto a tergpema vedrete
un’'ombra attorno a voi andatevene di li. Se riesaiffinirlo prima che arrivi alla fine del sentierbaggiudicherete il
Copricapo del Capitan¢Captain’s Ha{.

CANZONE DELLA TEMPESTA

Ora bisogna che sia notte, ma se prima volete farairisata (con nessun fine al gioco) parlate mp#acon il Copri-
capo del Capitano per rimanere sconcertati nebbpra@ che il vecchio custode & un valido corridore

Bene & notte. Con il Copricapo del Capitano pardagie Stalchild e fatevi aprire I'unica tomba dosiegirano attorno.
Una volta dentro saltate e passate la porta, guietl® sconfiggere tuttipipistrelli presenti per avere 50 rupie. Ora ac-
cendete le tre torce con l'ausilio delle Freccedeud\ella prossima dovrete sconfiggere un lron Kiejcdopodiché
rammenterete I€anzone della Tempes{&ong of Stormp

FRAMMENTO DI CUORE

Ora uscite dalla tomba e fate passare un giornootie del Secondo Giorno parlate nuovamente agicisld che que-
sta volta gireranno attorno ad un’altra tomba, el aprire. Una volta dentro usate la Lente dedata per rivelare
una porta nascosta. Da adesso fino a quando monetiete in superficie tenete sempre la Lente d&dldta attiva per
scoprire le varie insidie invisibili; qui dovreteqzorrere uno stretto corridoio con i ragni appésioffitto e qualche pi-
pistrello, usare le frecce o I'Arpione € un’idealto@zzeccata. Alla fine del corridoio usate unanba sul muro a sini-
stra e sconfiggete I'lron Knuckle dietro alla pgpeer avere iFrammento di Cuore

AMPOLLA

Per I'ultima Ampolla dovete farvi aprire la tomblaecgli Stalchild perlustrano I'Ultimo Giorno.

Entrerete nei Sotterranei del Cimitero, troveretaripé e dovrete parlargli, ma prima toglietevi ilpEicapo del Capi-
tano. Usando I'evanescenza di Tatl guidate Dantpédsgli sempre molto vicino, alle cinque zollgelra presenti nel
pavimento; una volta arrivati fatelo scavare e ldare zolle si sprigionera una fiamma blu. Fatelavare in tutte le
zolle e quando ci saranno tre fiamme blu companrdantasma che dovrete sconfiggere per averénfaldmpolla.
Due fiamme blu sono sul pavimento e l'ultima zdaliaterra con la fiamma blu &€ su uno dei due rigdeir condurre
Dampe fino a la dovete portarlo sulla mattonellpaimento marrone a sinistra della scala. Prégagolla suonate la
Canzone del Tempo e salvate.

2° CASA DEGLI SKULLTULA
Ora che avete il Copricapo del Capitano poteteatare nel pieno delle vostre possibilita la seeotasa abitata dagli
Skulltula; il posto dove andare € nella Grande Bai&luogo che vi interessa € la casa di fianquella del pescatore.

2° Casa degli Skulltula

Ricordatevi che se vorrete la vostra ricompensaeadeprendere i sigilli lasciati dagli Skulltulaim che finisca il Pri-
mo Giorno.

Appena entrate, fate detonare una bomba sul mufr@iite a voi per rivelare uno scivolo, lungo qudstmo ci sono
due ragni da eliminare, con I'Arpione prendete i loswilli, poi
scendete. Arrivati in fondo usate una Freccia Fuadasoffitto sopra

la porta per bruciare una ragnatela, per il sigitio Skulltula dietro
alla ragnatela usate I'Arpione, usatelo nuovameeteandare al di la
della recinzione.

Nella prossima stanza ci sono parecchi ragni, noatusfatamente
sono difficili da uccidere. Con I'Arpione guardatealto e lungo una
trave vedrete le zampe d'wagno muoversi avanti e indietro, colpire
le suddette zampe per ucciderlo non & cosa faeilaos si ha una
buona mira. Uraltro si vede molto chiaramente sul muro di sinistra
mentre si diverte a nascondere il suo corpo diette maschere
appese al muro. Fate una capriola sul primo eutifiio vaso della
fila per altri due ragni; ora scendete, ma a meta scala fermatevi per
usare I’Arpione proprio in fronte voi dove dovrestdere urragno




camminare in un interstizio sotto il tetto. Ragdauta fine delle scale girate indietro e la caraifa vicina alla porta
nasconde un altragno, in fondo alla stanza & presente un buchino n&sdasdue ragnatele, bruciatele con due Frec-
ce Fuoco e usate I'Arpione perdégno al suo interno. Sulla pila di casse a fianco deldbc’é un’anfora con uragno

al suo interno; sembra una sciocchezza ma una soifperto usate I'attacco frontale con salto pecefilo, altrimenti
non ce la farete facilmente. Un alttragno € sul muro a fianco della porta piu lontana, aevsl nasconde dietro alla
maschera. Sarete a quota dodici quando li avret&fifc tutti in questa stanza, ora tornate su etlate nella porta co-
perta da una ragnatela al piano superiore di fiangaella d’entrata. Entrerete in una biblioteca, prima indossate |l
Copricapo del Capitano_e naoecidete gli StalchildUno dei ragni lo trovate nel sottotetto alla vostratde appena en-
trati, per colpirlo dovrete salire sugli scaffaliua pit vicini arrampicandovi sulle mensole vueatenettendovi a fianco
dello Stalchild. Senza scendere saltate di ripiangpiano per prendere un altragno su uno di questi in fondo alla
stanza. Altridue si nascondono dietro ai quadri, uno € facile neeihtsecondo lo potrete colpire sono in cima abee-
ria perché in fondo ad un buchino. Un altro si &@l’'interno d'un buchino dietro gli archivi praprcontro il muro
dov’era il primo, spostate gli archivi e colpiteréigno con I'Arpione. A questo punto ve ne mancahe, si trovano
dietro uno scaffale solitario contro un muro, sptesto scaffale per raggiungere i ragni. Ne aviéte

FRAMMENTO DI CUORE

Ora usate il Copricapo del Capitano per parlare Siglichild; vi comunicheranno informazioni moltoepiose sotto
forma di codici, ricordate il colore e il numeroechgni scheletro vi comunichera (ad esempio clmdiso” va colpito
per primo, oppure per terzo).

Adesso uscite dalla biblioteca ed entrate nellaapiarfondo alle scale, la prima che incontrateteto sempre indosso
il Copricapo del Capitano. Vi troverete in una speti “sala conferenze”. Parlate agli Stalchilthenmentate quanto vi
dicono; ora colpite le maschere sfarzose che adortzastanza nell’ordine suggerito dagli Stalch8&. scoccherete le
vostre frecce alle maschere nell’'ordine suggeniteta il vostrorrammento di Cuore

ALTRI RAGNI

Adesso pensiamo ai ragni. Dietro ad un quadrols@illo che cercate, un ennesimagno € nell'interstizio tra muro e
soffitto sopra la porta, per colpirlo salite surdip. Da qui usate anche I'attacco Goron in satiofpr cadere alttre
ragni dal lucernario appeso al soffitto. Un altagno & dentro una caraffa da cui uscira grazie ad apaala.

Quando sarete a quota 25 recatevi nell’'ultima pan@ora da oltrepassare e visitate I'ultima stamragli ultimi 5 ra-
gni; per oltrepassarla usate una Freccia FuocoRastone Deku.

Sembrerebbe una specie di magazzino! Il muro iddamasconde qualcosa: guardatelo di profilo salesutle casse a
destra e troverete wigillo. Guardate le casse presenti, due di queste diffaro dalle altre per aspetto esteriore, fate
una capriola contro di queste per avere, nella gtimragno, nella seconda un passaggio segreto che vi partara
ragno. Sul soffitto dietro ad una ragnatela c’e il peémoub ragno; e l'ultimo lo trovate sul sottotetto, sopra lagr di
legno, per salire arrampicatevi sul cumulo di casfianco del passaggio segreto e arpionate ihmisu uno dei muri,
il ragno e dentro un vaso.

PORTARUPIE GIGANTE

Ora che avete preso 30 sigilli recatevi all'ingoedslla casa e salite lo scivolo, fatelo il piu gibde in linea retta, non
fermatevi mai e fatelo col Bunny Hood. Parlatetcob all’entrata (ci sara solo s'@ ancora il Pri@@rno) e vi dara il
Portarupie GigantgGiant Wallei, la sua capienza massima & di 500 rupie.

Altre sotto-ricerche

MASCHERA DELLA NOTTE ETERNA

Adesso che avete il Portarupie Gigante potete jgrendn’altra maschera semplicemente comprandai@aRii tutto
andate alla Citta Settentrionale alla mezzanottd®dmo Giorno e sventate il furto di Sakon allaeia che all'inizio
del gioco vi dono la Maschera Scoppio. Ora condaZdone del Tempo Compressa andate avanti nel témpalla
notte dell’Ultimo Giorno dopo aver riempito il vostPortarupie, poi andate al Negozio delle Curéositlla Citta Oc-
cidentale e comprate per 500 rupieMaschera della Notte EterndAll-Night Mask]. A scapito del nome, questa ma-
schera ha il potere di non farvi addormentare neeagicoltate un racconto particolarmente lungo esagifacendovi
rimanere attenti alle vicende narrate.

FRAMMENTI DI CUORE

Due tra i frammenti piu facili da prendere in tuittgioco, una volta comprata la costosa masch@uello che dovrete
fare e stare a sentire il racconto di una tizia.

Granny, la nonna della locandiera Anju, & sempha sea stanza, parlatele con la Maschera delléeNgterna indosso
e fatevi raccontare il primo raccontofFitammento di Cuorelo riceverete rispondendo correttamente alla sumathda
alla fine della storia (prima opzione). |l secorittammento di Cuorelo prenderete sempre da lei facendovi raccontare
anche la seconda narrativa, sempre con la masirttersso, e sempre rispondendo in maniera consecar(da opzio-
ne).

MASCHERA DI DON GERO

Andate al Villaggio Goron sulla montagna di Snowhea entrate nel santuario, come Goron suonateniaaNanna
Goron al bambino, una volta addormentato le toooa@to a lui s’accenderanno, con un Bastone Desenaete tutte



le altre torce nella stanza d'ingresso, siate speithé dopo un po’ i fuochi si estingueranno; i tutte le torce sa-
ranno attive il candeliere gigante al centro dellpola s’accendera e comincera a roteare. Quedlahete fare & sol-
tanto usare l'attacco in corsa da Goron sul tapghtacciato e, per mezzo della rampa, saltare tadcat caricato an-
dando a schiantarsi sul candelabro. Quando tuttmflere con i bracieri saranno distrutte dall’'ukdimdi queste uscira
una specie di cotoletta di pietra; portatela alddaal Villaggio Montano in cima alla cascata ghiatz, lanciategli la
cotoletta e vi cedera Maschera di Don GerdDon Gero’'s Mask. Con questa maschera potete parlare a tuttenke ra
di Termina, ed é proprio quello che adesso farete.

LE RANE E I CONTRATTI DI PROPRIETA

In primis la cosa da fare & tornare nuovamentestrmlinel tempo e suonare la Canzone del Tempotitaveer avere
piu tempo materiale, poi procurarsi nuovamentederima di Luna e barattarla col Deku per il Condrati Proprieta
della Citta [Land Title Deed]. Ad eccezione di qdarbisogna parlare alle rane, in tutta la sotterda & fortemente
consigliato muoversi col Bunny Hood. Ora pensiaii® mne! Dalla cittd muovetevi fino al Lavatoigoarlate con la
Maschera di Don Gero equipaggiata alla rana; dbecsara sparita usate la Cantica del Volteggi@pdare alla Palu-
de Meridionale. E giunto il momento di parlare Belku sulla palafitta, andate da lui e barattateiitratto col Contrat-
to di Proprieta della Palude [Swamp Title Deed],ysate il fiore per prendereRfammento di Cuoreinfine percorre-
te a nuoto tutta la palude e nella zona con i figgzanti dopo la grotta della cascata trovereterana su un ramo a pelo
d’acqua, parlate anche con lei. Ora andate a Wtadfantrate nel tempio. La cosa brutta € che etewifarlo almeno
fino ad accedere alla stanza che Vv'interessa.damfa avete mantenuto bussola e mappa e guardmedtultima la
stanza in questione & avanti, poi destra, poi anicoalto sul vostro stesso piano; cercate d’ecitr@on gli strumenti
presi successivamente a questo dungeon arrivagcseld questione di tempo; nella stanza coniiefineccanico salta-
teci sopra e usate una Freccia Fuoco per attivattoaversate la porta che V'interessa, poi con fugecia colpite
l'occhio per far salire il Fiore Deku ed accedelta atanza col Gekko, sconfiggetelo nuovamenteapere la rana con
cui dovrete parlare. Suonate la Cantica del Volteggr tornare all'entrata del dungeon, suonatelavamente una
volta fuori per andare al Villaggio Montano.

Tornate al Villaggio Goron e andate dal Deku, paitagli come un suo simile baratterete il vostrotatto per il Con-
tratto di Proprieta della Montagna [Mountain Tibeed], usate il Fiore Deku per prenderé&rihmmento di Cuore
Adesso recatevi al Salone Zora ed entrate nelfeateol Deku, parlategli come Goron e il vostroediera il Contratto
di Proprieta dell’Oceano [Ocean Title Deed], ushtgore Deku per ilFrammento di Cuore Ora uscite ed andate nel
Tempio della Grande Baia. Attivate il generatorallgie andate dal rotore, recatevi dove era custddibussola e da
qui entrate nella stessa stanza dove avevate matorit secondo Gekko anche questo a guardia @dliave del Boss,
qguando sara passato a miglior vita vi lasceradiott® con la rana. Tornate allingresso con lataghelodia e salite
sulla tartaruga gigante dopo averle parlato, @onite la solita melodia tornate a Snowhead, entratéempio e vince-
te Goht; una volta che la primavera sara ritornadalate alle rane del Villaggio Montano, dopotiirmezzo avrete un
altro Frammento di Cuore

Ora andate verso oriente e con Epona attravetssgatiero che porta al cimitero, ma questa vatanitevi prima del-
la deviazione per esso e parlate allo spirito imacglla rupe, parlategli un’altra volta con la Mas@ di Garo e questi
fara sorgere dal terreno un ramoscello che arpgdegrer procedere lungo il sentiero fino al cantbéwea. Quando sa-
rete al Canyon di Ikana [Ikana Canyon] toglietevMaschera di Garo se I'avete ancora indosso eegdede verso de-
stra, oltrepassate una galleria e giungerete tatfial Deku, parlategli come Zora e dategli il cotttran vostro possesso
per avere 200 rupie elrammento di Cuoredall’altra parte del canyon. Adesso ricordandawésio posto, tornate al
Primo Giorno.

KAFEI & ANJU — PARTE SECONDA

E giunto il momento di completare la sotto-ricepiialunga e complicata dilajora’s Mask

Iniziate la sotto-ricerca come nella parte prinar@seguite come da copione, ma questa volta dopocmnsegnato il
ciondolo ad Anju, fate in modo di ritrovarvi al Gaom di Ikana entro le 6m dell’'Ultimo Giorno, recandovi nello stesso
luogo dov’era il Cespuglio Deku; dietro alle rocd@aspettera Kafei, nascondetevi con lui aspettaridoil ladro Sakon
entri nel suo nascondiglio, meglio che prima del atrivo abbiate indosso la Maschera di Pietra.&i@temente con-
sigliato rallentare il corso del tempo con la Caredel Tempo Invertita prindi entrare nel nascondiglio di Sakon. Po-
tete anche usare la Canzone del Tempo Compressallin6 del pomeriggio dell’Ultimo Giorno se noolete aspetta-
re molto a lungo, ma in questo caso farete benesadre fisicamente gia dietro alle rocce insierafai considerato
che di li a poco Sakon fara la sua appariziongopeaprire il passaggio segreto del suo nascomdsgguito a ruota da
Kafei, e voi dovrete entrare in tutta fretta diegiaue.

Cio che avverra qua dentro sara molto scenograleféi attivera a sua insaputa il meccanismo digdifche protegge
la Maschera del Sole, motivo per cui Kafei € gusiéme a lui Link dovra cercare di salvarla coopedcacon Kafei per
impossessarsi della maschera. Voi dovrete usaranebti personaggi, dapprima con Kafei il vostrome sara di spin-
gere il blocco superiore sul pulsante per terr@aRank tocchera eliminare un Deku Baba, poi ancaKafei, cammi-
nare sul blocco blu nocalpestando quelli rossi perché fanno accelela@stro trasportatore su cui la maschera e pog-
giata, ma bensi su quelli gialli che lo fanno ratidee; ancora a Link tocca eliminare due Deku Baifine a Kafei col
compito di spostare i blocchi in modo tale da posarmo su quello blu, vi tocchera anche premergerasso. Per ul-
tima cosa aprite la porta di Kafei permettendo rekldi eliminare il lupo. Alla fine del nastro posdtdue personaggi
sugli interruttori blu per aver salva la Mascheeh Sole con cui Kafei fara ritorno alla Citta délfologio. Cercate di



non far cadere la Maschera del Sole nel buco, sefosse sarete costretti a ripetere tutta la gmtoa ritornando al
Primo Giorno: avete solo una possibilita.

Fate ritorno anche voi alla Citta dell'Orologio clanCantica del Volteggio; suonate la Canzone @shfo Invertita per
far ritornare il tempo allo suo scorrimento natarakcatevi alla Locanda Stock Pot. Entrate nellagpcamera sul pia-
no superiore dove ci sara Anju che aspettera ilism@amorato. Aspettatelo anche voi insieme a len @olto sangue
freddo. Quando manchera un’ora e mezza all’'apaealisn minuto e mezzo reali), Kafei entrera in gangepatira un
intermezzo alla fine del quale riceveretéMaschera della CoppidCouple’s Mask.

Ora potete finalmente richiamare a voi il poteré’@earina del Tempo e tornare indietro al PrimoofBio e salvare.
Mai come adesso siete mai stati contendi di sudag@anzone del Tempo.

FRAMMENTO DI CUORE
Con la Maschera della Coppia indosso, entrate neigipio e parlate al sindaco Dotour, dopo un im&zrzo riceverete
un altroFrammento di Cuore e avrete anche completato il Libro dei Bomber.

Verso il Regno di Ikana

Ora avete tutto ciod che potevate prendere printhridjervi verso la zona di Termina ancora non &isit Appena usci-
rete dal Portone all’'alba del Primo Giorno reca\Canyon di Ikana, prima con Epona, poi con Isdhara di Garo e
I'Arpione. Vi conviene pero, prima di muovervi, gdielevare qualche centinaio di rupie dalla Banc@pmstinare la
Canzone dello Spaventapasseri.

Canyon 01 Ikana

A differenza di prima, adesso dirigetevi versduhfie e scoccate due Frecce Gelo sugli Octorok getilcome piatta-
forme per salire lungo la pendice del canyon usamithe I'Arpione, arrivati in cima una statua dfi@ge pronta per
VOI.

L'erba di fianco alla statua regala sempre fatina; per averle, dopo averne presa unggterin una casa o cambiate
locazione. Quando ritornerete la fatina sara prdofao aver tagliato il medesimo ciuffo d’erba. iltema & lo stesso
per quanto concerne i tre ciuffi d’erba piu avaingjyiali regalano bombe frecce e energia magica.

Piu avanti troverete Tingle impegnato nel suo passpo preferito, per 20 rupie vi dara la mappaadetina compresa
la Torre Rocciosa e per 40 la mappa della CittB@=llogio.

DEVIAZIONE

Ora pero vi tocca fare una piccola deviazione, lper@osi come siete equipaggiati non potrete farkomidella lista

della spesa ci sono: 5 Fagioli Magici, un'ampolidatte, che troverete in vendita per 50 rupie@arman Bros., e due
d’acqua; inoltre assicuratevi di avere con voi aimé&0 Noci Deku e 10 bombe, le noci le trovate st i Deku Ba-

ba nella palude ma anche comprandole alla Citt&CQdelogio, tappa obbligatoria perché dovrete coampranche un
Barile Incendiario; e recatevi anche nel negoziorfimale” gestito da un tizio che si gratta sempredaiena, nel rio
d’acqua che ha nel negozio c’'e un pesce, prenddtaitire sarebbe meglio se aveste con voi anclaéchie Pozione
Magica per quando esaurirete la Barra della Md@isando avete ultimato la lista della spesa torab€@anyon di Ika-

na con la Cantica del Volteggio.

MASCHERA GIBDO

Adesso che siete ritornati ad Ikana seguite iblel ruscello in secca fin dentro la caverna.idtrno troverete un
fantasma che vi fara il favore d'essere degno @gjrie di morte di Ikana, avete due alternative:ggiie prima che i
cuori s'esauriscano, o suonargli al suo cospett@aiazone della Tempesta. Se non farete i codamsdello ritornera a
vivere e il mulino girerd permettendo ai megafonirdsmettere una melodia che & capace di allorgan@ibdo che
circondano la casa (attirati da un loro simileiaiérno). La casa aprira la porta e voi romperatmaledizione sul fan-
tasma dentro la grotta, il quale vi implorera dnascere il loro re nell’Antico Castello di lkanaréient Ikana Castle],
quest'ultimo sara capace di impartirvi la melodie &i permettera di scalare la Torre Rocciosa efgggere I'entita
mascherata sulla sua apice che condann¢ il Reghkarth alla morte.

Per il momento andate dentro la casa. Per farletidp che esca una bambina oppure attiratela doarla detonazio-
ne di una bomba, poi entrate voi. Ricordatevi di fayvi vedere, indi € consigliato I'uso della Masta di Pietra.

Una volta dentro, scendete le scale e avanzandtraxerete uno pseudo-Gibdo; se lo attacchereteeignin corsa la
bambina e vi caccera di casa dicendovi che quediooépadre (con una scena molto triste per un gideo). Cio che
dovrete fare sara suonare la Canzone di Guarigienéberarlo dalla tortura che ha subito a causaduo esperimen-
to andato a male, oggetto degli studi: i Gibdo (ana scena altrettanto triste).

Pamela, la bambina, riavra suo padre, e voi aladiaschera GibddGibdo MasK con la quale potrete parlare ai Gib-
do convinti che siate un loro simile.

IL POZZO
Uscite e rientrate nella casa, parlate con i duamboltre che al poster di Gibdo appeso al murajiranno informa-
zioni utili.



In seqguito recatevi sulla cima della collina edr&tat nel pozzo, scendete ed equipaggiatevi coralschera Gibdo.

Sotto il Pozzo

Entrando e parlando col Gibdo di fronte a voi guésthiedera la Pozione Curatutto, ma voi dovigelare al Gibdo
alla vostra destra che vi chiedera 5 Fagioli Madtcbseguite attraversando la porta e state atesitiistra, avanzando
un nemico molto famoso cadra dall’alto: Wallmasferdate a parlare al Gibdo piu lontano e dategiNb@i Deku, poi
sempre a quello piu lontano portate 10 bombe. Qneetd sconfiggere il Big Poe e chiudere la suarzssén
un’ampolla. Tornate indietro, e ancora indietroofimlla stanza con il Wallmaster, parlate al Gibddategli il pesce,
nella prossima stanza continuate ad andare driatdzébdo in fondo dategli lo spirito del Big Pdezanzate evitando le
trappole e i Wallmaster, al Gibdo date il latteveete finito con il pozzo raggiungendo I'ultima sta con qualcosa di
molto utile.

SCuUDO SPECCHIO

Quel che dovrete fare € entrare e accendere le tane le Frecce Fuoco per prendere possessoStalido Specchio
[Mirror Shield], ma lo Scudo dell’Eroe [Hero’s Shield] che firaf

Riflettete la luce sul Sole raffigurato sul mure@mparira una scala, riflettete la luce anche kddw col Sole raffigu-
rato e questo scomparira. Adesso potete uscirddb del pozzo.

Antico Castello di Ikana

Siete nei giardini del castello, entrate nell’edditramite il portone principale, se volete vedeireutto e morire in tutta
tranquillita indossate la Maschera Gibdo per véxddiare i ReDead (!!!) nella stanza principale.u$ate le colonne per
vedere un occhio cristallizzato dal ghiaccio, coma &reccia Fuoco la porta a nord s’aprira, o quebad, dipende qua-
le occhio colpite; prima passate a nord.

Qua dovete colpire il cristallo, poi come Deku esafiori per salire sulla colonna a lato dove Efgterruttore per la

porta successiva, ma attenti al soffitto che craldopo un po’, se non volete diventare una flittehtrate in un fiore,

aspettate che il soffitto s’abbassi, poi emergptagendolo nuovamente in alto. Nella prossima stadavrete usare
ancora le vostre abilita di Deku; lo scopo € dinpeee I'interruttore sulla sinistra, ci potrete aarie facilmente con il

Fiore Deku, ma per andarvene vi serve la Lenteadédrita, prima di scendere dalla piattaforma ifovis scoccate una
freccia al ragno sul soffitto, poi da qui tornatéeatrata con un bel salto. Adesso usate il FiDeku per svolazzare fi-
no all’altra parte, per le mine appese colpitele EArpione cercando di farle scontrare tra lorplesendo. Avanzate
fino a salire le scale e ritrovavi sulla terrazgteena.

FRAMMENTO DI CUORE

Sporgetevi dal parapetto e camminateci sopra, &adl frammento e continuate a camminare fino ahgo non ve-
drete altri due Fiori Deku che userete per calpestaterruttore sulla colonna. Ora tornate indietenza cadere e col-
pite il cristallo, poi con un salto ben calibratdtate sul Fiore Deku e da Deku volate di colonrmadlonna fino a rag-
giungere il settultimd-rammento di Cuore Sono sempre meno.

Adesso cadete e rientrate nella stanza princigats;cate un’altra Freccia Fuoco sull'altro occhistallizzato per a-
prire la porta sud.

VERSO LA SALA DEL TRONO

Qua, grazie al blocco che avevate spostato pog'éiieera della luce dal soffitto (in caso sia wosara la luce della
Luna), usate lo Scudo Specchio per defletterlalgirecil Floormaster e il blocco del Sole. Sempom da Maschera
Gibdo vedrete altri ReDead ballare il kasacio. Ewtvo il turno di un altro Wizrobe, che in questasione anziché
lanciarvi saette di ghiaccio vi scagliera palldutico, mentre il resto dei suoi movimenti sono Uigaiguanto gia visto.
Dopo averlo vinto continuate sulla vostra strade rifroverete nuovamente sulla terrazza, qui ugaéarile Incendia-

rio per fare un bel buco nel terreno a livello datfepe segnalate da Tatl. Adesso cadete e saret@amente nella
stanza principale; e questa volta potrete andaettainente dritto colpendo il blocco del Sole catuce deflessa dallo
scudo.

ELEGIA DEL VUOTO

Nella sala del trono dovrete affrontare 3 Stalfqmimi due in vita erano validi guerrieri del regdi Ikana e guardie
del re, il quale ¢ il terzo Stalfos.

Dopo un breve dialogo affronterete contemporanegamieprimi due Stalfos; potrete atterrarli quantiete ma torne-
ranno in piedi di li a poco se non li colpite ireftemente con la luce del Sole (o della Luna): iataccon le Frecce
Fuoco le tende che oscurano la sala poi atterdue guerrieri, in seguito colpite il loro corponda luce deflessa dallo
Scudo Specchio. Vinti i primi due sara la volta gelQuesti attacchera rimanendo molto di piu stiflensiva, cercate
di sorprenderlo di spalle aiutati dalla luce. D@wer accusato un certo quantitativo d’offensivaua testa si stacchera
dal corpo il quale diverra incorporeo. Concentrageda testa e non demordete, cercando di deftetéeluce su di es-
sa. Dopo che l'avrete vinto s’attivera un altreeimhezzo nel quale Link apprender&légia del Vuoto[Elegy of Em-
ptines$, melodia capace di creare statue “vuote” di seefiti e cuore a somiglianza del vostro aspettodjsionside-
rando che potete trasformarvi in altre tre razzestpusignifica che potete creare quattro divers®estdi voi stessi.



Verso la torre

FRAMMENTO DI CUORE

Ora col castello di Ikana avete finito. Uscite fudmei giardini suonate la Cantica del Voteggio feenare al canyon.
Qui, se volete in seguito far ritorno al castekbmza dover andare sotto il pozzo, correte verportione principale ed
entrate nella fessura a lato, ora colpite il clista deviate la luce verso il blocco del Sole;icostrete avere libero
accesso al castello dal canyon.

Nel canyon cercate una capanna con un cartellestdino, entrate. Dentro dovete, pagando 30 rspimfiggere 4 Poe
di seguito in meno di 3 minuti; prima uno, poi dasieme, infine ancora uno, pero l'ultimo si sd@pjm quattro,
I'originale & riconoscibile dai cloni perché fa umovimento in pit quando appare insieme agli aBe. uscirete
vittoriosi dalla sfida riceverete il sestultilkmammento di Cuore Coraggio, manca poco ad averli tutti.

Se non riuscite da subito potete anche provaréapdli. A differenza di molte altre situazioni nebgo, questa gara &
sempre disponibile in tutti i tre giorni.

L’ULTIMO DUNGEON

Adesso andate dietro la casa dei Gibdo ed entedli& capanna dove, con vostra sorpresa, trovergtd-antana delle
Fate. Parlate con le fatine e uscite, ora diriget®tro di voi ed entrate nella torre.

Torre Rocciosa

Vostro scopo e raggiungere il palazzo in cima taliee.

Dopo aver saltato le piattaforme, sul pulsante tetveerete sul pavimento, suonate I'Elegia del Vupéo creare una
copia di voi stessi, capace di tener premuto isaote. Usate I'Arpione per salire di livello e satmun’altra volta
'Elegia del Vuoto con un’altra vostra forma. Ridate di usare le vostre forme con la melodia inieranciclica
perché I'elegia ha il potere di creare un solo hainio per volta della medesima forma (non potregreadue statue di
Zora ad esempio); evitate di creare la statua dauDkpulsante non si schiaccera per via dellpgeoleggerezza della
creatura.

Alla terza statua cambiate versante della torrdl.dltea parte troverete una fila di pulsanti, mache se non li attivate
potete comunque salire, cosa che farete subit@uéato momento le tre piattaforme che avevatezmilo saranno
sostituite da altre tre, la prima delle quali sarabilitata dal prossimo pulsante, ricominciate idle di forme per
spostare la prima e salire, poi spostate la secersddite per sopostare la terza, adesso camhiat@amente versante.
La prossima fila di pulsanti fa le veci della préeate comandando i tre blocchi usati poco primag&edate alla
vostra sinistra Tatl volera lontano segnalandoslirgttamente che dovete usare la Canzone delloeBpepasseri per
raggiungere una rientranza con molte anfore e we&® a guardia di queste. Quando finite, torndtreala scalata
arpionando di volta in volta i vari bersagli peliga Anche da questa parte del versante c’'é wrdranza raggiungibile
con la Canzone dello Spaventapasseri. Quando saugii alla vetta troverete una statua di gufdte e pulsanti da
attivare. Adesso potete aver I'accesso all’edifioidronte a voi, ma prima di recarvi all'internaaate la Canzone del
Tempo e salvate, anche se il tempo a vostra didpasi € relativamente grande. Andate a comprar@npolla o due
di Pozione Magica un Fagiolo Magico e prendete ohdbacqua (due ampolle), poi tornate qua con latca del
Volteggio e ricordatevi di suonare anche la Canzdek Tempo Invertita, se volete avere gia da subitalche
strumento quantificabile rimediate con la Canzoe#odSpaventapasseri e recatevi sulle sporgenzee pié anfore,
oppure tagliate i ciuffi d’erba vicino alla statdiagufo di Ikana.

Quando avrete finito entrate nell’ultimo tempioT&@mpio della Torre Rocciosa [Stone Tower Temple].

4. Tempio della Torre Rocciosa

Se il primo era relativamente semplice, questdativamente molto pit complesso di quanto semliziagimente.
Dopo aver dato un’occhiata in giro gia in quest@nsa noterete qualcosa che non va, alcuni aspelttedificio
sembrano capovolti, il ceppo di Majora €& sopradiiinutilizzabile in quella posizione e I'atmosfeganerale avvolge il
tutto di un velo onirico.

La prima cosa da fare & scoccare una freccia alfiocsulla statua che contempla la stanza per dagméema Fatina
Smarrita. Ricordatevi sempre di indossare la Masctiella Fata Radiosa ogniqualvolta entrerete amrurova stanza.

MAPPA DEL DUNGEON

Dirigetevi alla porta a sinistra rispetto alla vasentrata nella stanza. Anche la prossima € neottbigua. Prima di
tutto fate detonare una bomba sul muro in fronteiger rilevare una nicchia con delle casse gradise piu piccole e
un forziere appeso al soffitto (!!!). Frantumatecksse grosse con una capriola e le due cassdepinettetele su due
interruttori sparsi per la stanza, su quello piasgo usate I'Elegia del Vuoto come Goron; posizioioai sull’ultimo
interruttore aprirete la grata che lascerete apmtal’Elegia del Vuoto. Vi ritroverete in un pidoocortile pensile, al
centro del quale c’e un quadrato di terra dove tofar brillare una bomba.

Nella nuova stanza fate sparire il blocco con ladecSpecchio e indossate la Maschera Goron condke gotrete



attraversare la piscina di lava e raggiunger®égpa del DungeonSconfiggete gli Armos e avrete la prima chiave.
Ora guardate il soffitto e cercate un appliglio parpione, una volta trovato avrete kecondafatina, adesso potete
salire le scale e usare la chiave sula porta clulisdroverete.

BussoLA

In questa stanza usate la vostra trasformazio@®iia per andare dall’'altra parte della vasca, pérescercate di fare
un balzo fuori dall’acqua col giusto tempismo petolare sull'asciutto, oppure fatevi prendere daflano blu i di
fianco. Nel forziere troverete la seconda chiaaaciate una bomba al di Ia della recinzione pepimlil cristallo e far
apparire un forziere che aprirete piu avanti. Grianmergetevi e proseguite per il tunnel subacqistla prossima
vasca camminerete sul fondo per attivare un intemne; che fara comparire un forziere irraggiurigibe risalirete in
superficie uscendo dall’acqua. Da una parte vedneteporta chiusa, dall’altra uno specchio. Soprsplecchio c’e un
occhio coperto da uno strato di ghiaccio, con urgdta Fuoco comparira un altro forziere sottosopiaterete che se
farete deviare la luce sullo specchio questi naadiera direttamente la roccia del Sole, ma cari&lespeccio di luce,
una volta caricato, correte verso il cono di lube s’andra a formare e con questo colpite la roperadissolverla. Al
di la troverete lBussola Se varcherete quella porta ritornerete all'ingoedel tempio, piuttosto aprite la porta chiusa
che notaste prima.

VERSO LO STRUMENTO

La prossima stanza & un gioco di specchi. Per ptosa come Goron colpite la colonna centrale péilfiaare un cono

di luce, poi deflettete la luce sul primo Sole geippo di destra per un forziere con dentrtetaafatina. Ora caricate
gli specchi e usate la loro luce per vaporizzdnedchi, dietro a quello di destra ci sarglearta fatina, mentre dietro a
quello piu lontano prosegue il vostro sentiero. Redervi le cose pi facili usate la Maschera d@itfai per evitare di
essere attaccati.

In questa stanza trasformatevi in Goron e cadegetth dove vi aspetta un interruttore da premerel'attacco a terra
da Goron, ora, molto velocemente, rotolate dalldepapposta e state attenti ai pilastri, quandivenete a premere il
secondo interruttore un forziere diverra disporiblornate indietro e salite le scale di fiancpraino interruttore, ora
come Deku sorvolate la vasca di lava e apriteritiése reso disponibile per averedainta fatina. Tornate indietro e
sorvolate interamente la vasca, € molto difficilévare all’'ultima ventola quindi cercate di efigdtre la curva prima di
prendere lo slancio dalla seconda, in modo talestere gia allineati per la terza e non perderéteiare tempo.

Atterrati aprite il forziere per laestafatina. Passate la porta e affronterete il prinigilmoss.

GARO MASTER

Come dice il nome costui € il maestro di tutti irGancontrati a lkana se indossata la MascheraadoGSe provate a
sconfiggerlo come fosse un Garo normale € futifeetiarsi che ceda il passo. Cio che dovete fareh&age il suo
attacco frontale per poi attaccarlo da dietro;raitene a quando scompare, riappare subito dopaatpeccarvi di
sorpresa, ma non ci riuscira se vi muoverete irticoazione. Alla sua resa vi dichiarera il segré& tempio e del
mistico cristallo al suo ingresso, in piu avret@dgentiFrecce Luce[Light Arrow].

Continuate per la prossima stanza dove dovreteapas®pra una passerella; usate I'Arpione sulltesde guardia.
Passata la porta vi ritroverete nella vasca d’acljgec’anzi, usate le neo-prese Frecce Luce sualim della prossima
creatura per vincerla e prenderesédtimafatina. Passate la porta e ritornerete all'ingsestsate una Freccia Luce sul
Sole per far apparire un altro forziere appeso. @aanate nella stanza della vasca (prendeterkdatdi sinistra
guardando la mappa) e scoccate una Freccia Lucklestto del Sole per arrivare al forziere cootthva Fatina
Smarrita.

Adesso uscite dal dungeon.

IL TEMPIO CAPOVOLTO

Ripristinate la posizione delle piattaforme suorafitlegia del Vuoto nelle vostre tre forme sugitéarruttori. Poi
saltate sulla prima piattaforma e con una Frecuaigelcolpite il mistico cristallo rosso che capoesfgtutto il tempio e
la torre. Prima di rientrare all'interno del tempmantate un Fagiolo Magico sul terreno sofficdiainco a voi e con
'acqua volate sul livello superiore dove vi aspet una rupia d'argento e 10 Bombechu, usated'dfigiolo che
trovate per ritornare di sotto e rientrare nel temp

Adesso stando attenti a non cadere di sopra in (#81?) camminate sulla sottile passerella in ér@oi per prendere
la nona fatina. Adesso muovetevi verso destra e passaterta. Scoccate una Freccia Luce sul blocco éreverete
nella versione capovolta della vasca verticalel@myua che ovviamente sara sparita.

Usate il Fiore Deku per volare a destra. All'apétslla colonna d’aria ci sara una piattaforma corblatco da tener
premuto con I'Elegia del Vuoto, prima di usare iiblé Deku scoccate una Freccia Luce sul Sole sbtforziere reso
raggiungibile che conterra tiecimafatina. Per raggiungerlo andate dritti nell'alb@onna d’aria. Lindicesimafatina
la trovate nel forziere dentro una nicchia, pepiecisione é la nicchia piu bassa, per raggiundaultatevi di sotto
(senza cadere nei buchi) poi come Deku andate alémtcolonna d’aria centrale e dirigetevi versdoiiziere. Ora
entrate nel corridoio che in precedenza era il ottnddell'acqua e calpestate l'interruttore, apgatin forziere con una
chiave. Considerando che non potrete avanzare éertd mano blu vi rispedira indietro salvandowita (altrimenti
cadrete in cielo), usate la chiave precedentememsa per aprire la porta chiusa al piano piu détbo stanzone.
Buttatevi da Deku nella colonna d’aria a sinistspetto al forziere e automaticamente leviterate &lla porta.

Questa stanza € molto singolare, dall’'alto cadradelte rocce provenienti dalla vasca di lava clmarie appesa al
pavimento. Voi dovrete colpire con una Freccia Lilagistallo rosso per ribaltare la stanza e attraare il laghetto



come goron, poi ricolpire il cristallo per ritormealla posizione capovolta e attraversare la porta.

Questa stanza € stata ben progettata per far viémiral di testa a molte persone. Dovrete spindengico blocco
presente sulla piastrella incavata con il simbdlddjora. Per evitare di essere disturbati indassatMaschera di
Pietra di modo che i ChuChu non vi infastidisca@ominciate a spingere il blocco di pietra versoatdo interno della
stanza, capovolgetela con la Freccia Luce e trésgoil blocco verso il punto dove dev'essere poeato, poi
ricapovolgete e portatelo al suo posto. Dopo vamtdtivi avrete la porta accessibile e potrete ardac Saltate sul
blocco di Majora e poi con un balzo affronteretéizrobe.

Questa volta lo dovrete affrontare con i blocchraticia infuocata che cadono dal pavimento sopntestper evitare
quest'ulteriore pericolo non andate nella zonadatiitso sotto la lava, riconoscibile da un piccal@livello. Finito il
Wizrobe apparira un forziere che dovrete arpiondeajro troverete ldodicesimaFatina Smarrita. Scendete le scale
accanto.

Sarete nel giardinetto pensile visto all'inizio deihgeon. Usando le capacita aeree da Deku guiddtltre il baratro
evitanto i tre Poe, altrimenti cadrete in cielorigati dall’'altra parte usate il Fiore Deku per &@ nella nicchia alla
vostra destra e rientrare nell'incavo con gl'int#iori a pressione costante. Indossate la MasatieRietra per non
essere colpiti dai guardiani del tempio: gli Armeszuri. Andate in fondo e con I'Elegia del Vuotemete il pulsante.
Presa la chiave dal forziere avanzate. Adessotedpimine sospese con le frecce in modo che sitisgo tra loro
esplodendo, poi fate un’altra sesssione aerea dodaglla nicchia a sinistra, prima. Arrivati neflicchia & probabile
che una mina sia ancora I3, il primo tentativo eisaper andarci addosso cosicché libererete laateacolpendovi
torniate indietro, il secondo usatelo per andaitattea parte della stanza. State attenti ai Beblsk vi colpiscono non
potrete piu utilizare la spada per un bel po’ dipe. Dietro alla prossima porta avrete il vostrooselo miniboss.

CHIAVE DEL Boss
Questo nemico & abbastanza ostico e ricorda daovi@a Morte, ricordatevi solo di evitare la suacék fate sparire i
pipistrelli dal suo corpo con una Freccia Lucedesrdolo indifeso. Alla fine otterrete Ghiave del Boss

MASCHERA DEL GIGANTE

Ora tornate indietro fino a passare il primo baratr cielo, e varcate la porta a sinistra. Qui dicombattere a di-
stanza ravvicinata un Armos oscuro. Per batterloate colpirlo con una Freccia Luce prima che bkiatti su di voi,

in questo modo si capovolgera e si colpira da golendosi. Schiacciate il pulsante e usate I’Angicul forziere appe-
na creato. Passate la porta e usate 4 Frecce ulpeossimo nemico; alla sua disfatta avret®schera del Gigante
[Giant's MasK. Questa maschera ha la capacita straordinaamientare le dimensioni di Link, ma non funziona o-
vunque.

LE ULTIME FATINE SMARRITE

Proseguite e colpite il cristallo nella prossimanga.

Adesso uscite nuovamente dal dungeon e rimettatplisto colpendo nuovamente il cristallo ross@siérno. Rientra-
te e guardando la mappa andate ad aprire i tresforiznasti.

Latredicesimafatina la trovate direttamente nel forziere detknza iniziale. Per lguattordicesimafatina andate a de-
stra e immergetevi in acqua, il forziere &€ a partditmano. Per I'ultimo forziere dovrete faticaegdermente, da qui
riemergete e proseguite per la porta opposta pechio. Continuate ad avanzare, volate sopraviadame deku, ri-
passate per la stanza del primo miniboss e artvar@rendere Ultima Fatina Smarrita del gioco nel forziere per terra
nella prossima stanza; uscite dal tempio usan@atdica del Volteggio, oppure usando I'Arpione sitino sul soffit-
to stando su quello per terra.

Assicuratevi di avere con voi una scorta di Pozilglaglica prima di rientrare, potreste averne bisogno

Capovolgete nuovamente il tempio e rientrate; ulsatpione sui forzieri in cima al pavimento e avate sempre drit-
to per entrare nella Stanza del Boss.

=

TWINMOLD - I'Insetto Gigante Mascherato

Una strategia infallibile non c’é per questo basgpiate che dovete affrontarlo con indosso la kkerscdel Gigante,
poiché vi ingigantisce e vi permette di arrecatiglhni considerevoli rispetto a quando siete nalktra statura normale
che non vi permette di colpirlo. Non allontanateeppo dalla piattaforma centrale dove iniziatésimlenti sarete por-
tati allingresso del dungeon e dovrete ricomineidaccapo il combattimento.

Gli unici punti deboli di questi vermi giganti sofetesta e la coda, non avendo il puntamento aatiomé leggermen-
te piu difficoltoso. Cercate sempre di avere unanuscorta di mana, poiché senza di essa la MasdkeeGigante non
funziona. Se siete in riserva colpite i pilastripietra per frantumarli e averne dell’altra primaritbrnare piccoli; un
metodo che potrebbe funzionare consiste nel fateatco rotante mentre i vermi vi accerchiano, tevpél possibilita
di colpirli.

Dopo che i Twinmold avranno ceduto il passo avilegearto e ultimoPortacuoree i Resti di Twinmold[Twinmold’s
Remaing. Entrate nel cono di luce blu e assistete alfiintezzo.



Ultimi preparativi

SPADA DELLA FATA RADIOSA

Adesso recatevi nella Fontana delle Fate che aWsitato in precedenza, la fata ricomposta vi fdo&o di uno stru-
mento molto potente e raro: $pada della Fata RadiosgGreat Fairy’s Sword, la lama fatata piu potente di tutte. La
potrete brandire con C. Questa spada con un stpo emnienta la stragrande maggioranza dei nemésigmti nel gio-
co.

FRAMMENTO DI CUORE
Per il quintultimo frammento saltate dal canyoradete nel fiume sottostante, risalite la correnéateate nella grotta
dove c’e una cascata. Camminate attraverso dieeag@verete al Santuario Segreto [Secret Shrine].

Santuario Segreto

La prima cosa che farete sara colpire con una réewe il Sole per avanzare e parlare con undrspetlla fine del
dialogo andate a sinistra. Affronterete tre Dins)fma con la Spada della Fata Radiosa non avratbéepni. Nella stan-
za adiacente in senso orario affronterete un Werablla successiva Arrghus, e nell’'ultima Garo tdas

Quando uscirete dall’'ultima stanza avrete il qutiho Frammento di Cuore

Ora potete far ritorno al Canyon di Ikana e suoteganzone del Tempo.

Contrattacco

Se volete andare direttamente sulla Torre dell'@yinl suonate la Canzone del Tempo Compressa fiaonalte

dell'Ultimo Giorno. Ma prima di salire equipaggigihene e usate le rupie della Banca per compraceé, bombe,
bombechu e ripristinare I'energia magica al masgilelte sue capacita, in piu sfruttate le vostre @tapiempiendole
con Pozioni Vita, Magiche e Curatutto, non mancatgiche fatina e anche del Latte e Chateau Roraaréte bisogno
di ogni cosa che avete con voi se volete vincere.

Adesso avete di tutto e non vi rimane nient'althe @ffrontare lo Skull Kid direttamente. E veromwancano 4 Fram-
menti di Cuore, ma li prenderete nella locaziortana del gioco, quindi preparatevi e girate libeesme per Termina
in questi tre giorni (se magari avete lasciatoospeso qualcosa), perché quando mancheranno Sime ghe la Luna
cada su Termina i cancelli della Torre dell’Orotmgaranno aperti.

Torre dell’Orologio

Siete al cospetto dello Skull Kid, fate appellgpatere dell’Ocarina del Tempo e con la mistica raatglle sue note
invocate i quattro giganti con il Giuramento di 8essione.

La Maschera di Majora reagira negativamente alte,riqquattro giganti verranno in vostro aiuto farrdo temporane-
amente la caduta della Luna e il Giuramento di 8ssione provochera l'ira di Majora. Il dio malvagtacchera mate-
rialmente dallo Skull Kid la maschera in cui € imgmnato e dara fondo ai suoi poteri per far pritggig la Luna su
Termina. Da qui in poi lo Skull Kid sara libero @Bamaledizione della malefica maschera, ma il diajdvia ha inten-
zione di ultimare I'apocalisse che ha principiato!

Luna

Alla fine dellintermezzo sarete, sembra stranoenmasi, all'interno della Luna!

Vedrete in lontananza un albero: I'unico postodtjuale dovrete andare. Al di sotto di queseatbgiocano 5 bam-
bini che indossano le maschere dei 4 boss del gimcquello che indossa la Maschera di Majora. @umes sono ov-
viamente bambini, ma sono la personificazione dagjtiti di Majora e dei suoi sottoposti di cui &¥é loro resti.
Quest’enorme prateria verde € completamente spsgli@on per I'unico albero sull’altura al centrari\ci saranno li-
mitazioni d’alcun tipo, né materiali, né temporsdi deciderete di correre per la prateria. E sdteehtremore in stile
terremoto sappiate che é la Luna che precipitaesmiha, ma &€ anche Majora che vi chiama a sé desileli sfidarvi!

Odolwa

Andate a parlare con Odolwa (il primo boss), viedgra una maschera per giocare con lui, acceftdigoth grado e
dategliela per iniziare il gioco, evitando ovviarteequelle di trasformazione.

Sarete trasportati in un piccolo labirinto nel guilvostro scopo sara di volare come Deku di fioréore cercando di
arrivare dall’'altra parte del baratro. La luce biuiporta all’esterno nella prateria. Non & pastarmente complesso e



un Frammento di Cuoresara a vostra disposizione dall'altra parte detinza, nella direzione opposta alla porta
d'uscita; passata la quale troverete Odolwa chehiddera un’altra maschera, quando gliel'avreta dafara una do-
manda molto indiscreta e molto infantile allo steesmpo, come se siano stati dimenticati alcunetisfpndamentali
della vita. Poi uscirete dal labirinto e ritornereella prateria.

Goht

Ora andate a parlare con Goht (secondo boss), &anchehiedera un certo numero di maschere dgeprecisione due
prima di entrare nel suo labirinto.

Qua dovrete sfruttare la vostra trasformazioneono@ per avanzare di passerella in passerella. d@udovrete affron-
tare le curve a 90° non toccate il control sticdguando Link colpira i forzieri si girera automaticente nella direzione
giusta. Forse questo ¢ il labirinto piu difficileecdovrete fare, in piu dovrete essere particolatenabili per raggiunge-
re il Frammento di Cuore celato in fondo al sistethpasserelle. Tutte le piastrelle colorate sogitedi teletrasporto
che vi porteranno all'inizio del labirinto.

Quando arriverete alla sezione con i ponti dovmet®vere il control stick in maniera decisa per segiliterreno con
le curve adatte, e ricordatevi di ritornare in gasie neutra poco prima di un salto altrimenti dtmprobabile che non
riusciate ad atterrare sulla prossima piattafor@antinuate a seguire il sentiero per arrivare @uémo Frammento
di Cuore A questo punto caricate e fermatevi appena vddedafore verdi, percorrete il ponte a sinistna caricate
nuovamente l'attacco subito dopo la cella di takgbiorto e arriverete da Goht, il quale vi chieddt@ due maschere
per uscire. E seguiranno altre domande molto samgohe lasciano supporre un qualcosa di non plzsnell'essere
che vi sta di fronte.

Gyorg

Adesso recatevi da Gyorg e cedetegli come solite abstre maschere, questa volta tre, poi engreret suo labirinto

subacqueo. E di gran lunga molto pit semplice tisgagli altri, cid che dovrete fare &, come Zaenagtare nei condotti

e andare a tentativi per cercare il frammento er@Gystate attenti alla scelta che fate, perché@@rmo delle correnti

marine che non vi permetteranno di tornare indigdtd.° bivio andate a sinistra, al 2° ancora astia, al 3° a destra e
al 4° a sinistra per avere il penultirrtammento di Cuore

Dopo tornerete all'inizio e questa volta prendétg°abivio il condotto di sinistra, al 2° andateiaistra, al 3° a destra e
al 4° a destra per trovare Gyorg. Vi chiedera dfganaschere € vi fara un'altra domanda indisptenen

Twinmold

Per finire parlate con Twinmold che vi chiederattpoamaschere per giocare con lui.

Questo labirinto & estremamente lineare, ma pasante difficile a causa dei mostri che lo infestashavrete andare
avanti di stanza in stanza e ognuna di esse cantarnemico da affrontare di difficolta crescente.

Nella prima stanza affronterete un Dinofols, nef@onda un Garo Master e nella terza un Iron Keudkh per avan-
zare nella prossima dovrete colpire la crepa im @l muro con una bombachu che dovra esplodemiprmentre ci
transita sopra, per far crollare il muro mettetestro il muro opposto e in perpendicolare conires$o lasciate una
bombachu, correra sul muro e poi sul soffitto edfa ad esplodere quasi esattamente sopra la cpagaanto che ba-
sta per rilevare un occhio che colpirete con ueecia dandovi cosi la possibilita di salire e pgose.

Nella prossima stanza troverete l'ultiftammento di Cuore ce 'avete fattal Complimenti, avete preso turam-
menti di Cuore deCapitolo della Leggenda di Zeldzne piu ne aveva! Non siete contenti?

Dopo esservi ricomposti, per avanzare nella prassitanza dovrete far crollare il soffitto con utralbombachu. Co-
me prima mettetevi perpendicolari alla parete eteeper qualche secondo la bombachu in mano, aslagtempismo
lasciatela cadere quando avra lampeggiato due edjteesta esplodera sopra la crepa rilevando unicmcastallizzato
da attivare con una Freccia Fuoco.

Nella prossima stanza troverete Twinmold il qudlehiedera altre quattro maschere, datele quekevchimangono,
ad eccezione di quelle per la trasformazione e dopaltra domanda apparentemente senza senso samtamente
nella prateria.

Hio Wajora

E giunto il momento d’incontrare faccia a facciajda e parlare con lui. All'apparenza sembra cotielgi un inno-

cuo bambino che vuole soltanto giocare con vopomslete affermativamente alla sua domanda e Majorera che
siete rimasti senza maschere, per rimediare aaid suoi arcani poteri creera Maschera della Divinita Selvaggia
[Fierce Deity’'s Mask apposta per voi, in grado di far materializzaxevbstra ira piu cruenta e piena di malvagita, spe-
rando che con questa diventiate malvagi e pieooliiera, appoggiando i desideri di Majora. La masatha la capacita

di trasformarvi in Oni Link, un semi-dio potentisg e malvagio, ma la bonta e la genuinita di Liakio prevalso su-



gli aspetti venefici della maschera, grazie ad €ssa.ink &€ capace di sconfiggere Majora con qualigndente di spa-
da, anche a distanza.
Preparatevi allo scontro finale con il dio Majoadesso non potrete piu tornare indietro!

Maschera di Majora

| resti dei quattro gregari di Majora andrannolped rispettivi posti e voi dovrete battervi connteaschera del dio.
Considerando che con la Maschera della Divinitav8ggia battere Majora sara una facilissima questiah un atti-
mo, I'autore scrivera la guida quanto segue nonsiderando la maschera sopraccitata.

Il punto debole della Maschera di Majora ¢ il seta, colpitela con una freccia quando é giragyesto punto avvici-
natevi il pit possibile e colpitela direttamentenda Spada Indorata o con la Spada della Fata Badmeferibile alla
prima. Se inizia a roteare su se stessa parateviocecudo poiché vi verra addosso. Dopo qualchgocle maschere
dei gregari a Majora si animeranno e gli farannepklla aiutando il loro capo nel compito di scggérvi.

Da adesso i quattro gregari s'impegneranno di éaxcidelle saette di luce, mentre Majora provvedetxuciarvi per
bene con un raggio di fuoco fuso. A questo puntdeus vostro Scudo Specchio per deviare il fuodma sulle altre
guattro maschere (puntando loro col puntamentonaatioo), poi colpite la Maschera di Majora steskmodiché usate
la Spada della Fata Radiosa per danneggiarla. Do@sara bruciata per un bel po’ la maschera caenbspetto e si
materializzera Majora in una delle sue forme.

Incarnazione di Majora

Questa volta Majora € piu veloce. Colpitelo quasdmuove pit lentamente ed evitate i suoi attaocwdgici. Usate le
frecce cercando di colpirlo, potete anche usaFedece Luce ma consumerete piu in fretta energgica® avrete me-
no rapidita di tiro, ma gli farete pit male.

Dopo aver usato parecchie frecce e averlo colpitola spada, Majora cambiera nuovamente forma.

IRA DI MAJORA

Questa ¢ la piu difficile delle forme in cui si reaslizza Majora. Il dio avra a disposizione duedbe fruste che, spes-
so e sovente, utilizzera e quasi sempre vi colpmanqualunque distanza voi andiate, senza coaseedanni inflitti.
Molto spesso non vi lascera il tempo di rialzarveagire perché mandera una frustata dietro I'afireapace di vanifi-
care tutti i vostri attacchi diretti che tenterdteffendergli.

Colpite Majora con una Freccia Luce, poi avvicinatcon la spada affondate nel suo corpo. Sar#ondifficile col-
pirlo con le frecce poiché si muove repentinamenteolto velocemente; in pit quando andrete a segnde scoccate,
dovrete avvicinarvi molto velocemente prima chiit® si disperda dal suo corpo.

Dopo parecchi attacchi, molti dei quali andati ate Majora chiamera delle specie di trottole scbamdole con la
frusta; ne chiamera cosi tante che riempirannefare quando smetteranno di ruotare, fermand@sgdeEsanno.

Se non avete la Maschera della Divinita SelvaglpideeSpada della Fata Radiosa, questo scontr@;rengqualche mi-
nuto, durera parecchio tempo, durante i quali sitiente finirete le munizioni nella vostra faretrsate i vasi che tro-
vate nell’arena per avere altre frecce e se gidvdde usate... provate con gli altri strumenti e laufomtuna!

EPILOGO

Quando I'lra di Majora sara placata, il dio Majeaa sconfitto!

Voi salverete Termina e I'essenza di Majora sialis=ra nel nulla abbandonando la pericolosa masachenuale e sta-
ta indossata dall'ingenuo Skull Kid, vittima andbe forse piu di tutti, degli orribili poteri arcadi Majora che sfrutto

lo Skull Kid a suo giovamento riuscendo per qualofisterioso motivo ad uscire dalla sua prigioneMiaschera di

Majora.

Godetevi la sequenza conclusiva e i titoli di cdd&lajora’sMask

Congratulazioni! Avete concluso$lesto Capitolo della Leggenda di Zelda: Mascherstdjora.

Se vi starete chiedendo se i Frammenti di Cuowre Mdschera della Divinita Selvaggia, che avevagsgidopo aver
effettuato I'ultimo salvataggio, siano ancora innmaostra al prossimo riavvio del gioco, la rispostsi. Se rigiochere-
te la stessa partita dopo aver finito il gioco eca@rgerete di avere ancora con voi tutti i 20 ceotiitte le maschere,
compresa quella che vi trasforma in Oni Link! Sdaliti?



COLLEZIONABILI

Questa parte della guida & pensata a chi ha gitoskgioco, in parte o non finendolo completamere decide di per-
seguire quest'obiettivo. Tutti gli elementi di gibche sono presenti in gran numero, oltre alleresipai, sono elencati
gua in “ordine di cattura” con accanto un rimantla parte di guida principale che descrive comangegli, oltre ad un
piccolo consiglio.

MASCHERE

Maschera Deku - pag. 2 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera della Fata Radiosa - pag. 2 — andate a portare la Fatina Smarrita didéaalla Fontana delle Fate
Maschera di Brema - pag. 2 — parlate col Guru-Guru [Lavatoio]

Maschera di Kamaro - pag. 3 — suonate la Canzone di Guarigione a Kamelta parte nord della Piana di Termina
Maschera di Kafei > pag. 3 — parlate a Madame Aroma

Maschera Keaton - pag. 3 — ottenuta portando avanti la sotto-traniGafki & Anju

Berretto da Postino - pag. 3 — ottenuto portando avanti la sotto-traiméadei & Anju

Maschera Scoppio = pag. 3 — sventate il furto di Sakon a mezzanatd>dmo Giorno

Bunny Hood - pag. 4 — usate la Maschera di Brema sui pulcinpokaio

Maschera del Fiuto - pag. 8 — col Bunny Hood percorrete il Santuari&geguendo il Deku che vi precede
Maschera della Verita > pag. 9 — completate la prima Casa degli Skulltula

Maschera Goron - pag. 10 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera di Garo > pag. 15 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera di Pietra - pag. 15 — con la Lente della Verita date una Rezidita al soldato sul sentiero che porta al
Canyon di lkana

Maschera Romani - pag. 15 — scortate Cremia fino alla citta sventdtattacco dei Gorman Bros.

Maschera Zora > pag. 16 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera del Direttore del Circo = pag. 21 — aiutate lo Zora nel Milk Bar Latte ersate sul palcoscenico
Copricapo del Capitano - pag. 22 — ottenuto nel corso del gioco

Maschera della Notte Eterna - pag. 23 — in vendita per 500 rupie al Negozioed€lliriosita al Terzo Giorno di notte
Maschera di Don Gero - pag. 24 — date da mangiare al Goron infreddolita £ascata congelata al Villaggio Mon-
tano

Maschera della Coppia = pag. 25 — ottenuta completando la sotto-tramaad&€k& Anju

Maschera Gibdo - pag. 25 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera del Gigante - pag. 29 — ottenuta nel corso del gioco

Maschera della Divinita Selvaggia = pag. 31 — ottenuta da Majora quando si hanno leitiire maschere

FATINE SMARRITE

Tempio di Woodfall
1° > pag. 7 — davanti all'entrata
2° > pag. 7 — nel forziere a destra dell’entrata
3° > pag. 7 — stanza del fiore meccanico; vincete KiDBaba alla fine dello scivolo
4° > pag. 7 — stanza del fiore meccanico; dentro unvaks a pelo d’acqua situati in un angolo
5° > pag. 7 — stanza della palafitta; vincete lo Skidlinell’angolo
6° - pag. 7 — secondo piano, stanza oscura; vincdie Black Poe
7° - pag. 7 — stanza prima del Gekko, dopo aver pfasml € dentro un alveare
8° 2 pag. 7 — stanza del fiore meccanico; davantigalsa nord
9° - pag. 7 — stanza della palafitta; sotto il bloceMédjora, in acqua
10° - pag. 7 — stanza della palafitta; nell’alveare adbblocco di Majora
11° - pag. 7 — stanza del fiore meccanico; pulsanteal&la torcia nell’angolo in alto a nord
12° - pag. 7 — stanza prima del boss; nel falo di sinist
13° - pag. 7 — stanza prima del boss; in un’alcova\aifira sinistra quando entrate
14° - pag. 7 — stanza prima del boss; in un’alcova\aifira destra quando entrate
15° - pag. 7 — stanza prima del boss; in un’alcova\aifira destra quando entrate

Tempio di Snowhead
1° > pag. 11 — stanza a destra dell’'entrata; in unghracsotto ad una colonna
2° > pag. 11 — stanza a destra dell’'entrata; sottodk<he portano al piano superiore
3° - pag. 11 — stanza della Mappa del Dungeon; votaditmente
4° - pag. 12 — piano piu basso dello stanzone pringjgalisante in mezzo alla lava
5° 2 pag. 12 - stanza delle stalattiti; Lente dellaitdesul muro a sud-est.
6° 2> pag. 12 — stanza successiva a quella delle #ialaginte della Verita sul soffitto




7° > pag. 12 — dopo le Frecce Fuoco, stanza della MdppBungeon al piano superiore; usate la Lentka dédrita
per percorrere i gradini invisibili

8° 2 pag. 12 — stanza dopo la porta verde; scioglieteeézard

9° - pag. 12 — stanza della Bussola; sciogliete il tthodi Majora e arrivate al forziere

10° - pag. 12 — stanza della Bussola; dentro la casisacslionna a destra delle scale

11°- pag. 12 — stanza dopo quella della Bussola, ateddia quest’'ultima; dentro il forziere sul rialzo

12° - pag. 13 — stanza con le creature di neve; Ledta derita e bomba sul muro a sud-ovest

13° - pag. 13 — vincete il Dinolfos dopo le scale coatel

14° > pag. 13 — vincete il Dinolfos dopo le scale coatgel

15° - pag. 13 - stanzone principale, piano piu altotéeella Verita e Bunny Hood sul muro in basso i@ mvest

Tempio della Grande Baia
1° > pag. 19 — accendete le quattro torce all'ingresso
2° > pag. 19 — sotto I'entrata della seconda stanza
3° - pag. 19 — seconda stanza: vincete lo Skulltulatisamell’angolo in alto
4° - pag. 19 - stanza del rotore; dentro un barilei fu@f'acqua
5° - pag. 19 — stanza del rotore; nell'anfora sul foddtba vasca
6° 2 pag. 19 — stanza della Mappa del Dungeon; Arpsutie anfore
7° - pag. 19 — condotto tra la stanza della Mappa delgeon e quella della Bussola; vincete tutte Iéegin
8° 2 pag. 20 - stanza della Bussola; anfora presidiatana mano blu nel condotto, usate I'Arpione
9° > pag. 20 — stanza dei generatori giallo e verdegterpiattaforme di ghiaccio e passate nei budhsat®tetto con
I'Arpione
10° > pag. 20 — stanza delle pale con rondella; in ucehia dietro alla rondella in alto, a nord
11° - pag. 20 — stanza delle pale con rondella; in ucehia sotto al tubo verde nella zona sud-est
12° - pag. 20 — stanza delle leve; nel barile sott'acspito ad una leva
13° - pag. 20 — stanza delle leve; camminate sul tubdeveome Zora e arpionate il forziere dentro labigab
14° - pag. 21 — stanza prima del boss, all'ingressaadedlotto per il rotore; usate le pinne-boomerang
15° - pag. 21 — stanza prima del boss; sotto all'ultiralzola al centro della stanza

Tempio della Torre Rocciosa
1° > pag. 27 — entrata; colpite I'occhio della statua
2° > pag. 28 — stanza della Mappa del Dungeon; Arpsaeoffitto
3° > pag. 28 — stanza degli specchi; luce sul prime 8el gruppo di destra
4° > pag. 28 — stanza degli specchi; luce sul bloc¢&dke a destra
5° > pag. 28 — vasca di lava da sorvolare come Delamete un pulsante nella lava come Goron
6° > pag. 28 — vasca di lava da sorvolare come Dekaiefiee dall’altra parte della vasca
7° > pag. 28 — vasca d’'acqua; Frecce Luce sulla cieatur
8° - pag. 28 — stanza della vasca; Freccia Luce satbldel Sole
9° - pag. 28 — tempio capovolto, entrata; forziere déavoi
10° - pag. 28 — vasca d'acqua verticale; dentro undoezattivato con il tempio normale
11° - pag. 28 — vasca d'acqua verticale; dentro undoezattivato con il tempio normale
12° - pag. 29 — stanza capovolta della Mappa del Dungencete il Wizrobe
13° > pag. 29 — tempio ritornato normale; entrata
14° > pag. 29 — stanza a destra dell’entrata, tempon@to normale; in un forziere attivato in precedtesott’acqua
15° - pag. 29 — dopo la stanza del primo miniboss, temrifrnato normale; dentro un forziere attivatgpmecedenza

AMPOLLE

1° = pag. 3 — ottenuta portando avanti la sotto-tranéatei & Anju

2° - pag. 5 — ottenuta nel corso del gioco

3° = pag. 13 — premio della Corsa Goron

4° - pag. 15 - regalo di Romani per averla aiutatacaiaee “loro”

5° - pag. 18 - ricevuta dai castori dopo averli batlid Rapide della Cascata
6° - pag. 22 — aiutate Dampé nella tomba I'Ultimo Gamewvincete il Big Poe

ESPANSIONI

Portarupie degli Adulti > pag. 2 — ottenuto dopo aver depositato 200 oypieralla Banca

Portarupie Gigante - pag. 23 — completate la seconda Casa degli Slkugtutro il Primo Giorno

Portabombe Grande - pag. 4 — compratelo nella bomberia dopo aver steitfurto di Sakon alla vecchina
Portabombe Gigante - pag. 11 — compratelo come Goron per 200 rupiecliRlel Villaggio Goron

Faretra Grande - pag. 9 — giocate e vincete la galleria di tiro €arco alla palude

Faretra Larga > pag. 9 — giocate e vincete la galleria di tiro £arco alla Citta dell’Orologio

Spada Rasoio [2] & pag. 11 — fate temprare la Spada Kokiri al Printer@ dalla fornace del Villaggio Montano



Spada Indorata [3] = pag. 14 — fate forgiare la Spada Rasoio con lagPelDorata al fabbro al Secondo Giorno
Doppia Barra della Magia - pag. 13 — portate le Fatine Smarrite di Snowh#lad=antana delle Fate

Doppia Di

fesa - pag. 21 — portate le Fatine Smarrite della Grawia alla Fontana delle Fate

FRAMMENTI DI CUORE

1 - pag.
2 - pag.
3 > pag.

1 — ottenuto nel corso del gioco
2 — ottenuto dopo aver depositato 5.000 oypie alla Banca
2 — compratelo dal Deku nel buco antistd@tsslervatorio al Primo Giorno

4 - pag. 3 —in cima ad un albero nella Citta Settenaie

5 > pag. 3 — usate la Maschera di Kamaro dinanziSalelle Rosa

6 - pag. 3 — giocate col postino e fermate il timearglo sono passati esattametlesecondi

7 = pag. 3 — totalizzate 30 punti al centro d’addestnato

8 = pag. 3 — vincete il gioco per Deku nei tre giatha Citta Settentrionale

9 > pag. 3 — date alla mano (???) nel sottoscala detlanda Stock Pot un qualsiasi pezzo di carta

10 - pag
11 - pag
12 > pag
13 - pag
14 - pag
15 > pag
16 > pag
17 = pag
18 > pag
19 - pag
20 > pag
21 - pag

22 - pag.
23 - pag.
24 - pag.
25 - pag.
26 > pag.
27 = pag.
28 > pag.
29 - pag.
30 - pag.
31 - pag.
32 - pag.
33 - pag.
34 - pag.
35 - pag.
36 > pag.
37 = pag.
38 = pag.
39 > pag.
40 > pag.
41 > pag.
42 > pag.
43 > pag.
44 > pag.
45 - pag.
46 - pag.
47 > pag.
48 - pag.
49 > pag.
50 - pag.
51 - pag.
52 > pag.

. 3 — guardate nelle cassette delle letterBewktto da Postino

. 3 — tagliate un gruppo di cespugli semowatila Maschera Keaton e rispondete correttaméteadon
. 4 —vincete i Dodongo nel buco della zonawata nella Piana di Termina

. 4 — vincete il Pea Hat nel buco della zomal'®wba alta nella Piana di Termina

. 5 —in cima all'albero rinsecchito sul sentiehe porta alla Palude Meridionale

. 6 — nei giardini del Palazzo Deku

. 6 — date 'immagine del Re Deku all'uomo ag@lafitta del noleggio barche

. 6 —in un forziere a Woodfall

. 9 — tornate al noleggio barche dopo averfgtm@®dolwa e vincete il gioco di Koume

. 9 — vincete con punteggio perfetto alla galldi tiro con I'arco della palude

. 9 — vincete con punteggio perfetto alla galldi tiro con I'arco della citta

. 9 —vincete alle tre varianti di gioco neh@e-Giochi gestito dai due innamorati nei tre gior
14 — giocate come Goron alla caccia al tesella Citta dell'Orologio

14 — come Goron suonate la Ninnananna Gaeandi alle pietre nei quattro buchi di Termina
15 — vincete piu di 150 rupie alle scommeledia corsa dei cani alla Fattoria Romani

16 — all'interno della cella nella Fortezza Rirati

17 —ricongiungete i due cavallucci marita &occia del Pinnacolo

17 —in una rientranza sulla scogliera detiande Baia

18 — nell’alveare dentro al buco nascostar@aligno dinanzi al cancello per la Grande Baia
18 — custodito dal Like-Like sul fondo delkscata nella zona interna della Grande Baia

18 — vincete la gara dei castori alle Ragi&lla Cascata dopo aver preso I'’Ampolla

18 — portate i pesci al laboratorio e trateisaell’acquario con gli altri pesci

18 — aiutate Evan a creare una nuova melodia

21 — giocate al gioco del pescatore sudbtisalopo aver sconfitto Gyorg

21 — sul sentiero che porta a Snowhead

21 — nel forziere sul fondo del lago traillaggio Montano e il Villaggio Goron

22 — nella tomba custodita dagli Stalchild abtte del Secondo Giorno

23 — nella seconda Casa degli Skulltula

23 — ascoltate il primo racconto di Granny leoMaschera della Notte Eterna e rispondete ttamente
23 — ascoltate il secondo racconto di Graomila Maschera della Notte Eterna e rispondeteettamente
24 — cadete il Contratto di Proprieta deltta@l Deku della palude

24 — cedete il Contratto di Proprieta detluée al Deku del Villaggio Goron

24 — cedete il Contratto di Proprieta deltznkdgna al Deku del Capo Zora

24 — dopo aver vinto Goht fate il concertied@ne con la Maschera di Don Gero al Villaggiotano
24 — cedete il Contratto di Proprieta delé@ao al Deku di Ikana

25 — parlate al sindaco Dotour con la Masctella Coppia

26 — nei giardini dell’Antico Castello di ha

27 — vincete il gioco della caccia al Po¢kada

30 — vincete le creature che infestano it&aio Segreto ad lkana nella grotta della cascata
31 — nel labirinto di Odolwa

31 - nel labirinto di Goht

31 — nel labirinto di Gyorg

31 — nel labirinto di Twinmold
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