Soluzione completa di The Minish Cap

Eccomi qui con una nuova soluzione zeldosa. Il gioco prescelto stavolta è The Minish Cap, pubblicato a fine 2004 su Game Boy Advance. Rispetto a quella di The Wind Waker è arrivata un po’ prima, ma mi ci è voluto comunque parecchio per riuscire a scriverla tutta, anche perché nel frattempo ho iniziato a lavorare otto ore al giorno. Per fortuna, però, ho portato a termine anche quest’altra impresa. Spero che sarà utile a quante più persone possibile! ^_^

Disclaimer: Il testo ivi contenuto è stato redatto da me nella sua interezza. Come al solito non rubatelo e non fate il copia & incolla sul vostro sito o sui forum che frequentate, altrimenti vi verrò sotto casa reclamando il vostro scalpo. Dato, tuttavia, che passare il tempo a discutere sulla paternità di un lavoro scritto non è esattamente uno dei miei hobby, siate gentili e risparmiatemi direttamente la fatica, per favore. Questa guida può apparire altrove solo dopo aver richiesto e ottenuto l’autorizzazione ad utilizzarla, e ovviamente sempre accreditando me e il sito http://www.thelostwoods.net . Grazie per l’attenzione. :)
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Introduzione – Il mondo dei Minish

Dopo la solita narrazione di eventi leggendari, Zelda andrà a chiamare Link recandosi alla casa di Smith, il fabbricante di spade che lo ospita. Ovviamente desidera fare qualcosa di molto frivolo: la festa dei Picori è cominciata a Hyrule Town e vuole andare a vederla, ma siccome Smith aveva comunque bisogno di una commissione da Link (portare una spada appena fatta al castello) lo manderà volentieri a divertirsi (?) alla fiera: svegliatevi con A e scendete le scale, poi passate all'altra porta. Dopo il discorso, aprite il baule e seguite Zelda fuori. Quando sarete alla Picori Fair, seguite la principessa mentre si muove per le varie bancarelle e parlatele ogni volta che si ferma, finché non arriverà ad una tizia con una campanella e tre spazi vuoti, che non appena proverete a parlare a Zelda vi dirà che ha vinto. Ora la principessa dovrà scegliere fra tre premi: sarà così che otterrete il vostro scudo (per proteggerla... non vedo l'ora...). A questo punto si sarà fatta l'ora per recarsi al castello per la cerimonia di premiazione del torneo di lotta: andate verso nord. Lungo la strada incontrerete un Business Scrub, equipaggiate lo scudo appena ottenuto e premete il pulsante a cui lo avete assegnato per respingere i semi che vi lancia e farlo andare via. Proseguite verso nord fino ad arrivare all'ingresso del cancello, dove vi aspetta Potho, il ministro. Assisterete ad una cutscene che, come prevedibile, darà inizio alle ostilità contro il cattivone di turno, il perfido Vaati. Vi risveglierete nell'infermeria del castello (o almeno credo che lo sia), uscite dalla porta e parlate col Re che vi dirà, in succo, di far riparare la mitica Picori Blade dai Minish, gli unici che possano farlo. Dato che i Minish si mostrano solo ai bambini, sicuramente Link è il più adatto al compito. Riceverete la Smith's Sword e Smith in persona vi donerà la mappa di Hyrule: la vostra prossima destinazione sono le Minish Woods, patria del piccolo popolo.

Dato che non è più possibile, per il momento, andare direttamente a sud, dovrete, una volta usciti dal giardino del castello e superati i carpentieri che stanno riparando la via per Hyrule Town, dirigervi a est per entrare nell'area del Lon Lon Ranch, nella quale incontrerete dei nuovi nemici della serie di Zelda: gli Acro-Bandit. Quando saltano fuori dalla terra impilati, colpite quello alla base e li farete cadere tutti. Evitateli comunque il più possibile mentre vi dirigete verso sud fino a entrare nelle Easter Woods. Scendete un altro po' e poi imboccate il ponte che vedete per entrare nelle Minish Woods.

Minish Woods

Andate verso destra sconfiggendo gli Octorok e oltrepassate anche un altro ponte più stretto. Al bivio, andate verso sud e continuate a proseguire lungo il sentiero uccidendo i vari ChuChu verdi finché non arriverete a un piccolo tempietto. A questo punto sentirete una richiesta di aiuto. Tornate sui vostri passi e una volta arrivati al bivio con il ponte troverete Ezlo, un cappello parlante che viene perseguitato da due Octorok. Dopo che vi avrà ripetuto la sua richiesta di aiuto, uccidete entrambi gli Octorok e, se riuscite a sopravvivere alla parlantina del cappello, tornate a camminare verso sud. Ezlo vi fermerà tre volte per dirvi di camminare più piano, e dopo la terza vi salterà in testa. Ecco fatto! Due piccioni con una fava: Link ha il suo cappello verde e Ezlo potrà finalmente seguirvi ovunque senza stressarvi (troppo). Continuate ad andare verso sud finché non troverete un tronco, che avevate sicuramente incrociato anche prima. Ezlo vi dirà che si tratta di un portale attraverso cui gli umani possono rimpicciolire alle dimensioni dei Minish per poter parlare con loro. Saltateci sopra e premete R: d'ora in poi, ogni volta che vorrete rimpicciolire, dovrete trovare uno di questi portali (che può avere la forma di un tronco, ma anche di una roccia, di un piccolo piedistallo e altro), salirci sopra e premere R. Stessa procedura se volete tornare alle vostre dimensioni normali: in questo caso basta avvicinarsi al portale e premere R. Così "follettati" procedete sempre verso sinistra fino ad incontrare un piccolo tronco con un tunnel: entrateci e passate oltre, poi aspettate che una delle due piccolissime ninfee vi arrivi davanti, saliteci sopra e fatevi dare un passaggio fino all'altro lembo di terra. Andate verso il corridoio e la visuale zoomerà su un passaggio fra l'erba. Percorretelo tutto fino ad arrivare al villaggio dei Minish.

Il problema è che dopo una reazione entusiasta dei suddetti esserini vi accorgerete di non capire una parola del loro linguaggio. Lo scontato suggerimento di Ezlo è di cercare qualcuno che capisca la lingua degli umani. Andate verso nord fino ad arrivare al limitare del villaggio e cercate una costruzione con tetti azzurri: si tratta della parrocchia dei Minish. All'interno si trova Festari, un Minish che capisce il linguaggio degli umani. Vi dirà di cercare la Jabber Nut che si trova all'interno della casa-barile, ad est del villaggio. Uscite e andate verso sud fino a trovare un ponticello di legno che vi conduce direttamente al piano superiore della casa-barile, scendete dalla scaletta, andate verso su e spingete da parte la cassa che vi blocca la strada. Dirigetevi verso lo strano seme che si muove a sinistra. Esaminatelo con A e mangerete la Jabber Nut: in questo modo potrete capire ciò che dicono tutti i Minish del villaggio (e oltre).

Ora, se volete, potete farvi un giro per il Minish Village, entrando nelle case e scoprendo cosa hanno da dire i vari abitanti. Il vostro obbiettivo primario, tuttavia, è andare nella casa dell'anziano, che si trova sempre sul limitare nord del villaggio, a sinistra della parrocchia. Entrate nella sua casa fungosa e parlategli: così segnerà sulla vostra mappa le locazioni degli elementi e scoprirete che uno di essi è nascosto proprio nelle Minish Woods. Uscite e tornate alla parrocchia, parlate con Festari e si farà da parte per farvi accedere al dungeon nel quale troverete l'Earth Element. Percorrete alcuni tunnel a grandezza Minish e infine arrivate al frontale di Deepwood Shrine.

L’Elemento della Terra: Deepwood Shrine

Per ora potete andare solo dritti davanti a voi, quindi spostate la statua centrale ed entrate. Uccidete tutte le lumache bavose e poi premete i pulsanti accanto alle torce nell'ordine che preferite per far apparire un baule contenente la prima Chiave. Usatela per aprire l'unica altra porta della stanza; andate verso l'alto uccidendo i nemici e tirate la leva, oltrepassate il ponte e tirate il fungo estendibile fino alla distanza indicata dal solco nel terreno, poi lasciate andare e verrete catapultati dall'altro lato. Salite ed entrate nella porta, lasciate perdere il Puffstool e salite la scaletta, premete il pulsante ed incendierete parte dei rampicanti che bloccano la grossa botte al centro. Scendete, entrate nella botte e uscite dall'unica altra porta, girate fino a raggiungere l'altra scaletta, spingete una statua su uno dei pulsanti e mettetevi su quello rimasto per liberare completamente la botte dai rampicanti. Rientrate nella botte e fatela girare in senso antiorario (camminando verso il basso) finché la porta di sinistra non arriva a una scaletta. Oltrepassate la porta.

Raggiungete l'altro fungo allungabile e tiratelo fino alla prima interruzione del solco, poi lasciatelo andare. Entrate nella porta a sinistra, uccidete i nemici e poi spingete da sinistra verso destra il vaso finché non sarà sopra il pulsante. Attraversate il ponte e nella prossima stanza spingete una delle due statue sul corrispondente pulsante, poi mettetevi all'interno dell'area delimitata dai blocchi e tirate l'altra statua sul pulsante. Aprite il baule, spingete la statua ed uscite. Tornati alla stanza col fungo passate oltre l'arcata, spingete il blocco e tornate appunto al fungo. Stavolta tiratelo per tutta la sua estensione, ovvero fino alla fine del secondo solco, poi lasciate. Salite la scaletta e aprite il grosso baule per ottenere la Mappa del dungeon. Uscite dalla stanza e tornate a quella con la grossa botte. Stavolta rotolate finché l'apertura di destra non corrisponderà con una scala in salita, andate verso destra e aprite la porta.
Salite la prima scaletta che incontrate e andate verso l'alto, saltate giù e attraversate l'arcata, poi scendete la scalinata a nord, spingete un vaso sul pulsante (anche se non potrete ancora raggiungere il baule), poi spingete il blocco di destra verso l'alto e quello di sinistra verso sinistra per raggiungere il baule contenente la Bussola. Risalite, andate verso sinistra, entrate nella porta ed evitate i Puffstool raggiungendo il pulsante al centro della stanza; premetelo ed attraversate la porta che si apre. Rientrate nella porta a destra, andate verso il fungo e tiratelo per l'estensione del solco, lasciate e andate verso sinistra per premere il pulsante che estenderà un ponte. Tirate il fungo indietreggiando verso il ponte e finché non si sarà fermato tutto, poi lasciate. Entrate nella porta in fondo a destra.

Fate il giro verso destra eliminando le Sluggula, sia quelle che strisciano sul terreno che quelle che cadono, tirate la statua più vicina a voi dall'alto fino a superare il pulsante (non lasciatecela sopra), girate nuovamente, stavolta verso sinistra, e spingete l'altra statua sul pulsante, poi entrate nella porta. Sconfiggete i tre Mulldozer (i mostriciattoli rossi), e quando lo avrete fatto potrete raccogliere la Chiave ed entrare nella porta a sinistra. Tornerete indietro, alla stanza con il fungo. Salite nuovamente la scaletta e passate oltre l'arcata dopo essere saltati giù, andate verso sinistra, svicolate i Puffstool e stavolta andate ancora verso sinistra per aprire la porta più in alto. Dovrete qui affrontare il vostro primo miniboss, Madderpillar. Colpitelo in faccia con la spada e si immobilizzerà, mentre la sua coda si trasformerà in un cuore. Colpitela quante più volte potete e il bruco assumerà una colorazione rossa, diventando molto più veloce e muovendosi più casualmente (Wriggler anyone?). Ripetete la procedura quando sarà tornato blu e finché non morirà, provocando la comparsa di un baule che dovrete aprire per trovare il Gust Jar. Usatelo subito sulla porta in basso a destra (e su quella a sud se volete un goodie) e cominciate a provare le potenzialità del vostro gioiellino: con esso potete non solo assorbire le palline di polvere sul pavimento, svelando vari interruttori nascosti, ma anche trovare il modo di sconfiggere i Puffstool. Assorbite il loro veleno finché non diventano bianchi e poi colpiteli con la spada mentre sono storditi. Tornate alla stanza con la botte ed entrateci, assorbite la ragnatela con il Gust Jar e poi rotolate finché non arriverete a un buco nel pavimento che vi farà cadere in uno stagno con una ninfea. Attiratela verso di voi e saliteci, poi utilizzate il Gust Jar rivolgendovi nella direzione opposta a quella verso cui volete andare e cominciate ad emettere dei leggeri soffi per muovervi; scendete lungo la cascata e andate verso destra, in basso. Quando vedrete una scaletta, andate lì, ormeggiate la ninfea, salite su e distruggete tutti i vasi tranne quelli più in basso e lontani dal muro, spingendone uno sul pulsante. Risalite sulla ninfea ed oltrepassate le sbarre, andate avanti e vi ritroverete nella stanza in cui avete ottenuto la Mappa del dungeon. Manovrate la ninfea lungo il budello, ormeggiate ed aprite il baule per una Chiave. Tornate sulla ninfea e rifate il passaggio all'indietro, poi al bivio nel quale prima avevate proseguito verso il basso stavolta andate in alto a sinistra, ormeggiate la ninfea ed aprite la porta chiusa a chiave.
Tirate il fungo azzurro in alto, lasciate, e vi ritroverete in un vicolo cieco. Ma come fare ad andare avanti? Usate il Gust Jar per attirare a voi l'altro fungo, quello più a destra, e quando il cappello sarà arrivato a voi, smettete di risucchiare aria e lasciatevi lanciare dall'altra parte. Ripetete l'operazione altre due volte ed aprite il baule per trovare la Big Key. Premete il pulsante per far apparire un teletrasporto rosso, entrateci e tornerete all'entrata: ora potrete eliminare le ragnatele su entrambe le porte laterali, prima inaccessibili. Salite le scale a destra (andate a sinistra e spingete il blocco davanti al baule verso destra se volete 20 Rupee), usate il Gust Jar per portare a voi il fungo, lasciate, andate in basso e risucchiate ancora il fungo, poi rilasciate per trovare davanti a voi la porta che vi condurrà al boss.

Boss: Big Green ChuChu

Eh sì, dovrete combattere contro un ChuChu, di dimensioni regolari ma enorme se visto dai vostri occhi attuali. Per poterlo colpire, assorbite la sua "base" con il Gust Jar (stando a debita distanza perché avanza verso di voi) finché non comincerà a barcollare. Quando cadrà su un lato, potrete riempirlo di spadate finché non si rialzerà. Già dopo la prima dose di legnate comincerà a saltare, oltre all'aumento di velocità, e le cose si faranno sempre più difficili. Continuate imperterriti ad assorbire la gelatina e a farla cadere finché non esploderà. Il primo Elemento è nelle vostre mani!

La via per Mt. Crenel

Tornate al Minish Village e parlate con l'Anziano, che vi rivelerà la vostra prossima destinazione: Mount Crenel, il luogo in cui vive il fabbro Minish Melari. Entrate nel passaggio segreto che aprirà per voi e attraversate la porta sulla sinistra. Uscendo dal villaggio tramite il sentiero erboso nascosto, uscirete per tornare alle Minish Woods. Dopo aver attraversato il tronco cavo, entrate nella casa del Minish (è una sorta di fungo arancione) e parlategli per ottenere la Bomb Bag, ovviamente fornita delle sue brave 10 Bombe.

Uscite e usate il tronco per tornare a grandezza naturale, poi andate verso nord ed esaminate la lapide: per ora non vi donerà alcun vantaggio particolare, ma vi servirà in seguito. Fatto questo, attraversate il ponte alla vostra sinistra: seguendo il sentiero verso sud, arriverete infine alla vostra prima occasione per utilizzare le Bombe. Alcune pietre crepate, infatti, vi bloccheranno la strada, e dovrete farle saltare. Uscite dalle Minish Woods.

Ora potrete divertirvi a far saltare qualunque cosa troviate: l'Overworld principale è pieno di stradine secondarie, di NPC opzionali e di subquest da affrontare, ma per ora ci concentreremo solo sul sentiero che vi condurrà alla vostra nuova destinazione per trattare tutto il resto in seguito. Andate su, salite la scalinata e poi, dato che la strada che passa per il Lon Lon Ranch è bloccata, girate verso sinistra per tornare a Hyrule Town. Una volta qui, verrete introdotti per la prima volta all'arte della fusione di Kinstone da parte di un losco figuro, che vi donerà anche la vostra Kinstone Bag. Concluso anche questo breve tutorial, potrete proseguire tranquillamente. Entrate nella baracca a sinistra dell'entrata (la riconoscerete perché sul suo tetto c'è un pulcino) e troverete Swiftblade, uno dei maestri di arti marziali disseminati nel mondo. Egli vi insegnerà l'irrinunciabile Spin Attack. Ora potrete dirigervi verso la parte nord-ovest della città e mostrare alla guardia, che blocca il passaggio per Mt. Crenel, che siete abbastanza forti da poter proseguire senza problemi: eseguite lo Spin Attack che avete appena imparato quando ve lo chiede. Eccovi a Trilby Highlands: scendete la scaletta nell'angolo in basso a sinistra, distruggete la massicciata a sinistra con una Bomba e rispedite al mittente uno dei sassi che vi lancerà il Deku Scrub all'interno. Quando lo avrete stordito, potrete parlargli e farvi vendere la vostra prima Bottiglia al modico prezzo di 20 Rupee (e il motivo è che si tratta, come al solito negli Zelda moderni, dell'unica Bottiglia che vi servirà per andare avanti nel gioco). Uscite di qui e, tornati all'esterno, andate a nord una schermata, poi girate attorno alle rocce verso ovest, e continuate ad andare a sinistra senza deviare. Sarete ai piedi di Mount Crenel in men che non si dica.

Mt. Crenel’s Base

Eccovi qui: bella musica, non trovate? Ignorate la porta murata sul muro in alto, all'interno si trova un Deku Scrub che vi darà solo un suggerimento inutile (perché ormai avete già la Bottiglia). Andate invece sulla riva del fiume e raccogliete un po' d'acqua con la bottiglia. Versatela sul germoglio blu e salite sul rampicante. Seguite il sentiero evitando - ed eventualmente uccidendo, è l'opzione migliore - i Red Tektite, più, andando avanti, le sferette spinate. Proseguite verso ovest e guardate verso il muro nord in una nicchia: troverete un punto da distruggere con una Bomba (la porta più a sinistra conduce ad un altro Deku Scrub, che vi venderà delle Bombe: utile se, come è probabile, ne siete a corto). Entrate ed utilizzate il fungo per lanciarvi verso la parte opposta del precipizio, uccidete i Keese e salite le scale. Gli Hiploop sono nemici insidiosi, ma una volta tolta la loro maschera grazie al Gust Jar non avrete alcun problema ad eliminarli. Uscite e ad Ezlo verrà un'idea: basterà che vi lanciate dal precipizio in corrispondenza del piccolo ciclone per venire trasportati dal vostro copricapo trasformatosi in paracadute. Volate verso l'altro ciclone per farvi sollevare e ricevere così la spinta necessaria ad atterrare sull'altro lembo. Uccidete subito il Red Tektite e andate verso nord; salite le scalette, e seguite il sentiero fino ad arrivare alla grossa concentrazione di batuffoli spinati che vedete in basso. Aspirateli tutti e troverete un altro portale per trasformarvi in Minish. Usatelo subito, poi andate verso il germoglio verde. Entrerete in un sentiero infestato dai Pesto, percorretelo fino alla fine e sollevate il germoglio per portarlo con voi. Uscite dal sentiero e mettete il germoglio nel foro sulla destra. Dopo essere tornati normali, scoprirete che l'acqua fredda non ha effetto: che fare? Semplice, dovrete usare acqua calda. Tornate indietro, fino all'entrata ma senza scendere al livello inferiore. La nicchia compresa tra le due staccionate e le due pietre cela in realtà un altro passaggio per una caverna: basterà far saltare in aria il muro ed entrare nell'apertura. Sconfiggete i ChuChu rossi e salite la scaletta, distruggete il masso crepato con una Bomba e poi rimpicciolitevi tramite il portale. Entrate nel sentiero e, alla sua fine, troverete una sorgente d'acqua calda. Usate la Bottiglia per raccoglierne un po', poi tornate al germoglio verde ed innaffiatelo. Salite: benvenuti a Mount Crenel.

Mt. Crenel

Andate a est. Uccidete tutti i Tektite che vi sbarrano la strada e andate sul ponticello, poi piazzate una Bomba alla fine del sentiero: sì, avete immaginato giusto, c'è un'apertura nascosta. Entrate e se volete un frammento di Kinstone uccidete i due ChuChu e togliete di mezzo i vasi, poi salite le scale. I ChuChu grigi si possono sconfiggere facilmente con una sola Bomba. Usatene una, piazzandola al centro dei tre blocchi, per distriggere i due crepati, poi muovete verso l'alto il blocco all'estrema destra e ancora verso l'alto quello centrale superiore. Uccidete anche l'altro ChuChu grigio e poi uscite dalla porta a sud. Usate il ciclone lanciandovi, ricaricatevi con quello più a sinistra e atterrate sull'altro lato. Uccidete ancora Tektite e salite la scaletta: qui dovrete fare attenzione anche ai maledetti Peahat mentre vi fate strada verso est. Alla fine troverete un'altra porta bloccata dai massi: fatela esplodere, entrate e riducete il Deku Scrub a più miti consigli in modo da poter acquistare il Grip Ring a 40 Rupee. Ora potrete scalare tutti i muri che avete visto finora. Uscite. Tornate sui vostri passi e scendete la scaletta passando la schermata. Adesso andate a sinistra. Scendete di un livello e uccidete i Tektite, poi andate ancora a sinistra e salite sulla parete: è il Crenel Wall. Nella prossima schermata dovrete continuare a salire in questa posizione precaria, pregando in tutte le lingue conosciute di non venir colpiti da nessun masso. Durante la scalata, potrete anche ottenere un upgrade per le Bombe, ma ne parleremo meglio in seguito. Per ora, limitatevi a salire verso l'alto fino a cambiare schermata.

Andate a est, e tirate il fungo per passare dall'altra parte: il tempo cambierà improvvisamente (basterebbe il fatto di poter sentire un agognato remake a giustificare il tutto). Usate il portale e poi andate in basso, entrando nel sentiero: fate molta attenzione alle gocce di pioggia (puro genio) e passate dall'altra parte. Tornate normali e spingete la roccia tonda nel buco, poi spingete l'altra fino al buco più in alto (facendo attenzione a non bloccarla irreparabilmente; nel qual caso, comunque, vi basterebbe rimpicciolirvi e tornare normali) e scendete la scaletta. Uccidete i due Hiploop e poi spingete verso sinistra il blocco in alto. Spingete ancora verso sinistra il blocco più in basso, poi ancora verso sinistra il blocco più in basso e verso l'alto il secondo. Scendete e spingete verso destra il primo blocco in basso, e verso l'alto il secondo. Ora, spingete verso il basso il blocco più a sinistra, poi tornate indietro e spingete il basso il blocco più a destra di questo stesso gruppo. Ora potrete spingere verso destra il blocco in alto, verso il basso il blocco centrale e verso sinistra l'ultimo blocco. Phew! Sembra che ce l'abbiamo fatta. Dopo un breve passaggio all'esterno e un paio di Peahat, sarete di nuovo nella montagna. Aspirate i vasi sulla destra, dall'altra parte del precipizio, e poi usate il fungo per catapultarvi lì; scendete le scale. La prossima stanza è infestata dai ChuChu rossi, ma non curatevene più del tempo necessario a farli fuori. Lanciate una Bomba al di là del ponte interrotto, in corrispondenza dell'interruttore, ed attraversate il ponte non appena si sarà ricostruito. Uscite dalla porta a sud, sconfiggete un altro Peahat e rientrate nelle caverne. Stavolta dovrete individuare un masso rotondo nella parte in alto a destra, e spingerlo fino al buco davanti alla statua che vedete. Il percorso è piuttosto stretto, ma basterà che muoviate il masso molto a zig-zag, considerando dove avrete ancora spazio di manovra, per completare il puzzle in poco tempo. Fatto? Ora spostate la statua e scendete le scale. Il baule di destra contiene un frammento di Kinstone blu. Uscite dalla porta. Coraggio, siete quasi arrivati! Usate il portale per rimpicciolirvi e passate il piccolo sentiero in alto a sinistra. Entrate nella porta a sud, alla fine del sentiero, e sarete alle Melari's Mines.

Melari’s Mines

Qui il fabbro Melari vive assieme ai suoi sette apprendisti. Per raggiungere Melari, dovrete seguire il sentiero concentrico scendendo due rampe di scale fino al fondo della miniera. Il Minish più grosso è il vostro uomo. Parlategli. Ecco che la Picori Sword inizia ad essere riparata... nel frattempo, potrete andare a visitare la caverna ad ovest. Parlate al Minish che blocca la porta e, quando capirà che avete il permesso di Melari, vi farà passare. All'esterno, tornate subito alle vostre dimensioni naturali e andate a osservare la lapide, che esploderà rivelando un altro simbolo sul terreno, poi salite la scaletta. Entrate nel portone e sarete nella Cave of Flames.

L’Elemento del Fuoco: Cave of Flames

Dalla stanza iniziale, entrate nella porta a destra. Colpite tutti i Bob-Omb e aspettate sulla soglia della porta che esplodano; raccogliete le Bombe che si lasciano dietro e, se nessuno dei bombaroli vi ha facilitato il compito esplodendo vicino al muro crepato, dovrete farlo voi, ovviamente. Nella prossima stanza incontrerete le tartarughe: equipaggiate lo scudo e tenetelo davanti a voi quando vi si avvicinano. Una volta che saranno ribaltate, potrete distruggerle a spadate. Uccise entrambe, apparirà il primo grosso baule: apritelo per trovare la Bussola. Nella prossima stanza, state attenti alle Rupee verdi, perché quella in basso al centro è un mimo. Per scongiurare il pericolo di essere acciuffati, raccogliete tutte le Rupee mulinando la spada. Scendete le scale a nord. Evitate il Bob-Omb e passate sotto la porta. Evitate, se ci riuscite, anche l'altro Bob-Omb e poi salite le scale. Seguite le rotaie in alto, fate un giro a U e poi al bivio andate a destra, passando sotto un altro portico. Incontrerete un carrello minerario ed Ezlo vi romperà le scatole: eliminate gli Hiploop e poi saltate dentro. Bel viaggio, no?
Continuate ad andare verso sinistra. Alla fine troverete un vicolo cieco con due Bob-Omb: colpitele e poi usate una Bomba sul muro crepato, se questo non è già stato buttato giù dalla furia esplosiva dei nemici. Entrate nella prossima stanza. Uccidete tutti gli Hiploop e vedrete sbucare fuori un portale, che dovrete usare per rimpicciolirvi. Avrete sicuramente già visto il tunnel in cui vi dovrete infilare con le vostre nuove dimensioni: passate di stanza in stanza andando verso destra finché non arriverete ad un'area con due Keese ed un HCP. A questo punto, imboccate il tunnel in basso, superate la stanza del carrello e scendete ancora. Nella stanza fumosa, andate verso il basso e poi cadete nel piano inferiore, destreggiandovi tra le fiamme e usando il nuovo portale per tornare alle vostre dimensioni normali. Fate fuori le fiammelle e salite le scale a nord, aprendo poi il baule per la Mappa. Ridiscendete e usate le lastre di lava solidificata, ma invece di andare verso il basso deviate a sinistra, aprite il baule se volete una Kinstone e schiacciate l'interruttore per aprire la porta. Ora tornate sulla "retta via", attraversando tutte le lastre in fretta (raccogliete subito un vaso con R per non finire nella lava). Andate ancora in basso. Attraversate la porta a sinistra e vedrete un'altra piattaforma di lava solidificata, che stavolta si muove da destra a sinistra. Prendetela non appena tocca la sponda e saltate sulla terra ferma non appena si trova abbastanza vicino da poterlo fare. Qui è pieno di Rollobite, ve ne servono due se volete prendere ciò che è nel baule e proseguire. Colpiteli con la spada una volta per farli appallottolare, poi prendetene uno e sistematelo nel buco davanti al baule per poterlo aprire, poi colpitene un altro e piazzatelo nel buco a nord, davanti ai vasi. Fate il giro e andate in basso, saltate nel tornado e andate verso il basso, fino a un altro tornado. Una volta caricati la seconda volta, girate e andate verso l'alto. Premete il pulsante nell'angolo in alto a destra, poi spingete verso l'alto il blocco che sporge verso l'interno. Infine, afferrate il baule sul piolo e spingetelo verso il buco sulla sinistra: aprendolo, troverete una indispensabile Small Key. Entrate nella porta in alto. Vi ritroverete nelle stanze in successione andate verso destra e rientrate nel carrello. Ora, una volta terminata la corsa, potrete aprire la porta in alto a sinistra e accedere alla leva del cambio (non preoccupatevi, anche se sembra un vicolo cieco potete camminare sulle rotaie). Colpitela una volta con la spada per cambiare il percorso delle rotaie, poi tornate indietro e saltate nel carrello. Sì, lo so, salterete a pie' pari l'HCP, ma c'è un modo per appropriarsene entro breve (e se proseguirete nel dungeon aprendo ogni singola porta lo prenderete senza nemmeno bisogno di consultare la guida degli HCP). Andate a sinistra ed entrate nella porta in alto. Ignorate il carrello e attraversate le rotaie con i vostri piedini, poi andate verso l'alto. Non appena potrete, scendete verso sinistra e verrete circondati da un gruppo di ChuChu spinosi: utilizzate le Bombe per sconfiggere i più vicini all'esplosione e stordire gli altri, per poi eliminarli con la spada. Una volta sconfitti tutti, potrete finalmente aprire il baule contenente la Cane of Pacci. Uscite dalla porta a sinistra e troverete subito un'occasione per provarla: salite sul primo lastrone e capovolgete subito il secondo grazie al bastone in modo da poter passare. Ezlo vi darà una delle sue hint inutili consigliandovi di provare la Cane of Pacci nel buco: fatelo e saltateci dentro per essere catapultati verso l'alto. Premete il pulsante in basso a sinistra ed entrate nella porta in basso. Ora potete far tornare il carrello come prima e saltarci dentro: arrivati a destinazione, spingete il baule verso l'alto e poi a sinistra, finché non sarà ben posizionato nel buco: solo allora potrete aprirlo per trovare un'altra Small Key. Utilizzate nuovamente il carrello per tornare indietro, entrate nella porta a nord, saltate giù e aprite la porta chiusa a chiave. Scenderete di un piano.

Troverete alcune rotaie, un cambio e un portale: ignorate le prime due e usate subito il portale per rimpicciolirvi. Fatto questo, andate verso le Blade Trap verdi e aspettate che si fermino un attimo per passarle una ad una, poi infilatevi nel tunnel. Seguite il labirinto di blocchi con i Chaser dormienti fino ad arrivare al secondo portale. Tornate a dimensioni normali e ripercorrete il labirinto: stavolta i Chaser vi individueranno inseguendovi, ma voi potrete sempre ripararvi negli angoli creati dai blocchi, in attesa che la via si liberi nella direzione che dovete intraprendere. Rimettete il carrello in sesto con la Cane of Pacci e saliteci. Ora avete la materia prima per la quale è necessario muovere lo scambio. Colpitelo una volta e saltate nuovamente nel carrello. Li vedete tutti quei Rollobite? Stavolta vanno usati tutti. In basso a destra, infatti, si trovano quattro buchi da tappare per poter arrivare alla leva, sospesa sul piolo. Colpite tutti i Rollobite, sollevateli e gettateli tutti nei buchi. Afferrate la leva con R e tiratela, poi quando sarete usciti dall'angusto passaggio spingetela verso il buco che si trova direttamente sopra alle sbarre di ferro. Dopo questa piccola faticata, occorre far fruttare i propri sforzi: colpite subito la leva per far abbassare le sbarre. Salite la scalinata andando verso nord e vi ritroverete in un'altra schermata. Nella prossima stanza, i bauli sono opzionali: se non volete prenderne nessuno dei due, saltate giù direttamente dal "taglio" più vicino all'entrata e andate verso destra. Togliete di mezzo le fiamme con la spada, poi salite sulla lava solidificata e usate la Cane of Pacci sulla piattaforma semovente, salendoci sopra immediatamente. Scendete sul lato destro e distruggete le altre fiamme, poi premete l'interruttore se volete un altro teletrasporto per l'entrata (e viceversa). Tornate indietro e capovolgete nuovamente la piattaforma semovente, poi andate fino in basso, dove si incontrerà con un'altra piattaforma capovolta. Usate di nuovo la Cane of Pacci, poi un'ultima volta sulla piattaforma semovente che incontrerete sulla destra. Salite sulla terraferma a nord, andate in su e date nuovamente un colpo di Cane of Pacci alla piattaforma, poi saliteci in fretta. Non appena vi avvicinate a uno dei vasi, raccoglietelo e andate sulla terraferma, dopodiché, liberandovi degli altri vasi, potrete raggiungere la piattaforma che si muove verticalmente. Usate subito la Cane of Pacci, ma non provate a salirci subito, o finirete nella lava: con calma e gesso, aspettate il prossimo passaggio della piattaforma e saliteci. Salite anche sulla prossima, e usate la stessa tecnica di prima. Da qui, sparate sulla distanza anche all'ultima piattaforma di lava capovolta, e fate un unico passaggio per poi scendere sul lembo a nord. Cambiate schermata.

Salite le scale, e se volete raccogliere un oggetto opzionale fate un giro a U e saltate giù a destra, evitando le Blade Trap per raggiungere il baule contenente un frammento di Kinstone. Altrimenti, caricate di energia il buco con la Cane of Pacci, poi saltate nel tornado e salite al piano superiore. Cambiate schermata sulla destra e usate l'altro tornado, seguendo le mattonelle disegnate sul pavimento per raggiungere l'altro lato. Scendete di nuovo nella stanza con la lava. Entrate nel tornado e andate verso sud, atterrando poi sulla terraferma (se volete 100 Rupee salite di un piano). Energizzate il buco con la Cane of Pacci e saltate nel tornado. Andate verso nord e atterrate nel punto con il buco circondato dalle fiamme, togliete di mezzo queste ultime e usate ancora la Cane of Pacci con il buco per saltare su. Entrate nel tornado e "navigate" ancora fino al prossimo tornado, ricaricatevi e poi entrate nel prossimo. Ora, però, volate verso nord, sulla piattaforma centrale. Aprite il grosso baule per trovare la Big Key. Saltate giù e capovolgete la piattaforma di lava sulla sinistra, poi fatevi dare un passaggio per la parte superiore del lembo di terra su cui vi trovate. Aprite la porta per affrontare il boss. Rifornitevi dai vasi che trovate nella prossima stanza, poi cadete nel buco (uhm... tutto ciò mi ricorda un certo King Dodongo).

Boss: Gleerok

È piuttosto difficile capire subito come fare per sconfiggere Gleerok, ma in realtà la soluzione è proprio lì davanti agli occhi, se considerate quale oggetto speciale celava questo dungeon! Gleerok appare dalla polla di lava centrale sputando fiamme al vostro indirizzo. Mettetevi in una posizione un po' laterale, in modo di non guardare direttamente in faccia al mostro, ma verso il suo carapace, e sparate un colpo di Cane of Pacci alla corazza sul retro. Quando Gleerok sarà immobilizzato, usate il suo collo come un ponte e andate a colpire quante più volte potete la gemma gialla che ha sulla schiena. Quando il suo corpo sta per immergersi, attraversate nuovamente il suo collo per tornare sulla terraferma prima che vi trascini con voi. Nel prossimo stadio, delle pietre cadranno dal soffitto. Quando salirà nuovamente in superficie, Gleerok emetterà un lungo alito infuocato, e inoltre ogni volta che riemergerà il suo carapace sarà rosso per un certo periodo di tempo, a indicarne l'invulnerabilità. Nel momento in cui tornerà del suo colore normale, colpite nuovamente con la Cane of Pacci. Ripetete l'operazione finché Gleerok non sarà morto, ricordando che quando si ritirerà, a combattimento avanzato, la polla di lava si estenderà per quasi tutta la stanza. Una volta sconfitto, raccogliete l'Elemento del Fuoco e poi prendete l'Heart Container prima di entrare nel teletrasporto verde.

Melari’s Mines e l’Elementar Sanctuary

Uscendo dal tempio, rimpicciolitevi subito ed entrate nelle miniere. Scendete all'ultimo piano e parlate con Melari, che finalmente vi donerà la White Sword (altro nome noto... The Legend of Zelda anyone?). Ora dovrete tornare all'Hyrule Castle per raggiungere l'Elemental Sanctuary, il luogo che vi permetterà di infondere nella spada appena riparata gli spiriti elementali. Scendete da Mt. Crenel usando il muro scorciatoia che trova all'estremo est della prossima schermata. Grazie alla Cane of Pacci, vi si aprono molte nuove possibilità nella terra di Hyrule, ma per ora mi limiterò a guidarvi fino alla vostra prossima destinazione.

Uscendo da Mt. Crenel seguite a ritroso la strada che avete fatto per arrivare fin qui da Hyrule Town, e da qui imboccate l'uscita nord, proseguendo dritti anche nelle prossime due schermate (quelle di North Hyrule e del giardino esterno dell'Hyrule Castle) fino ad entrare nel castello vero e proprio.

Continuate ad andare sempre dritti fino alla porta custodita dalle guardie, entrateci e poi girate a destra, a nord e a sinistra. Scendete le scale, andate in basso e poi a sinistra per trovare una porta che dà sull'esterno. Continuando ancora dritti arriverete ad una porta che lampeggia: è il vostro Santuario. Una volta all'interno imboccate la porta a nord e poi salite sull'altare. Mettetevi dietro al piedistallo e piantateci la spada con R in modo da aumentare il suo potere. Leggendo sulla lapide che comparirà a nord avrete un'idea di come usare la vostra nuova lama: posizionatevi su uno dei due pannelli luminescenti e caricate un colpo con la spada. Aspettate che la barra verde si riempia e poi spostatevi sull'altro pannello: vi dividerete in due. Esatto, la Picori Blade è un prototipo della Four Sword! Niente male, no? Utilizzate questo nuovo potere per uscire dalla stanza: sdoppiatevi su due dei quattro pannelli vicini alla porta da cui siete entrati in modo da corrispondere esattamente con i due pulsanti. Premendoli simultaneamente sbloccherete la porta e potrete uscire. Ora inizia la quest per i restanti due elementi...

Verso Castor Wilds

Tornando a sud non appena usciti dal castello, incontrerete Vaati e scoprirete qualcosa in più su di lui. Verrete lasciati soli con due Moblin, attaccateli dai fianchi ed Ezlo vi parlerà di lui e di Vaati. Per ora non preoccupatevene: andate nuovamente a Hyrule Town e da qui prendete l'uscita per Trilby Highland, ovvero quella ad ovest. Scendete giù per la scaletta a pioli. Ora, finalmente potrete usare le mattonelle luminose per sdoppiarvi e spingere via il blocco gigante: salite la scala sull'altro lato e vi troverete nella parte ovest di Trilby Highland. Andate a sud, a destra e verso l'alto (nella casa-albero si trova Percy, un poeta che ha perso dei frammenti di Kinstone). Spingete la pietra nel buco in modo da collegare le due parti di Trilby Highland e poi andate a sud. Una volta arrivati a Western Wood, Ezlo avrà un presentimento (più che giustificato, come vedrete) su Hyrule Castle. Ora non avete tempo per preoccuparvene; correte a sud, girate a occidente e andate a nord seguendo l'indicazione del cartello, poi attraversate il ponte a sinistra per ritrovarvi a Castor Wilds. In realtà, per ora non potete fare nulla, perché non siete in possesso dei Pegasus Boot, quindi limitatevi a entrare nel fango e ad affondare perché Ezlo vi dica di uscire immediatamente. Tornate a Hyrule Town.

La quest per i Pegasus Boot

Per prima cosa, andate a farvi insegnare un'utile tecnica da Swiftblade, il maestro di spada: con essa potrete rompere i vasi con una semplice spadata. Entrate poi nella bottega del calzolaio: è quella più in alto a sinistra nella doppia fila di case al centro della piazza del mercato. Appena entrati, Rem il calzolaio cadrà addormentato come una pera cotta. Andate verso il vaso rovesciato e saltateci sopra, rimpicciolendovi grazie al solito rituale. Salite le scalette sul tavolo di Rem e... magia! Troverete dei Minish che fanno tutto il "lavoro sporco" per lui. Hanno appena preparato un paio di Pegasus Boot, ma senza i tocchi finali di Rem non potranno darveli, quindi per svegliare il dormiglione vi servirà un particolare oggetto rintracciabile nella bottega della strega Syrup, che vive nei Minish Woods. I vostri piccoli amici saranno tanto gentili da marcare la sua locazione sulla vostra mappa: uscite da Hyrule Town tramite l'uscita est, verso Lon Lon Ranch.

Usate una Bomba sulle pietre e poi andate verso il cancello d'entrata del Lon Lon Ranch: Talon ha perso le chiavi e ora non può più entrare in casa, dunque proseguite verso nord, sempre all'interno dello steccato, e rimpicciolitevi con il tronco d'albero. Tornate giù ed entrate in casa tramite il piccolo buco a sinistra della porta. Tornate grandi e rompete tutti i vasi finché non troverete una chiave argentata. Rimpicciolitevi nuovamente, uscite da dove siete entrati, tornate normali con il tronco d'albero e infine parlate con Talon. Potrete ora passare attraverso il ranch per raggiungere Lake Hylia, dunque entrate e passate da un locale all'altro per uscire. Andate a est, poi a nord e infine a ovest, proseguendo ancora per un po'. Spingete la roccia nel buco, in modo da non dover essere obbligati a passare ogni volta per il Lon Lon Ranch, e caricate di energia l'altro buco che trovate nelle vicinanze. Saltate sulla zona sopraelevata e lanciatevi nel tornado. Volate a sud e atterrate su un altro bordo, poi tuffatevi in un secondo tornado e volate ancora verso il basso per superare l'acqua. Potrete così entrare in Lake Hylia da un luogo differente. Scendete verso sud finché non incontrate un collegamento con la prossima schermata, che vi condurrà ai Minish Woods.

Andate ancora verso sud e poi salite le scale; seguite il sentiero e incontrerete finalmente l'antro della strega. Entrate e raccogliete il fungo sulla destra, poi presentatelo a Syrup: si tratta di un oggetto a disponibilità limitata del costo di 60 Rupee. Portatelo con voi fino alla bottega del calzolaio ripercorrendo a ritroso tutta la strada (solo, quando vi troverete a Lake Hylia uscite dal primo "taglio" che incontrate in basso, e non dal secondo, perché vi ritrovereste in un vicolo cieco, poi spingete la roccia nel foro). Parlate con Rem per svegliarlo grazie al fungo, e vi darà subito il vostro bel paio di Pegasus Boot. Tempo di provarli a Castor Wilds!

Castor Wilds e Wind Ruins

Armatevi di pazienza e di un bel po' di tempo libero, perché questa procedura è decisamente lunga. Cominciate col correre verso sinistra: ora che avete i Pegasus Boot, non sarà un gran problema. Da qui, visto che è un vicolo cieco, correte nel fango verso sud, e poi deviate correndo verso sinistra. Ora andate in alto a sinistra e tagliate i cespugli, dopo un po' troverete un'entrata. Sconfiggete i Rope e scendete le scale a ovest, poi seguite il sentiero finché non potrete entrare in un'altra porta. Qui si trova un baule, che scomparirà non appena farete un solo passo: per farlo riapparire dovrete combattere contro un Darknut grigio. Ricordate di attaccare sempre dai lati o alle spalle, visto che lo scudo del guerriero rimanderà indietro qualsiasi attacco frontale. Una volta sconfitto, potrete aprire il baule, che contiene la prima di tre frammenti di Kinstone dorati che vi saranno indispensabili per proseguire.
Tornate indietro una volta usciti dalla grotta, andando a sud oppure salendo sul rampicante all'immediata sinistra della porta. Andate verso l'alto (una o due volte a seconda del rampicante che avete usato) attraversando i ponti di legno, poi scendete dai rampicanti. È inutile andare all'estremo nord, dove si trova un accesso per una grotta con un Deku Scrub che vi venderà delle frecce (con l'unico, insignificante inconveniente che non siete ancora muniti di arco). Piuttosto, andate verso la melma a sud-ovest e correteci dentro. Cambiate direzione poco prima di andare a sbattere con il muro di spine e andate in basso. Girate ancora e andate a sinistra, e infine correte verso l'alto: troverete un portale Minish. Rimpicciolitevi e passate dentro al piccolo tronco d'albero, entrando poi in un mini-fiumiciattolo. Salite sulla ninfea e dirigetela soffiando vento con il Gust Jar nella direzione opposta a quella verso cui volete andare. Uscite dalla zona "a grandezza Minish" e lasciatevi cadere nella spaccatura nel terreno. Dovrete fronteggiare un bel po' di Mulldozer blu. Ci vorranno tre colpi ciascuno per sconfiggerli tutti, ma il loro problema è che vanno veramente veloci. Quando li avrete sconfitti tutti, al centro della stanza apparirà un grande baule che contiene l'Arco. Nelle vostre peregrinazioni a Castor Wilds, forse vi sarete accorti che in alcuni punti si trovano delle vere e proprie Eyegore Statue. Sì, avete indovinato: per chiudere i loro occhi dovrete utilizzare le frecce. Dunque, passate nuovamente attraverso il pantano e poi guardate all'Eyegore Statue che si erge proprio al di là di esso: colpite il suo unico occhio con una freccia per animarlo, poi continuate, sempre quando il suo occhio è ben visibile. Così facendo, potrete accedere al viticcio che stava "custodendo". Saltate nel tornado e andate verso il basso, un po' in diagonale, cosicché possiate arrivare all'acqua limpida e superarla sulla sinistra per poi atterrare. Andate giù (nella grossa tomba, la cui lapide va spinta, si trova uno dei maestri d'arme, ma non siete ancora pronti per ricevere il suo allenamento) e immergetevi nel pantano fino alle ossa: dovrete andare verso destra fino alla terraferma. Esaminate la piccola lapide del vento e poi spingete la roccia verso l'alto, a coprire il buco. Sulla destra si trova un'altra Eyegore Statue, risvegliatela con una freccia dritta nell'occhio e poi colpiteglielo altre tre volte con lo stesso metodo. Salite sul viticcio e andate verso l'alto, a destra: sulla prossima piattaforma si trova un tornado che dovrete sfruttare per volare verso sud e poi a sinistra. Rompete le piante che vi bloccano la strada e fate rotolare la roccia nel buco, poi entrate nella grotta: il baule contiene la seconda Kinstone dorata. Insomma, niente combattimenti difficili!

Uscite e passate attraverso la scorciatoia sulla sinistra, poi quella in alto. Vi ritroverete al punto di partenza. Salite sul viticcio e andate verso l'alto attraversando tutti i ponti di legno: proseguite fino alla fine, quando sarete obbligati a scendere tramite un altro viticcio, e qui occupatevi dell'Eyegore Statue nello stesso modo descritto prima (una freccia nell'occhio per risvegliarlo, altre tre per sconfiggerlo). Oltrepassate il punto che custodiva e correte nel fango, poi entrate nell'apertura a nord. Aprite il baule per trovare il terzo e ultimo frammento di Kinstone dorata. Ora è il momento di usarli tutti.

Uscite e andate a sud-ovest. Spingete la roccia nel buco e usate la scorciatoia, poi salite sul rampicante a nord-ovest, quello vicino all'entrata per la grotta col Business Scrub. Entrate nel tornado e volate a sud, oltre l'acqua limpida e sulla terraferma. Scendete e immergetevi nella fanga a est. Correte prima verso destra, poi a sud e infine a ovest là dove vedete un lembo di terra. Ecco le tre statue che vogliono una Fusione. Mettetevi davanti a ciascuna di esse a turno e premete L per effettuare la Fusione. La pietra si sbriciolerà progressivamente, fino a distruggersi del tutto. Cambiate schermata e vi ritroverete nelle Wind Ruins.

Andate su e salite le scale, poi seguite il sentiero fino all'Armos. Risvegliatelo avvicinandovi a lui e combattetelo: saranno sufficienti quattro fendenti. Proseguite seguendo l'unico sentiero disponibile fino a un tronco cavo e ad un Armos con l'occhio spento, che non si muoverà nemmeno se gli andate vicino. Uhm, come risolvere la situazione? Semplice, rimpicciolitevi ed usate la rigatura sul suo scudo per salire all'interno della testa. Azionate la leva con una spadata e poi correte a ingrandirvi. Ora potrete sconfiggere l'Armos normalmente. Ancora una volta, il sentiero è unico, quindi non c'è bisogno di particolari indicazioni,anche se giova ricordare che è meglio spingere la roccia nel buco per creare una scorciatoia. Nella prossima schermata andate in alto e uccidete tutti i Tektite rossi per aprire la strada verso la prossima schermata. Liberate tutto il percorso dai Rope e poi rimpicciolitevi con l'albero cavo in cima. Seguite il sentiero fino all'Armos ed entrateci, esattamente come avete fatto prima, per accenderlo, poi tornate normali e combattete contro l'Armos. Andate in alto, spingete la roccia nel buco e poi seguite il sentiero in basso. Ora dovrete fare qualcosa di molto particolare: invece di accendere gli Armos, dovrete spegnerli, il tutto mentre ancora sono ignari di voi. Salite sul tronco cavo e rimpicciolitevi, poi entrate negli Armos uno per volta, tirando la leva verso la parte opposta. Tornate grandi e passate attraverso l'apertura in basso. Nel prossimo corridoio, dovrete uccidere tutti i nemici, anche quelli che non si vedono. Cominciate con i Rope, poi distruggete tutte le rocce che trovate per stanare due Spiny Beetle: una volta uccisi tutti, vi si aprirà una nuova via a nord. Nella prossima schermata, salite tutte le scale ed entrate nella Fortress of Winds.
Fortress of Winds: l’Ocarina del Vento

Proseguite avanti ed entrate nella porta più a sinistra: Ezlo vi interromperà, questione di pochi secondi, e poi potrete salire le scale a nord. Incontrerete, per la prima volta in TMC, gli Stalchild, che in questo caso oltre a tirarsi indietro quando provate a colpirli cercheranno anche di schiacciarvi. Fate il giro lungo i bordi del burrone e salite: troverete alcuni teschi e un occhio nell'angolo a sinistra. Dovrete usare arco e frecce per colpirlo e far aprire la porta. Non appena avanzerete verso il centro della stanza, quattro Stalchild si materializzeranno agli angoli e vi attaccheranno: uccideteli tutti e la porta a sud si aprirà. Nella prossima stanza si trovano alcuni blocchi di terra, che ancora non potete toccare, e poi uno Spark e alcune Rupee. Fate attenzione alla Rupee verde nell'angolo all'estrema sinistra e a quella rossa a destra, poco sopra la scaletta che dovrete salire. Nella prossima stanza non potete, per ora, fare nulla, se non limitarvi a seguire il sentiero e distruggere il ChuChu grigio con una Bomba per poi entrare nella porta. Ora salite da sinistra sulla piattaforma quadrata che passa verticalmente, poi saltate su quella in orizzontale quando si congiungeranno, sempre in verticale e sulla sinistra. Mentre la piattaforma va per la sua strada, sparate con arco e frecce ai due occhi, e ricordate che se non farete in tempo a colpirli entrambi dovrete ripetere. Tornate sulla terraferma ed entrate nella porta a nord. Andate verso la parte alta della stanza e mettetevi sulla piastrella a destra nel gruppo a sinistra, caricate la barra verde fino al massimo e poi, aggirando l'Eyegore Statue a destra, piazzatevi sulla piastrella all'estrema destra. Stando ben attenti a non far urtare il "Link copia" con gli elementi dello scenario, posizionatevi sui due interruttori per far prendere vita alle statue, poi distruggetele con tre frecce ciascuna. Aprite il grande baule per trovarvi la Bussola. Tornate indietro di una stanza, salite sulla piattaforma che va orizzontalmente e poi su quella che prosegue in verticale nella parte destra della stanza. Mirate ai due occhi ai lati della porta e poi entrate in quest'ultima. Uccidete i Rope, sbriciolate i teschi sopra le mattonelle luminescenti e poi caricate il colpo sul pannello in alto a destra. Spostatevi sulla mattonella immediatamente in basso e andate verso destra, spostando il blocco finché non toccherete il muro ad est. Se vi è rimasta abbastanza carica, spingete verso sinistra il blocco in basso, poi annullate la copia. Ora mettetevi nel pannello nell'angolo in basso a sinistra, caricate il colpo e spostatevi verso destra. Posizionatevi sul lato sud del blocco e spingetelo verso l'alto finché non potrete raggiungere la leva, che dovrete tirare finché una chiave non cadrà giù, proprio nel mezzo del buco che si apre nel centro della stanza. Per raggiungerla in fretta, buttatevi di sotto e raccoglietela: siete nuovamente all'inizio del livello.
Entrate nella porta centrale della prima stanza, quella direttamente a destra della porta da cui sarete usciti dopo aver preso la chiave. Uccidete gli Stalchild e poi costeggiate il muro della torre centrale, a voi decidere se sulla destra o sulla sinistra. Colpite con una freccia l'occhio della statua, poi tiratene altre tre per poter proseguire. Salite la scala che vi porterà in cima al rialzo centrale e aprite il baule per trovare la Mappa del dungeon. Scendete dalla torricella e andate a nord: aprite la porta di destra con la chiave piccola prima raccolta, tirate la leva per far apparire il ponte e rimanete aggrappati alla maniglia per un po'; equipaggiate i Pegasus Boot e, dopo aver lasciato la presa, correte lungo il ponte, che dopo un po' inizierà a disfarsi. Cambiate schermata da destra e uccidete tutti i Floor Master per far apparire un portale di trasformazione, ma voi non rimpicciolitevi. Entrate nella porta a destra e scendete, evitando i teschi che si animeranno. Nascondetevi nel buco in basso a sinistra e aspettate il passaggio dei due rulli, poi uscite e passate nello "spacco in alto a destra. Sistemate una delle due statue sull'interruttore in alto a sinistra e l'altra in basso a destra, poi salite ancora. Posizionatevi sul più basso dei pannelli luminescenti, caricate il colpo e poi camminate con attenzione fino alla mattonella più in alto. Ora scendete, facendo passare prima il Link copia e poi voi stessi. Sempre manovrando con cura, fate in modo di coprire entrambi gli interruttori rimasti inattivi per far cadere una chiave piccola al centro dell'area. Raccoglietela e aprite la porta a sud. Camminate lungo il percorso, ignorando i Floor Master al piano inferiore, distruggete i teschi e saltate giù. Scendete nuovamente le scale al centro della torre e tornate alla stanza iniziale.
Entrate nella porta ancora più a destra di questa, superate la stanza e salite le scale; i due bauli ai lati di questa stanza (quello a destra appare tirando la leva sullo stesso lato) contengono dei frammenti di Kinstone blu. Rompete i teschi a sinistra e, dopo aver ucciso lo Stalchild, tirate la leva, poi uscite dalla porta in basso. Seguite il sentiero fino alla scaletta e salitela; entrate nella porta in alto a destra. Passate oltre di una sala e, dopo esservi avvicinati all'Armos, uccidetelo. Mettetevi sul pannello prima da lui celato, caricate il colpo e poi passate al pannello più a destra. Oltrepassate nuovamente l'arcata e premete i due pulsanti per giungere a un portale: rimpicciolitevi e tornate fino all'Armos disattivato nell'altra stanza. Entrateci ed attivatelo, tornate di dimensioni normali tramite il portale lì vicino e andate ad ucciderlo. Una chiave cadrà nel buco centrale: sì, è una specie di leit-motiv di questo dungeon. Buttatevi di sotto e raccogliete la chiave, poi tornate alla stanza principale.
Rientrate nella porta centrale, ovvero quella immediatamente a sinistra di questa, salite le scale, aggirate la torretta e stavolta aprite la porta a sinistra. Salite sulla piattaforma e spostatevi continuamente per evitare i blocchi fissi fino ad arrivare all'estremità opposta. Entrate nella porta a sinistra e, stando attenti al Wall Master (occhio all'ombra!), colpite con le frecce i due occhi, che attiveranno un ponte protrattile. Passate dall'altra parte e cambiate schermata. È il momento di un bel miniboss, ovvero del classico Darknut! Attaccatelo solo dai lati, quando carica per venirvi addosso oppure quando mena un fendente, tenendovi sempre alla larga dai suoi colpi. Ne basteranno circa cinque per sconfiggerlo. Raccogliete il frammento di Kinstone che si lascerà dietro e poi uscite dalla porta a sud. Andate verso destra e prestate attenzione alle tre mattonelle leggermente diverse dal resto: piazzate una Bomba proprio su quella centrale, e nella prossima stanza troverete il baule contenente i Mole Mitt! Provateli subito sul terriccio a destra per raggiungere il baule: ora potrete raggiungere parecchie zone del dungeon che prima vi erano precluse.

Tornate indietro fino all'entrata utilizzando il teletrasporto azzurro nella stanza del miniboss e salite le scale. Vi ritroverete nella stanza con la torre centrale e gli Stalchild, rientrate nuovamente nella porta a destra fra le due a nord, ripetete la trafila della leva e del ponte, entrate nella grossa stanza col portale e stavolta usatelo per rimpicciolirvi. Passate alla prossima stanza, attraversate il piccolo tunnel e scendete verso il basso. Cercate di evitare rulli e buche per quanto possibile e infilate la porta a sud. Andate verso destra e insinuatevi nella piccola "tana per topi" sul muro, tornate alle vostre dimensioni normali, premete l'interruttore e scavate nel terriccio, cercando di evitare per quanto possibile tutti gli Spark che si nascondono nei buchi, fino al secondo foro in alto a destra. Raccoglierete una chiave piccola. Tornate indietro, rimpicciolitevi nuovamente, uscite dalla stanza e saltate giù dallo strapiombo. Tornate grandi e uccidete i Floor Master, poi cambiate schermata da qui. Entrate nella porta in basso. Scavate nel terriccio e, quando vedete un Moldorm, aprite solo un piccolo spiraglio e riempitelo di spadate da una posizione sicura. Il vostro obbiettivo è, ovviamente, raggiungere la scaletta, che dovrete salire. Nella prossima stanza troverete alcuni Stalfos e alcuni teschi animati: distruggeteli tutti e poi usate la chiave piccola per aprire la porta in alto. Lasciatevi cadere nel foro di sinistra e raggiungerete il baule con la Big Key. Eccoci qui: finalmente potremo andare a sconfiggere il boss! Tornate indietro fino alla stanza con la torre centrale e stavolta entrate nella porta a sud. Salite la scaletta e fatevi strada lungo il terriccio con i Mole Mitt, entrate nella porta e spingete verso destra il blocco in alto per generare il teletrasporto rosso. Infine, aprite la porta del boss.

Boss: Mazaal

Oddio, no, un altro boss con le mani da immobilizzare! Ok, state calmi e non fatevi prendere da crisi isteriche per sopraggiunti limiti di pazienza. Equipaggiate le frecce e mirate al simbolo al centro dei palmi, prima a uno poi all'altro. Evitate con attenzione i pugni e le spazzate e sparate con decisione tre volte per ogni mano: alla fine Mazaal si disattiverà. Usate uno dei due portali per rimpicciolirvi ed entrate nella sua "bocca" per distruggere la colonna al centro e farsi riportare fuori dall'UFO Catcher. Tornate normali e ripetete ancora una volta la distruzione delle mani per entrare nella bocca: la seconda volta dovrete scavare il terriccio con i Mole Mitt per trovare la colonna con l'occhio e riempirla di spadate. La terza volta sarà pressoché uguale alla seconda, con la differenza che dopo aver distrutto la colonna anche Mazaal cesserà di funzionare per sempre.

Raccogliete l'Heart Container e salite le scale, proseguendo fino all'altare. Leggete la lapide: eh sì, avete fatto tutta questa strada (quasi) per nulla, visto che l'Elemento non è qui! Vi verrà comunque donata l'Ocarina of Winds, che vi servirà per teletrasportarvi tra i segni del vento che avete scoperto e che scoprirete in futuro. Oh beh, non resta che andare a cercare il prossimo elemento.

Lavoro alla biblioteca

La vostra prossima fermata è Lake Hylia. Usate l'Ocarina of Wind e teletrasportatevi a Lake Hylia (è il quadrante a destra del Lon Lon Ranch). Sì, quel sigillo del vento era già sbloccato automaticamente dal gioco, quindi non preoccupatevi. Rimpicciolitevi grazie al tronco cavo ed entrate nella casa Minish adiacente al sigillo del vento per parlare con il Minish, che vi menzionerà l'anziano Librari come unico essere che abbia trovato l'entrata per il Temple of Droplets, vostra prossima destinazione. Una volta in possesso di questa informazione, uscite.

Tornate a Hyrule Town: recandovi nella zona a nord-ovest della città avrete una bella sorpresa. La biblioteca, prima bloccata da un vecchiaccio, è infatti aperta, e potrete entrarvi per consultarvi con Librari, un Minish che vive nelle librerie al secondo piano. Uscite sul terrazzo e capovolgete il vaso con la Cane of Pacci, poi rientrate tramite la mini-entrata e dirigetevi verso la libreria in alto, quella con le orme dei Minish. Ma... un momento... mancano dei libri, e questo impedisce a voi e ad alcuni altri Minish di salire fino alla tana di Librari! Fortunatamente c'è una soluzione, e sta nel ritrovamento di tutti i libri presi in prestito. Scendete nuovamente al piano principale e parlate con la receptionist a sinistra, che vi dirà che alcuni visitatori della biblioteca hanno richiesto in prestito dei libri senza restituirli, chiedendovi di andarli a recuperare. Si parte subito col primo: eh, già, i nomi dei libri vi verranno dati uno dopo l'altro e dovrete ottenerli nel giusto ordine!

Libro 1: A Hyrulean Bestiary

Questo libro è in possesso di una ragazza con un gatto. La sua casa è a sud di Hyrule Town, poco sopra la casa della ragazza dei Cucco. Entrandovi, scoprirete che non c'è. La solita fortuna, eh? La ragazza si trova nella casa a sinistra: entrate e parlatele, anche se ciò non risolverà il vostro problema. Come avrete visto in precedenza, il libro è situato in cima alla libreria della ragazza, e non sperate di risolvere tutto "alla A Link to the Past", ovvero lanciandovi contro gli scaffali a velocità ultrasoniche: la soluzione al problema è decisamente più complessa e "sottile". Andate vicino a un qualsiasi corso d'acqua (per ovvie ragioni suggerisco il fiume che scorre proprio a Hyrule Town) e riempite una delle vostre Bottiglie, poi tornate nella casa dei due piccioncini e spegnete il fuoco che arde nel camino. Capovolgete il vaso con la Cane of Pacci e rimpicciolitevi, poi entrate nel camino di destra. Seguite il camminamento e vi ritroverete nel camino della casa che vi interessa. Dirigetevi verso la scaletta che vedete sulla sinistra senza togliere gli occhi di dosso al gatto, che cercherà di acciuffarvi. Andate verso il libro e spingetelo giù dalla libreria, poi tornate nella casa vicina, riacquistate le vostre dimensioni normali e andate a raccogliere il libro, che ovviamente restituirete alla ragazza della biblioteca. E una è andata!

Libro 2: Legend of the Picori

Parlate nuovamente con la receptionist per scoprire qual è il prossimo libro da andare a riprendere: è stato preso da uno studioso distratto. Forse non avete idea di chi si tratta, quindi sappiate che si tratta del Dr. Left, che abita nella parte ovest della città. Prima di continuare, riempite una bottiglia con l'acqua del fiume. Per giungere alla vostra prossima destinazione, rimpicciolitevi usando il portale che trovate nella casa del fidanzato della ragazza col gatto, uscite, attraversate il ponte centrale e poi andate ancora a sinistra finché non avrete oltrepassato il fiume. Tornate di dimensioni normali entrando nella casupola di legno dal retro. Entrate nell'unica altra casa presente nell'area. Come dite? Ci avete già provato e non vi ha fatto entrare? Oh, ma questa volta è diverso! Entrate e parlate con il Dr. Left, che sfortunatamente non saprà aiutarvi più di tanto: neanche lui vede il libro da parecchi giorni. Che fortuna, eh? Spegnete il fuoco che arde nel camino e rimpicciolitevi nuovamente nella casa dei carpentieri, poi rientrate nella dimora del Dr. Left. Intrufolatevi nel camino e poi percorrete la passerella di legno fino ad arrivare alla casa sulla destra. Entrateci e uscite dalla parte opposta, dall'apertura con il Minish a fianco. Fiancheggiate la casa sulla destra fino ad arrivare alla passerella che attraversa il fiume, percorretela e dirigetevi verso l'area con i gatti. Scendete dal rampicante in basso e, costeggiando il bordo della fontana, entrate nella porticina a destra. Uccidete le Sluggula ed entrate nella porta a destra. Evitate oppure sconfiggete i Mulldozer, poi riempite di energia il buco a nord con la Cane of Pacci ed entrateci. Andate su e dovrete sconfiggere quattro Mulldozer blu per far apparire un grande baule: dentro ci troverete i Power Bracelet! Uscite da sinistra e lasciate il dungeon, poi tornate alla casa del Dr. Left percorrendo il sentiero a ritroso. Ora potrete spostare verso sinistra entrambi gli armadi che si trovano sul muro nord in modo da rendere accessibile la porticina in alto. Salite le scalette "a grandezza di Minish" e oltrepassate la porta. Ehi, ma ci sono dei Minish birichini che hanno rubato i libri al Dr. Left! Sulla destra ce n'è uno che sta cercando di far cadere un libro dalla copertina verde saltandogli sopra. Si tratta del tomo che cercate. Andate verso sinistra, ripulendo la polvere con il Gust Jar. All'estrema sinistra, nascoste appunto dalla polvere, si trovano quattro mattonelle per la Picori Sword. Sdoppiatevi verticalmente e poi andate di nuovo verso il libro, allineandovi con il Minish per farlo cadere di sotto. Ora potete tornare normali (sempre tramite il portale nella casa dei carpentieri) e rientrare nella casa per riprendere il libro! Andate alla biblioteca per restituirlo e farvi dare le necessarie informazioni sul terzo e ultimo tomo da restituire.

Libro 3: A History of Masks

Vista la sua passione per le maschere che traspare evidente se avete già visitato la sua casa, potreste aver già dedotto dal nome che questo libro è stato preso in prestito da Hagen, il sindaco di Hyrule Town. Andate subito a parlargli, ma non caverete un ragno dal buco: il sindaco non si ricorda nemmeno di aver richiesto un libro in prestito! Liberate lo scaffale dietro di lui dalle maschere correndo contro il muro con i Pegasus Boot per quattro volte, poi rovesciate il vaso con la Cane of Pacci, salite la scaletta a destra ed entrate nella porticina. I due fratelli Minish segneranno sulla vostra mappa la locazione della capanna a Lake Hylia posseduta dal sindaco. E non sarà nemmeno così facile arrivarci. Anzitutto recatevi al Lon Lon Ranch, ma non utilizzate la casa per passare dall'altro lato: dovrete piuttosto raggiungere Lake Hylia dalla parte bassa, quindi continuate ad andare ad est finché non sarete a destinazione. Seguite il sentiero verso il basso e cambiate area per trovarvi nelle Minish Woods. Andate ancora in basso, uccidendo gli Octorok perché non vi diano fastidio, finché non incontrerete un cartello che vi indicherà la via per la capanna del sindaco. Usate i Mole Mitt per scavare la porta lì vicino. Scavate nel terriccio andando prima a destra e poi in alto, colpite la Rupee per far uscire il mimo, uccidetelo e poi scavate ancora verso l'alto, salendo la scaletta alla fine del percorso. Vi ritroverete a Lake Hylia, andate verso destra, scendete la scala ed entrate nella capanna. C'è una nota sul tavolo: leggerla vi potrà aiutare a capire cosa dovrete fare, e no, non si tratta di correre contro l'armadio su cui il libro è poggiato. Uscite e costeggiate la casa andando verso l'alto: troverete un albero. Corretegli contro per distruggere le fronde e scoprirete un portale per rimpicciolirsi. Usatelo e poi andate verso il basso per passare alla visuale "ingrandita", salite sulla ninfea ed utilizzate il Gust Jar per andare verso l'altra parte. Entrate nella casa, salite sulla piccola ninfea e scendete dalla parte opposta per ritrovarvi nella zona "regolare" della casa. Spostate verso destra l'espositore in alto al centro per rivelare una scala, salitela e spingete il libro giù, come avete fatto per il primo che avete ripreso. Uscite dalla casa utilizzando la mini-ninfea e tornate normali, poi entrate nella capanna e prendete il libro. È fatta! Ora non vi resta che tornare a Hyrule Town e restituire il libro alla receptionist.

Librari e l’accesso al Temple of Droplets

Sturgeon sistemerà subito tutti i libri al loro posto, cosicché potrete rimpicciolirvi e salire subito fino allo scaffale dove abita Librari. Dopo essere arrivati alla libreria, salite sul libro blu e poi usate le scalette sul rosso e sul verde, che sono affiancati. Andate verso destra e scendete le scale sul dorso del libro rosso, poi entrate nella costina che vedete a sinistra. Parlate con Librari e... beh, vi ritroverete in un dungeon. Spingete verso sinistra l'ultimo blocco in basso nella fila verticale e verso il basso il primo blocco da sinistra nella fila orizzontale. Scendete e uccidete tutte le Sluggula, poi attirate a voi il fungo con il Gust Jar e fatevi sparare verso la prossima schermata. Uccidete altre Sluggula e poi entrate nella porta in alto. Troverete due Scissor Beetle: quando hanno le zanne, attaccateli dal lato, e aspettate che le lancino per poterli colpire più volte di seguito anche di fronte, finché non saranno entrambi morti. Fatto questo, potrete aprire il grande baule che comparirà: le Pinne sono vostre! Provatele subito nella polla d'acqua alla vostra sinistra: con B vi immergerete e con A nuoterete più velocemente. Fatevi strada verso sinistra e cambiate schermata andando in basso. Continuate a scendere andando a sudo finché non vi ritroverete all'aperto, poi uscite dall'acqua verso destra, salite la mini-scala che porta al terrazzo della biblioteca e tornate di dimensioni normali. Il vecchio Librari vi ha fatto uno scherzetto niente male, ma almeno voi avete lo strumento indispensabile per andare al Temple of Droplets!

Recatevi al Lake Hylia, stavolta passando attraverso il Lon Lon Ranch, poi andate a nord-est e scendete la scala per entrare in acqua. Nuotate verso destra e poi a sud, fate il giro e nuotate verso sinistra senza prestare troppa attenzione al portale che avevate utilizzato prima per recuperare il libro del sindaco. Andate verso nord-ovest e troverete un crepaccio su un isolotto ghiacciato. Avvicinatevi e premete R: sì, avete indovinato, si tratta di un altro portale, che stavolta vi trasporterà direttamente all'interno del Temple of Droplets!

L’Elemento dell’Acqua: Temple of Droplets

In questo tempio le cose iniziano a farsi pericolose sul serio. Non appena scenderete dal piedistallo su cui siete atterrati, vi accorgerete che il pavimento di questa stanza è fatto di ghiaccio, e quindi, come in ogni buon Zelda che si rispetti, scivolerete con un'inerzia moltiplicata. Anche i blocchi di ghiaccio che troverete in giro rispondono a questa legge, e se proverete a spingerli scivoleranno senza fermarsi finché non incontrano un ostacolo... o un precipizio senza fondo. Andate verso nord spingendo via i blocchi che trovate sulla vostra strada, entrate nella porta e poi infilate quella di sinistra nella prossima, piccola stanza, che è infestata di vasi falsi e di torce che lanciano palle di fuoco. Uccidete i Mulldozer e scendete le scale. Spingete la leva mettendovi alla sua destra e aprirete la botola del piano di sopra, che farà filtrare la luce sul ghiaccio. Salite nuovamente e buttatevi nel buco. Andate verso il blocco con la chiave e spingetelo verso il basso, poi a destra, sotto la luce. Il ghiaccio si scioglierà e avrete la vostra prima Chiave Piccola. Spingete il blocco a sud verso destra, risalite e cambiate stanza nuovamente, poi usate la chiave sulla porta a sinistra nella stanzetta con i vasi falsi. Qui potete soltanto lasciarvi cadere nel buco (preferibilmente dopo aver ucciso i Mulldozer blu). Non toccate ancora la leva, piuttosto andate verso destra. Com'è possibile? Siete già alla Big Key... qui gatta ci cova. Per ora limitatevi a trovare un modo per sciogliere il ghiaccio che la ricopre. Spingete verso sinistra il blocco più in alto, poi fate lo stesso con il blocco della Big Key. Spingete quest'ultimo verso l'alto e poi a sinistra, poi lasciatelo stare un attimo e spingete verso il basso e a sinistra il blocco più in basso. Fate scivolare il blocco con la Big Key verso il basso, poi spingetelo a sinistra. Da qui, spingetelo verso l'alto e infine a destra. Voilà! La Big Key è vostra! Spingete la leva verso l'alto, salite e tornate alla prima stanza del dungeon e usatela per aprire la porta a sud.

Proprio al centro della nuova stanza si trova l'Elemento dell'Acqua, solo che è... completamente racchiuso in un enorme blocco di ghiaccio. Oh beh, per ora non gli si può fare granché. Andate a sud e poi entrate nella porta a sinistra. Scendete cambiando schermata ed entrate nella porta, in realtà un corridoio pieno di Rupee che vi condurrà a un terrazzo con il baule contenente la Mappa del Dungeon. Tornate su, cambiate nuovamente schermata ed entrate in acqua (ovviamente quando il rullo non passa lì dove toccate). Immergetevi per non farvi ferire dal rullo e continuate a nuotare verso l'alto e poi a sinistra, finché non cambierete schermata. Riemergete, uccidete la Sluggula, salite la scala e uccidete le altre due lumacone. Buttatevi nuovamente in acqua e nuotate verso destra, poi in basso. Uccidete i Pesto e, all'asciutto, andate a sud cambiando schermata. Allineatevi con il fungo sull'altra sponda e risucchiatelo verso di voi con il Gust Jar, schiacciate l'interruttore e tuffatevi nuovamente. Gettatevi nella cascata e nuotate verso sud, immergendovi quando arriva il rullo. Riemergete sulla sinistra, leggete la lapide se volete e poi schiacciate l'interruttore. Rientrate in acqua nuotando verso destra finché non arriverete a una serie di mura che hanno la forma di un vaso. Se vi immergerete al suo centro, là dove vedete le onde, troverete una Chiave piccola. Tornate indietro fino alla cascata, risalite tramite il muro scalabile e spingete il blocco verso l'alto, poi aprite la porta precedentemente chiusa a chiave nella schermata a nord di questa. Seguite il sentiero fino ad arrivare a una schermata più in basso, dove troverete un interruttore e una ninfea. Schiacciate l'interruttore e tuffatevi in acqua, salendo sulla ninfea. Usate il Gust Jar per portare la ninfea fino alla schermata con la cascata e lasciatevi cadere giù. Continuate verso sud, stando attenti al rullo, superate il "vaso" e andate a posare la ninfea sull'isolotto con l'interruttore, sul quale atterrerete. Schiacciate l'interruttore per far scendere le sbarre e poi risalite sulla ninfea. Andate verso destra, cambiando schermata, e sconfiggete il Madderpillar (colpitelo sul naso e poi prendete a spadate la coda finché non muore) per poter entrare nella porta a nord e prendere la Bussola, poi tornate sulla ninfea e stavolta guidatela, dopo essere tornati alla schermata precedente, verso nord. Schiacciate il pulsante sulla piattaforma ghiacciata e continuate verso l'alto, poi andate a sinistra e in basso. Mettete piede sulla piattaforma più grande e prima di iniziare a muovere i blocchi ghiacciati uccidete i Mulldozer blu e i Pesto. Aprite il baule più a nord se volete 50 Rupee, poi muovete il blocco più in alto verso il basso, a destra, di nuovo in basso, a sinistra e infine su. In questo modo le sbarre saranno abbassate e potrete saltare nuovamente sulla ninfea per proseguire il vostro viaggio. Circumnavigate la grossa lastra di ghiaccio andando verso destra, e fermatevi sulla terraferma entrando nella porta a destra. Facendo attenzione ai burroni, che non si vedono bene ai buio, dirigetevi verso la porta a nord e qui salite le scale, uccidendo le Sluggula, poi salite la scala che vi porterà al piano superiore.

Vi ritroverete subito davanti a un combattimento critico: uccidete tutti e tre gli Scissor Beetle per far aprire la porta che dà a sud e comparire una mattonella teletrasporto. Entrate nella porta e seguite il sentiero: siete nuovamente nella stanza con l'Elemento. Usate le mattonelle speciali in basso per sdoppiarvi, poi con la vostra forza moltiplicata spingete verso destra la leva e aprirete il primo portellone. In questo modo, tra l'altro, scioglierete anche il blocco ghiacciato che vi sbarrava l'ala destra del dungeon. Saltate giù e dirigetevi lì, attraversando la porta.
Seguite il sentiero ghiacciato e nella prossima schermata vi ritroverete su un pavimento (anch'esso ghiacciato) sospeso. Se volete arrischiarvi a raggiungere il baule situato al centro di quel sentiero tortuoso, sappiate che contiene un frammento di Kinstone blu. Andate in basso a destra e vedrete una "processione" di Blade Trap verdi. Infilatevi al centro quando scorgerete un'apertura e poi andate verso sinistra (il passaggio sulla destra ha un frammento di Kinstone verde alla fine). Seguite ancora il sentiero, sempre con molta attenzione per evitare di cadere di sotto, ed entrate nella porta. Andate verso l'alto ed entrate nella porta a nord, superate la botola e scendete le scale. Continuate a scendere anche l'altra rampa e spingete la leva verso il basso per chiudere la botola al piano superiore. Salite nuovamente e raggiungete la leva, che spingerete verso il basso per aprire la botola al piano superiore. Ora lasciatevi cadere di sotto e spingete nuovamente la leva per aprire anche l'altra botola, sciogliere il blocco di ghiaccio che racchiude il baule ed aprirlo per trovare una Chiave Piccola. Salite nuovamente i due piani (potete anche non richiudere le botole), andate in basso una schermata ed aprite la porta chiusa a chiave sul muro sud. Delle sbarre si alzeranno alle vostre spalle. Andate giù e spingete la leva verso il basso per aprire una botola. Stavolta, tuttavia, non ci sono (ancora) gadget per voi, bensì un Big Blue ChuChu da sconfiggere! La tecnica è la stessa di quello che avete affrontato a Deepwood Shrine, solo che stavolta potrete aspirare la sua base solo quando non è pervaso dall'elettricità. Per il resto, si tratta sempre di farlo cadere e colpirlo finché non esplode. Alla fine dell'impresa otterrete la Flame Lantern, con cui potrete sciogliere i blocchi di ghiaccio di cui è invaso il Temple of Droplets. Iniziate risalendo e sciogliendo quelli che, nella stanza precedente, vi impedivano di arrivare alle scale verso il piano inferiore.

Accendete subito nuovamente la vostra Flame Lantern, sciogliete il blocco con il baule se volete 100 Rupee, poi sciogliete i blocchi che vi impedivano di andare verso destra, uccidete i Mulldozer ed entrate nella porta a destra (un trucchetto interessante sta nel tenere accesa la lanterna, perché in questo modo scioglierete tutti i blocchi di ghiaccio con cui entrate in contatto). Uccidete tutti e tre gli Scissor Beetle nella stanza oscura, che illuminerete un po' di più grazie alla lanterna, ed entrate nella porta a destra, che prelude a un'altra stanza scura piena di Mulldozer e Pesto. Infilatevi nel corridoio più in basso, rompete il vaso ed accendete la lanterna per procedere nel canale direttamente più a nord. Seguite ancora il sentiero fino ad arrivare a un'altra lanterna da accendere per eliminare il blocco (il baule nelle vicinanze contiene un frammento di Kinstone rossa). Andate a nord, lì dove avete sbloccato il passaggio, poi andate in basso alla prima intersezione da sinistra, piazzate una Bomba sul muro debole e, prima di entrare nel passaggio che si apre, accendete tutte le altre lanterne (nella stanza c'è un altro baule con un frammento di Kinstone rossa), finché non aprirete la via verso la porta chiusa a chiave. Ora tornate indietro ed entrate nell'apertura. Uccidete tutti i Mulldozer per far cadere dal soffitto una Chiave Piccola, poi tornate nella stanza di prima e arrivate fino alla porta, che ora potrete aprire. State molto attenti alle Podobos Chain mentre uccidete i Mulldozer rossi e andate verso sinistra per cambiare schermata, poi percorrete il sentiero di ghiaccio sospeso nel vuoto fino ad entrare nella porta a nord, infilatevi nel corridoio e andate a nord finché non potrete più avanzare, poi andate a sinistra ed entrate nella porta. Sdoppiatevi verticalmente e spingete il blocco più in alto di uno spazio verso sinistra, poi sdoppiatevi orizzontalmente e spingete verso il basso l'altro blocco. Passate dall'altra parte, sdoppiatevi di nuovo orizzontalmente e spingete di uno spazio verso il basso il blocco a sinistra. Infine, sdoppiatevi verticalmente e spingete nuovamente a destra il blocco in alto a destra finché non potrete entrare nella porta.

La prossima stanza è un enigma. Sciogliete il blocco in basso che vedete poco dopo essere entrati, poi ritirate la lanterna e andate ancora verso sinistra. Spingete in basso l'altro blocco di ghiaccio, poi mandatelo sull'interruttore più in basso. Tornate alle mattonelle clonanti e piazzatevi su quella più in alto. Caricate la potenza e, quando la barra verde è al massimo, trattenete il pulsante e andate a sdoppiarvi sulla mattonella più in alto del gruppo inferiore. Fate lo slalom tra i blocchi giganti finché non arriverete agli altri due interruttori, che occuperete contemporaneamente per aprire la porta in basso. Entrate. Spingete verso l'alto il blocco in alto a destra ed entrate nell'altra porta. Uccidete i Mulldozer e sciogliete il ghiaccio sulle mattonelle speciali, sdoppiatevi verticalmente e spingete verso destra il blocco gigante che si intravede appena in basso a destra. Andate verso sud dove vedete il pavimento rovinato, uccidete altri Mulldozer e salite le scale. Nella prossima stanza dovrete accendere tutte le nove lanterne in fretta per aprire la porta a sinistra. Andate in basso nuotando e immergendovi quando arrivano i rulli, spingete gli Scissor Beetle nelle profondità delle acque ed entrate nella porta a destra. Uccidete i Pesto azzurri e schiacciate l'interruttore in basso a destra per far apparire la mattonella di teletrasporto rossa. Rompete i vasi, piazzate una Bomba sul punto del muro indicato dalla freccia ed entrate nell'apertura. Bruciate la ragnatela con la lanterna; ci sono ben due Madderpillar da tirare giù, quindi con la santa pazienza colpiteli sul naso e poi prendete a spadate la loro coda, ripetendo finché non muoiono e aprirete la porta a destra. Salite e percorrete il sentiero ghiacciato stando attenti alle Sluggula che cadono dal soffitto, salite le scale e uccidete i Madderpillar blu, poi seguite il sentiero verso sud. Alla fine vi ritroverete nuovamente nella stanza dell'Elemento, ma dalla parte opposta: sdoppiatevi e spingete la leva verso sinistra. Ecco che finalmente il ghiaccio si scioglie... e con esso anche quello che bloccava l'Octorok! Dovrete seguirlo e sconfiggerlo se rivolete l'Elemento, quindi scendete ed entrate nella grossa porta a sud per affrontarlo.

Boss: Big Octorok

Fate attenzione, perché se gli Octorok sono avversari quasi indegni quando siete di dimensioni normali, possono rivelarsi dei mostri davvero terribili in questa forma! La prima cosa che dovrete fare sarà rimandare al mittente le rocce che vi sparerà contro: menate semplicemente un fendente contro di esse e fatele rimbalzare in modo che lo colpiscano sulla proboscide. Dopo tre colpi, il corpo dell'Octorok si ricoprirà di ghiaccio e voi dovrete dare fuoco al fiore che ha sulla coda grazie alla vostra lanterna. Fatto questo, state attenti alla sua carica e poi ricominciate a rimandargli le rocce che riprenderà a sputare. Nel frattempo state MOLTO attenti al suo risucchio e rimanete opportunamente fuori portata quando inizia a farlo. Altre tre rocce e si ricoprirà completamente di ghiaccio, date di nuovo fuoco alla sua coda e state pronti a rilanciargli le sue rocce, anche se stavolta sarà ancora più aggressivo e cercherà anche di caricarvi o di attaccarvi dopo aver fatto calare le tenebre nella stanza. Basteranno altri tre colpi delle sue stesse rocce per recuperare l'Elemento dell'Acqua. Raccogliete l'Heart Container ed entrate nel teletrasporto verde, poi uscite dal tempio.

Quando farete per andarvene, apparirà il fantasma di Gustaf, uno dei passati Re di Hyrule. Dovrete recarvi da lui dopo aver infuso nella spada il potere dell'Elemento appena conquistato, dunque recatevi all'Hyrule Castle: stavolta sarà leggermente più difficile entrarvi. Dovrete infatti risolvere una sezione "stealth" in stile Ocarina of Time. Entrate nel labirinto di siepi sulla sinistra e andate verso l'alto, nascondendovi quando il campo visivo della guardia è rivolto verso di voi. Continuate verso l'alto, a sinistra e in basso, poi salite finché non arriverete a un'aiuola con nove cespugli. Quello al centro nasconde una scaletta discendente, che ovviamente dovrete utilizzare per arrivare nelle fogne del castello. Uccidete i Rope mentre andate a nord e poi a destra, dove schiaccerete un interruttore che aprirà la porta per l'interno dell'Hyrule Castle. Andate verso nord per trovare la porta che vi condurrà al giardino interno del castello e dunque all'Elemental Sanctuary. Arrivate al solito altare, deponete la spada e otterrete il potere di creare un'altra copia di Link. Triplicatevi (eh sì, anche se ve ne bastano due dovrete sempre e comunque arrivare al numero massimo di copie) sulle mattonelle speciali e schiacciate i due interruttori per aprire la porta in basso; uscite dall'Hyrule Castle da dove siete entrati.

Gli antichi Re di Hyrule

Una volta usciti su North Hyrule Field, andate verso sinistra e scendete la scaletta che dà nel buco nel terreno. Triplicatevi verticalmente tramite le mattonelle e spingete il blocco verso sinistra, poi risalite e andate in alto e poi ancora a sinistra fino a cambiare zona. Eccovi nella Royal Valley!

Royal Valley

Questo posto è alquanto scuro, ma per fortuna la lanterna vi servirà solo relativamente: le forme dell'ambiente circostante sono comunque visibili. Scendete le scale; a destra potrete piazzare una Bomba per entrare in una Fairy Fountain (leggete nella sezione delle Sottotrame per sapere come ottenere l'upgrade delle frecce da lei). Continuate ad andare in basso. Incontrerete subito i nemici tipici di questa zona, ovvero i Ghini, che verranno risvegliati dalla luce della vostra lanterna. Toglieteveli di torno e continuate verso ovest, poi andate a nord (l'uscita in basso vi conduce alle Trilby Highlands): qui sembra si trovi un vicolo cieco, ma voi non lasciatevi scoraggiare e andate sul piccolo appezzamento sterrato proprio in cima, prima della nicchia. Magia! Verrete trasportati all'interno di una foresta completamente buia (qui la lanterna diventa indispensabile).

Questa foresta incantata può essere superata solo scegliendo determinate direzioni. Come fare dunque per sapere quali sono? La realtà è molto più semplice di quanto vi aspettereste. In ogni quadrante c'è un cartello con una direzione o con un'indicazione per la direzione: non dovrete fare altro che seguirla per ritrovarvi nel prossimo segmento. Per la precisione, le direzioni giuste sono su, sinistra, sinistra, su, destra, su (non fatevi ingannare dalla posizione dei cartelli). Arriverete al cimitero. Andate in alto fino al cancello, poi a destra, dove troverete una casa con delle candele sul tetto. Entrandovi troverete Dampé, e se ci parlerete vi darà la chiave per il cimitero. Uscite e la chiave vi verrà rubata immediatamente da un Takkuri... oh beh, è così che vanno le cose. In realtà, fortunatamente non è andato troppo lontano: lo troverete assieme alla chiave in cima a uno degli alberi vicini al punto da cui siete arrivati qui. Caricate l'albero indossando i Pegasus Boot e la chiave cadrà giù: raccoglietela e andate a parlare con Dampé per aprire il cancello. All'interno del cimitero si trova un fantasma con cui potrete eseguire una Fusione, e se andrete verso destra troverete un insieme di rocce quadrate. Distruggetele con la spada e scoprirete delle mattonelle. Moltiplicatevi e andate verso i tre interruttori a nord girando da sinistra e stando sempre attenti a non sbattere contro nessun muro, tomba o cose del genere. Quando schiaccerete tutti e tre i pulsanti contemporaneamente, si aprirà la Royal Crypt: entrateci.

Royal Crypt

Yay per le musiche nostalgiche! Due Gibdo direttamente nella prima stanza non lasciano presagire nulla di buono, ma fortunatamente potete bruciare le loro bende per ritrovarvi a fare i conti con due semplici Stalchild (oltre a far cadere gli oggetti che portano con loro). Sconfiggeteli e raccogliete le Bombe e la Chiave Piccola, poi entrate nella porta in alto. Tirate il fungo più a sinistra per raggiungere l'altra sponda del burrone, e poi utilizzate la chiave sulla porta centrale (le altre due sono falsi). Entrate e andate verso sinistra. Mettetevi su una delle tre mattonelle e caricate l'energia, poi aspettate che le piattaforme vengano verso di voi, triplicatevi in fretta e salite su entrambe le piattaforme, muovendovi in modo che i cloni non incontrino i blocchi. Schiacciate i tre interruttori e raccogliete la Chiave Piccola. Scendete nuovamente e stavolta andate a destra. Questa parte è più difficile: moltiplicatevi nuovamente e poi camminate separati dal muro di blocchi in modo da non incontrare mai la Blade Trap e arrivando fino agli interruttori. Schiacciateli e raccogliete l'altra chiave, poi usate entrambe sui blocchi chiusi al centro della stanza, verso nord. Andate avanti e state subito pronti ad eliminare i tre Rope che vi correranno contro, poi proseguite ancora verso nord finché non arriverete in una stanza con quattro torce spente agli angoli. Accendetele tutte e poi usate la stessa lanterna per bruciare i Gibdo: sconfiggete gli Stalchild e potrete entrare nel portone in alto. Andando ancora a nord troverete una lapide: da essa fuoriuscirà lo spettro di Gustaf, che vi donerà un frammento di Kinstone dorata. Avete tutto quello che vi serve per arrivare a Cloud Tops tramite Veil Falls, quindi lasciate la Royal Valley uscendo dalla foresta.

Veil Falls e Cloud Tops

ATTENZIONE: Prima di arrivare a Cloud Tops tramite Veil Fall *dovete* assolutamente fare almeno una cosa se volete le frecce più potenti del gioco. Andate a Hyrule Town ed eseguite una fusione con lo straniero che abita nella casa direttamente a sud dell'ufficio postale (vuole un frammento di Kinstone rossa, ne troverete parecchi dentro vari bauli). Attiverete un teletrasporto proprio sopra la casa di Link, dunque recatevi lì e lasciatevi teletrasportare in una casa non ben identificata. Entrate nelle uniche porte accessibili ed arriverete a un vecchio costretto a letto con uno spettro che gira attorno alla sua testa. Risucchiate lo spettro con il Gust Jar (perseverate: ci vuole parecchio tempo e soprattutto dovete tenerlo sempre sotto tiro) e parlate con il vecchio, che vi regalerà 100 Mysterious Shell. Non vi preoccupate, tornerete qui molto presto.

Da North Hyrule Field, stavolta andate verso est e poi a nord dopo aver superato l'albero con la porta. Fate saltare le rocce crepate e seguite il sentiero per ritrovarvi direttamente a Veil Falls. Andate verso l'alto attraversando il ponte e vi ritroverete davanti un portone di pietra. Avvicinatevi ed eseguite una Fusione su di esso: ovviamente, desidera il frammento datovi dal Re poc'anzi. Entrate nella caverna e fate subito luce con la lanterna. Facendo attenzione ai punti deboli del pavimento e ai Keese, andate verso destra e salite le scale. Lasciate perdere il Wisp ed uscite dalla porta in basso; stando attenti ai Peahat risalite il muro alla vostra destra, esaminate la lapide del vento a sinistra e andate a nord, entrando nella nuova caverna. Usate le scale a destra (quelle ascendenti) e uscite dalla porta direttamente a sud. Seguite il sentiero scalando il muro, andate verso sinistra e lanciatevi nel vortice: eccovi arrivati a Cloud Tops!

Cloud Tops

Andate verso est, parlando ed eseguendo Fusioni con le persone che trovate qui, al di là delle nuvole. Andate dove si trova il piedistallo con il frammento di Kinstone dorata e saltate nel turbine rosso. Verrete spediti al piano superiore; andate a destra ed aprite il baule dorato per prendere il primo frammento, che però non si fonde con quello che avete visto poc'anzi. Scavate via le nuvole con i Mole Mitt e lasciatevi cadere nel buco quadrato che vedete da queste parti. Uccidete il Cloud Piranha quando salta fuori dalle nuvole e dirigetevi verso l'altro ciclone rosso. Proseguite verso l'alto, scavate con i Mole Mitt e lasciatevi cadere nel buco quadrato. Sulla destra si trova un altro pilastro con il frammento: è quello buono. Fondete l'unico frammento in vostro possesso e poi tornate indietro grazie al ciclone. Stavolta dovrete cadere nel turbine bianco in basso, usando quello a mezza via per "ricaricarvi" e arrivare alla piattaforma in alto. Lasciatevi cadere e uccidete entrambi i Cloud Piranha per far apparire un frammento di Kinstone da raccogliere e un ciclone rosso con cui dovrete risalire. scavate verso sinistra ed entrate nel ciclone bianco, ricaricandovi ancora due volte a metà strada e poi atterrando sulla piattaforma più in basso. Fatevi strada verso il foro quadrato che si trova sulla destra, cadete e seguite il sentiero verso l'alto finché non incontrate un Lakitu. Attraversate la sua nuvola con i Pegasus Boot ed effettuate la Fusione con il pilastro che trovate qui. Salite nuovamente con il tornado rosso da queste parti ed aprite il baule dorato, che contiene un altro frammento. Ridiscendete e andate verso destra, saltando nel tornado rosso. Lasciatevi cadere nell'altro foro quadrato e uccidete i Cloud Piranha per aprire la strada ad ancora un altro frammento dorato, che ovviamente raccoglierete. Proseguite ancora entrando nel ciclone rosso, se volete 50 Mysterious Shell aprite il baule dorato, poi saltate nel ciclone bianco. Volate verso il basso, a destra, e atterrate. Entrate nel ciclone rosso, Porseguite verso l'alto e lasciatevi cadere nell'altro buco. Eseguite una fusione col pilastro che trovate qui. Tornate indietro e scavate un po' verso destra, finché non potrete saltare nel ciclone di cui vedete l'ombra. Navigate verso l'alto e a sinistra finché non toccate terra, andate in alto, scavate un po' e tuffatevi ancora nel ciclone bianco. Ricaricatevi mentre andate verso l'alto, atterrate e poi gettatevi nuovamente nel ciclone davanti a voi, stavolta volando verso l'angolo in alto a sinistra. Appena atterrate, aprite il baule e troverete l'ennesimo frammento di Kinstone. Scavate verso l'alto e gettatevi nel ciclone, poi volate verso il basso finché non atterrerete sulla piattaforma direttamente inferiore a quella su cui vi trovavate poco fa. Lasciatevi cadere nel buco e, correndo verso l'alto con i Pegasus Boot, superate il Lakitu. Effettuate una fusione e tornate su tramite il ciclone rosso. Ora volate tramite i cicloni verso l'angolo in alto a destra, fino ad arrivare al punto da cui siete partiti molto tempo fa. Scavate verso destra, gettatevi nell'altro ciclone e volate fino a destra. Ignorate il buco, scavate verso il basso e lasciatevi cadere nell'ultimo foro che incontrerete. Andate a sud, salite con il ciclone rosso e lasciatevi cadere nel buco a sinistra. Ci siete! Effettuate l'ultima fusione per rivelare finalmente cosa si trovava sotto la formazione nuvolosa all'inizio. Entrate nel megaciclone e finalmente sarete al Palazzo del Popolo dei Venti! Esaminate la lapide ed entrate. Forse tra poco riconoscerete gli interni in cui vi trovate, per ora limitatevi ad esplorarli e a parlare con tutti quelli che trovate. Al secondo piano, nella stanza a nord, trovate Gregal, il vecchio a cui (si spera) avete fatto visita prima, completamente guarito. Parlategli ed otterrete le Light Arrow. Uscite dalla stanza e salite di un piano; dovete sapere che in questo palazzo troverete un sacco di frammenti di Kinstone fra i più rari (azzurri e rossi, cioè), e che vi sono parecchie Fusioni da fare. Salite ancora di un piano ed entrate nella stanza in alto, dove si trova l'Anziano. Parlategli e libererà per voi la strada che porta al ciclone gigante in cima al palazzo, parlate con la ragazzina che blocca l'ingresso e salite. Seguite il sentiero ed entrate nel ciclone per iniziare un dungeon tutto nuovo.

L’Elemento del Vento: Palace of Winds

Avete preparato pigiama e spazzolino da denti? Questa sarà una lunga permanenza, che potreste voler affrontare a più riprese, quindi tuffiamoci senza indugio sulla strada che porta all'ultimo elemento. Seguite il passaggio, prima sul tappeto viola poi, una volta cambiata schermata, lungo i ponti che dovrete attivare tramite gli interruttori a cristallo. Il quarto interruttore va raggiunto spingendo verso l'alto il blocco centrale e verso sinistra quello a sinistra. Percorrete il ponte, girate verso sinistra e spingete il blocco nel vuoto sottostante, poi con una freccia colpite nuovamente il penultimo interruttore. Uccidete lo Stalchild sull'altro lato e poi tornate indietro. Moltiplicatevi e spingete il blocco gigante all'estremo nord-est della stanza. Intrufolatevi nell'uscita in alto e aspettate la piattaforma gigante. Muovetevi in modo da evitare i blocchi e i Bombarossa fino ad atterrare sul prossimo lembo di terraferma, poi uscite da sinistra cambiando schermata. Non sostate troppo sul pavimento crepato e salite sulla scaletta a sud. Seguite il sentiero colpendo i Bob Omb e andando verso sinistra (in alto si trova un pannello girevole che però non potete ancora attivare). Scendete le scale, andate verso il bordo sinistro della piattaforma e guardate in basso: vedrete un interruttore a cristallo. Attivatelo con una freccia ed oltrepassate il ponte. Aspettate che il rullo sia sull'estrema destra e passate, poi colpite nuovamente l'interruttore, piazzateci una Bomba accanto e percorrete in fretta il nuovo ponte. Tempo di combattimenti! Uccidete uno dopo l'altro tutti i Wizrobe verdi: prima ne appariranno due, poi quattro e infine sei. Ricordate che riappaiono in locazioni casuali, ma a parte questo non dovreste incontrare particolari difficoltà. Fatto questo aprite il baule. Ecco a voi il Roc's Cape! Usatelo per saltare e per volare per un breve tratto tenendo premuto il pulsante a cui lo avete assegnato. Provatelo subito volando verso destra e poi saltate sulle nuvole. Continuate a tenere premuto il pulsante del salto per saltare progressivamente più in alto finché non arriverete alla prossima schermata.
Saltate sulla piattaforma e poi andate verso destra, ignorando i ChuChu. Saltate volando verso la prossima piattaforma, e poi saltate ancora verso destra quando i Bombarossa non saranno sul vostro cammino. Cambiate schermata. Spingete verso l'alto i tre blocchi più a sinistra e poi verso destra il blocco direttamente alla vostra destra. Moltiplicatevi usando le tre mattonelle più in basso, passate oltre le tre aperture e poi posizionatevi in modo da essere "sfalsati" rispetto ai quattro interruttori. Colpiteli da questa posizione, poi cancellate le copie e fronteggiate i due Spiked Beetle (ricordate? Per sconfiggerli occorre rovesciarli con lo scudo prima di colpirli con la spada) per far aprire la porta a destra. Aspettate che il ventilatore sia spento ed entrate nel buco, poi quando si disattiva nuovamente approfittatene per passare. Continuate fino alla cima, dove uscirete ancora una volta quando il ventilatore sarà spento per poi saltare e volare verso l'altra estremità. Qui continuate il vostro viaggio verso sud solo e soltanto quando i ventilatori saranno spenti, poi attendete ancora pazientemente quando arriverete ai due ventilatori finali. Quando il superiore sarà spento, nascondetevi nel buco e attendete. Quando il ventilatore si spegne di nuovo, usate la Cane of Pacci per riempire il buco di energia e saltate verso il bordo superiore. Seguite il sentiero verso sinistra e poi saltate sul pannello girevole. Stando attenti alla Rupee rossa, saltate sul nuovo pannello girevole per risalire, poi saltate sul pannello a sinistra quando la piattaforma semovente sarà sotto di voi, e saltate di nuovo quando arriverete al prossimo pannello. Scendete le scale e salite progressivamente sulle nuvole saltando, fino alla prossima schermata.
Per la prossima impresa vi consiglio un giro di sopralluogo. Saltate da soli sulla piattaforma semovente e rompete tutti i teschi una volta salita la scalinata, poi tornate indietro e moltiplicatevi in modo da essere pronti al prossimo arrivo della piattaforma. Salite di nuovo le scale e spingete verso sinistra il blocco gigante, poi scendete la scala e cambiate schermata. La prossima parte potrebbe essere un po' noiosa: spingete giù i tre blocchi all'estrema destra (quelli preceduti dalle mattonelle disegnate), poi quando arriva la piattaforma saliteci, ma non rilassatevi troppo presto: spiccate subito il volo verso quella di sinistra, poi volate nuovamente verso quella di destra. Volate ancora verso quella di sinistra e infine un'ultima volta verso quella a sinistra per poi spiccare il volo verso sud. Fate in fretta o cadrete giù! Saltate sul pannello girevole e cambiate schermata verso destra. Qui dovrete ripetere il "giochetto della piattaforma": saltate sul pannello quando questa è sotto i vostri piedi, poi aspettate che passi sotto il prossimo pannello e saltate. Andate verso destra e saltate sul pannello quando la piattaforma è nuovamente sotto di voi, arrivate al prossimo pannello e saltate. Lasciate la schermata e scendete saltando sull'ennesimo pannello. Andate verso nord e poi nascondetevi in uno dei buchi per evitare di essere rollati dal rullo (XD), poi uscite e caricate il buco vicino al margine in alto usando la Cane of Pacci: entrateci in fretta e saltate. Scendete la scala e copiatevi sulla mattonella in alto a sinistra, su quella in basso a destra e su quella immediatamente vicina (o una comunque vicina all'interruttore a destra): basterà lo spin attack eseguito dalle vostre copie a colpire tutti gli interruttori e a far comparire dunque un portale. Scendete entrando nel minitunnel e spostate i vasi in modo da arrivare all'altro passaggio; se non ci riuscite subito, passate oltre il portale e cambiate schermata a nord, poi scendete di nuovo e riprovate. Percorrete dunque il tunnel e andate a nord, verso il rullo, poi evitandolo entrate nel tunnel sul muro nord. Seguite il sentiero e usate il portale per tornare normali. Scendete e usate una freccia per colpire l'interruttore dall'altra parte del muretto: così facendo la porta a destra si aprirà e otterrete una Chiave Piccola. Uscite tramite la porta a destra, volate per superare lo strapiombo e poi tornate alla stanza con il rullo. Stavolta potrete aprire la porta chiusa a chiave sul muro a sinistra, quindi fatelo non appena potete. Saltate sulle nuvole fino a salire al prossimo livello.

Saltate sulla terraferma e uccidete subito i due Moblin che minacciano seriamente di sfracellarvi le scatole. Passate sul ponte quando la ventola a destra è spenta, poi proseguite quando quella a sinistra si disattiva. Saltate verso sinistra quando almeno una delle due ventole è spenta, volando direttamente verso la piattaforma a sinistra. Spingete il blocco al centro verso sinistra e quello al centro a destra verso destra, saltate oltre le spine e scendete verso il basso. Spiccate un salto verso sinistra quando il ventilatore è acceso e tenendo premuto il pulsante volerete fino all'estremità opposta. Cambiate schermata da nord. Ignorando completamente i Lakitu continuate a saltare verso nord fino ad arrivare alla prossima estremità, poi cambiate ancora schermata. Saltate fino alla nuvola più in alto e da qui volate verso destra per atterrare indenni sull'altra estremità. Salite sulle scale e uccidete i Moblin arcieri se volete un frammento di Kinstone azzurra, poi volate verso destra partendo da dove siete arrivati. Salite nuovamente fino alla nuvola in cima e da qui volate verso l'estremità destra, poi salite ancora di nuvola in nuvola per arrivare al piano superiore.
Due dei teschi che trovate qui sono Stalchild: avvicinatevi con cautela e sconfiggeteli, poi entrate nella porta in basso. Colpite i Ball and Chain Trooper quando lanciano la mazza ferrata in linea retta davanti a sé e otterrete una Chiave Piccola. Aprite la porta sul muro ovest e andate ancora a sinistra sconfiggendo i due Stalchild se ne avete voglia. Ora dirigetevi verso uno dei gruppi di quattro vasi che vedete in terra. Sollevate quelli che danno direttamente sul muro o sul precipizio e spingete l'unico rimasto libero verso uno degli interruttori, poi moltiplicatevi in modo da riprodurre la configurazione dei pulsanti rimasti liberi e schiacciateli. Entrate nella porta a sinistra e andate a schiacciare l'interruttore quadrato nell'angolo a sinistra. Andate verso la corrente d'aria e saltate verso il basso volando con il vostro Roc's Cape. Quando proverete ad entrare nella porta una volta superato il baratro, compariranno due Wizrobe e due Moblin. Fate molta attenzione alle magie del ghiaccio lanciate dai due Wizrobe e sconfiggete i due Moblin, poi occupatevi dei maghi. Una volta fatto potrete finalmente entrare nella porta a destra. Saltate verso destra e uccidete i due Stalchild rossi, poi entrate nella prossima porta e andate a schiacciare l'interruttore quadrato, poi saltate nuovamente avvalendovi della corrente prodotta dal ventilatore, stavolta andando verso nord. Spingete verso sinistra il blocco alla vostra sinistra e aprite il baule per una Chiave Piccola, poi spingete verso destra il blocco a destra e verso l'alto il blocco nell'angolo in alto a destra. Aprite la porta precedentemente chiusa a chiave sul muro nord e aprite il baule per trovare la Big Key. Entrate nella porta a destra e poi andate verso sud: aprite la porta in fondo al corridoio con la Big Key e saltate verso il punto scuro che vedete in basso. No, non siete ancora arrivati al boss come credete... ma il Darknut rosso potrebbe comunque darvi del filo da torcere! Colpitelo subito dopo che avrà cercato di menare un fendente e lo troverete privo di guardia. Cercate di buttarlo di sotto immediatamente dopo uno dei suoi attacchi in carica in modo da togliervi subito la seccatura, ma se non ci riuscite continuate a colpirlo finché non sarà morto. Così facendo potrete continuare verso l'alto.

Una volta percorso il ponte che conduce alla porta, tenete pronta la vostra lanterna: vi servirà non solo per combattere il buio, ma anche per dare alle fiamme le bende dei due Gibdo presenti in questa staza. Andate verso destra e salite le scale che portano all'area sopraelevata, poi aprite il baule per ottenere la Bussola. Sul muro della "torretta" destra, invece, si trovano delle scale che portano al piano superiore. Seguite il sentiero che va verso l'alto e state attenti ai due Stalchild "camuffati" che vi attendono alla prossima schermata. Andate nella prossima stanza entrando nella porta a destra e uccidete i due Stalchild rossi stando attenti alla Podobos Chain, poi lasciatevi cadere nel buco al centro della stanza e aprite il baule che si trova nel punto dove atterrerete per ottenere una Chiave Piccola. Salite nuovamente usando la scala e stavolta entrate nella porta a sud. Liberate le mattonelle dai vasi e poi cercate di uccidere quanti più Peahat potete, poi clonatevi iniziando dalla mattonella all'estrema sinistra e lasciando uno spazio vuoto tra ogni copia. Passate attraverso le colonne e ponetevi in posizione sfalsata vicino agli interruttori, poi colpite con la spada e aprirete la porta. Annullate le copie ed entrate nella porta a sinistra. Saltate oltre i rulli mentre andate verso l'alto e salite la scala, poi aprite il baule per una Chiave Piccola. Cambiate schermata e tornerete alla stanza con le mattonelle. Da qui aprite semplicemente la porta chiusa a chiave e poi, usando il Roc's Cape, volate verso il tornado. Ricaricatevi con i tornado seguendo il percorso verso destra e stando sempre molto attenti a non colpire un Bombarossa per sbaglio, poi atterrate sulla piattaforma a nord-est e cambiate schermata attraversando la porta. Salite le scale dopo che avrete dato fuoco ai due Gibdo e ucciso gli Stalchild. Se volete un frammento di Kinstone rossa, andate a destra e lasciatevi cadere nel buco, poi uccidete i due Wizrobe e aprite il baule. Salite nuovamente e stavolta andate verso l'alto e poi entrate nella porta a sinistra. Uccidete i tre Wizrobe (se verrete colpiti dalla loro magia del fuoco, è molto probabile che correndo senza controllo cadrete di sotto) e aprite il baule per trovare la Mappa (a cosa servirà poi la mappa a questo punto del dungeon, non lo so proprio). Uscite tramite la porta a sinistra e uccidete entrambi i Floormaster, poi tirate l'interruttore fino in fondo ed entrate nella porta a sud. Uccidete i due Stalchild e salite le scale. Nella prossima stanza incontrerete molti nemici di varia natura "scheletrica", tra i quali due Stalchild camuffati, due Gibdo e uno Stalchild rosso. Uccidete gli Stalchild semplici e poi date fuoco ai due Gibdo per poterli combattere più facilmente. Fatto questo tornate all'area da cui siete arrivati e andate a destra. Aspettate che il Bombarossa sia nei pressi dei due blocchi crepati sull'altro lato e colpitelo con una freccia. Date fuoco ai due Gibdo e combattete con gli Stalchild, poi usate ancora la lanterna sulle due torce a nord se volete far apparire la mattonella di teletrasporto rossa. Tornate indietro e aprite la porta chiusa a chiave, date fuoco ai Gibdo e uccidete gli Stalchild. Fate saltare il muro debole con una Bomba ed entrate nella prossima schermata. Ora dovrete indovinare il punto in cui piazzare la prossima Bomba per aprire una nuova apertura: mettetela a due quadranti di distanza dal bordo nord-ovest, ovviamente sullo stesso muro da cui siete entrati, e potrete proseguire. Fate saltare anche i due blocchi deboli nella prossima stanza ed entrate nella porta sul muro a nord. State molto attenti a non innescare nessuno dei Bombarossa e procedete semplicemente evitandoli e seguendo il corridoio che hanno tracciato. Una volta arrivati ai due Bombarossa vicini ai blocchi, spostate verso l'alto il blocco rimasto libero e verso sinistra quello a sinistra, poi entrate nella porta. Se innescherete anche un solo Bombarossa andando a sbattergli contro, la porta si chiuderà e dovrete entrare e riuscire. Nella prossima stanza aprite il baule davanti a voi e tornate indietro, passando oltre la stanza piena di Bombarossa, finché non vi troverete vicino ai nove quadranti di pavimento debole. Saliteci sopra e verrete spediti al piano inferiore. Entrate nella porta in alto.

Uccidete lo Stalchild rosso camuffato e non sforzatevi troppo per cercare di sconfiggere il Wizrobe di ghiaccio, che si teletrasporterà da un lato all'altro della grande stanza. Lo stesso discorso vale per quello di fuoco, ma è ovvio che, trovandoveli davanti, farete bene a cercare comunque di colpirli. Se volete un frammento di Kinstone azzurra, saltate oltre le punte immediatamente alla vostra destra appena entrate, sconfiggete il Moblin e poi spingete verso destra il blocco davanti al baule. Se volete semplicemente andare avanti, una volta entrati andate verso nord e seguite il sentiero tracciato dai blocchi, andando in basso e saltando oltre le punte per poi spingere verso destra uno dei due blocchi "contrassegnati" dalle mattonelle disegate. Saltate verso l'altra estremità sulla destra (misurate il salto in modo da non finire nel blu dipinto di blu), poi andate in alto, volate verso destra e saltate sulle nuvole fino a raggiungere il piano superiore.

Andate a destra e aprite il baule contenente il frammento di Kinstone rossa, poi scendete nuovamente e stavolta, volando verso sinistra, salite di nuvola in nuvola per arrivare davanti alla porta del boss. E stavolta è quello vero. Seguite il sentiero verso destra, salite le due scale ed entrate nel ciclone.

Boss: Gyorg Pair

Questo maledetto boss è forse il più seccante di tutto il gioco. In realtà si tratta di due mostri, uno rosso e uno blu. Inizierete volando su un Gyorg blu e dovrete saltare quasi subito su quello rosso. Equipaggiate il Roc's Cape, poi aspettate che il Gyorg apra tre dei suoi otto occhi e moltiplicatevi usando le mattonelle e creando dei cloni nella stessa configurazione degli occhi aperti, poi colpiteli finché il Gyorg non viene ferito. Passate al Gyorg blu e aspettate che apra uno dei suoi occhi per colpirlo. Nel frattempo state attenti alla coda e saltate sul posto ogni volta che rotea per cercare di colpirvi. Quando lo avrete danneggiato a sufficienza tornerete sul Gyorg rosso. Dovrete nuovamente copiarvi nella configurazione degli occhi aperti, ma stavolta in più il Gyorg rosso cercherà di colpirvi con delle sfere di energia, quindi spostatevi continuamente per non veder cancellate le vostre copie e colpite ancora gli occhi del Gyorg rosso. Saltate sul Gyorg blu e colpite i suoi occhi: stavolta ci saranno anche dei cuccioli di Gyorg con cui fare i conti. Una volta danneggiato abbastanza, abbordate nuovamente il Gyorg rosso. Stavolta il Gyorg blu si muoverà lanciando le sfere di energia. Copiatevi ancora ripetendo il pattern di prima e poi saltate sul Gyorg blu, che stavolta girerà su se stesso mentre i cuccioli generati dal Gyorg rosso cercano di colpirvi in tutti i modi. Quando avrete colpito a sufficienza i suoi occhi, il Gyorg blu se ne andrà finalmente a quel paese. Per l'ultima capatina sul dorso del Gyorg rosso avrete a che fare con i cuccioli che sfornerà in continuazione, ma colpitelo comunque nell'occhio finché non sarà morto cercando di evitare il più possibile la sua progenie infernale. Una volta sconfitto scenderete nuovamente sull'altare e otterrete il Wind Element. Raccogliete l'Heart Container ed entrate nel teletrasporto verde.

La battaglia finale: Dark Hyrule Castle

ATTENZIONE: Prima di andare a infondere il quarto ed ultimo elemento nella spada, vi conviene portare avanti e terminare qualsiasi sottoquest non abbiate ancora affrontato, perché in seguito alcuni personaggi non saranno più disponibili. Consultate la sezione delle Sottotrame per saperne di più.

Fatto? Bene, allora potete dirigervi a Hyrule Castle. Entrate dal passaggio segreto e arrivate fino all'Elemental Sanctuary. Deponete la Picori Sword sul piedistallo e finalmente avrete la Four Sword in tutto il suo splendore! Il raggio che partirà dalla sua lama distruggerà la lapide in pietra che impediva l'accesso al fondo del tempio, così potrete entrare nei suoi più intimi recessi e finalmente dare un'occhiata di persona alle vetrate che illustrano la leggenda dell'Eroe. Ovviamente Vaati verrà a rovinare la festa, e dopo la scena dovrete uscire dall'Elemental Sanctuary. Ma cos'è questo...? L'entrata non è più come prima, perché l'intero castello è stato trasformato nella sua versione oscura. Caricate lo Spin Attack e rilasciatelo per far tornare normali Potho e le guardie, poi parlateci. Quando avrete "scongelato" tutti e tre, la guardia che bloccava la porta si muoverà e voi potrete andare avanti. Quando uscirete di qui inizierà il dungeon vero e proprio.

Dark Hyrule Castle

Partendo dal punto in cui siete usciti dall'Elemental Sanctuary, andate a sinistra e cambiate schermata (nella porta a sud si trova una stanza con rifornimenti vari). Uccidete il Dark Spear Moblin e fate attenzione alla porta sulla sinistra: è un falso. Proseguite verso nord e passate le Podobos Chain rotanti, fate il giro del precipizio e andate verso sinistra, poi in alto e state attenti alle Anti-Fairy, che vi impedirebbero di sfoderare la spada e di usare qualsivoglia oggetto per un bel po': distruggetele e avvicinatevi ai teschi per farne uscire due Stalchild blu e uno rosso, che dovrete togliervi dalle scatole appena possibile. Piazzate una Bomba sul muro est, entrate e rimpicciolitevi con il portale, poi tornate alla stanza con i Podobos Chain rotanti e lasciatevi cadere nel buco. Da qui, andate a sinistra e in alto, poi insinuatevi nel tunnel sul muro a nord-est. Tornate normali tramite il portale e schiacciate il pulsante, che aprirà le porte di entrambe le celle. Andate in quella dove si trova il Re e fatelo tornare normale grazie al vostro Spin Attack. Parlategli e riceverete una Chiave Piccola.


Tornate su, superate la stanza con gli Stalchild e le Anti-Fairy e poi verso il blocco: moltiplicatevi in modo da rimanere davanti e spingetelo verso sud, poi proseguite verso il basso e dirigetevi verso la porta sul muro a sud: apritela con la chiave ed entrate nella stanza. Uccidete tutti i Wizzrobe e poi andate a sud e ad est. Scendete le scale, uccidete i Moldorm e salite le scale verso il grande baule, che contiene la Mappa del dungeon. Andate verso la scalinata e salite di un piano, scendete dalla piattaforma su cui vi trovate e salite la grande scalinata al centro (opposta a questa c'è l'uscita del castello, che potrete usare per tornare nell'Overworld e completare altre sottotrame) per poi passare oltre il fornice. Uccidete i due Dark Spear Moblin e il Keese. Andate a sinistra e seguite il sentiero finché non arriverete a quattro cannoni che regolarmente sparano i loro proiettili. Caricate l'energia sulle quattro mattonelle, aspettando il momento propizio per moltiplicarvi, e poi assieme ai vostri cloni rimandate al mittente tutti e quattro i proiettili per far abbassare le sbarre. Proseguite distruggendo i due Floor Master e i vasi finti, poi attraversate la porta a destra. Vi ritroverete con un simpatico percorso da completare "tutto d'un fiato" rendendo rosse tutte le mattonelle. Ecco la via che dovrete seguire per riuscirci (l'interruttore a sinistra resetta tutte le mattonelle):
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Entrate nella porta a destra, sconfiggete tutti i Dark Spear Moblin e i Keese e poi andate giù. Troverete un puzzle molto simile a uno presente nel Palace of Winds: dovrete moltiplicarvi e poi proseguire fino alle due coppie di interruttori evitando il contatto con i blocchi e con la Blade Trap verde. Se posso darvi un consiglio, fate in modo di restare verso l'interno di uno dei due lati, in modo da scongiurare il pericolo che le copie scompaiano a contatto con i blocchi almeno da una delle due parti. Ciò non toglie che la traversata sia piuttosto seccante. Quando ci riuscirete, apparirà un baule e potrete prendere un'altra Chiave Piccola.
Saltando giù e seguendo il percorso farete il giro e vi ritroverete davanti alla grossa arcata che vi conduce al corridoio dell'entrata. Andate di nuovo lì e salite le scale a destra per aprire la porta. Eliminate tutti i Wizzrobe e lo Stalchild e andate verso l'alto. Uccidete anche gli altri Stalchild azzurri e preparatevi ad affrontare una versione più complicata del puzzle dei cannoni. Stavolta dovrete disporvi a livelli sfalsati per rimandare le pallottole. Utilizzate la mattonella nell'angolo in alto a sinistra e quella due riquadri più in basso, e dall'altro lato quella sotto all'angolo e quella due riquadri più in basso, poi andate verso i cannoni e, disponendovi con il giusto allineamento, eseguite uno Spin Attack. Se avrete fatto tutto con il giusto tempismo, le sbarre si abbasseranno e potrete proseguire verso nord. Uccidete tutti i Keaton viola e poi tentate il muro di sinistra con la spada finché non troverete un punto che risuona diverso al tocco della lama. Piazzate una Bomba lì, passate l'apertura e, stando molto attenti alle Podobos Chain, imboccate la porta in alto. Andate verso la scala e salitela. Oltrepassate il fornice e affronterete un Darknut rosso. La tecnica è la stessa di tutti gli altri Darknut che avete affrontato finora: aspettate che si scopra con uno dei suoi attacchi e colpitelo in quei momenti finché non sarà morto, poi andate a destra e aprite il baule per trovare la Bussola. Tornate indietro ed assisterete a un singolare fenomeno: spingete il trono da sinistra e troverete una serie di scale (ricorda qualcosa?). Scendetele e tenete pronta la vostra lampada, non solo per illuminare la via ma anche per bruciare le bende del Gibdo. Seguite il sentiero verso destra, eliminate gli altri Gibdo e poi salite le scale, attraversando la porta a destra. Sbarazzatevi dei Moldorm, salite le scale e poi andate a sud, eventualmente colpendo lo Spark con il Boomerang per ripristinare la salute persa. Attraversando la porta vi ritroverete all'esterno: saltate nel tornado e poi usate tutti quelli che vedete (stando attenti alle frecce del Dark Bow Moblin e ai proiettili del cannone) fino ad arrivare alla piattaforma di pietra a sud-ovest, dove dovrete atterrare. Cambiate schermata, uccidete i Moblin ed entrate nella porta. Guardate attentamente il percorso della Podobos Chain rotante e poi moltiplicatevi, aspettando finché non potrete passare l'angolo in sicurezza e poi spingendo il blocco verso il basso, sempre quando la Podobos Chain è ben lontana. Quando potrete raggiungere la porta ad est fatelo, e vi ritroverete davanti altri tre Keaton viola. Uccideteli e poi andate a sud. Avrete altri tornado da usare per volare fino a sud, sempre stando ben attenti alle postazioni di fuoco. Atterrate sulla piattaforma di roccia e disfatevi degli altri Keaton viola. Non entrate nella porta sul muro a nord, ma continuate verso sinistra uccidendo tutti i nemici. Sporgetevi dal bordo sinistro e colpite l'interruttore con una freccia o col vostro Boomerang per estendere il ponte, poi continuate dritti davanti a voi ed entrate nella porta sul muro nord nella prossima schermata. Qui troverete un altro "quadrato" di mattonelle che dovrete utilizzare per quadruplicarvi nella formazione adatta a colpire i quattro interruttori. Usate le mattonelle a destra e sinistra degli angoli superiori sinistro e destro, e poi di quelle negli angoli inferiori, andate avanti e colpite gli interruttori. Oltrepassate il fornice e dovrete vedervela con due Ball and Chain Trooper. Aspettate che lancino la mazza ferrata e attaccateli in quel momento: quattro colpi per ciascuno dovrebbero bastare.


Andate a destra e seguite l'unica via disponibile finché non vi ritroverete in una stanza con dei Bob-Omb ai lati e una piattaforma semovente. Per prima cosa, accendete una Bomba e sollevatela, tenendola con voi finché non sta per esplodere: a quel punto lanciatela verso i blocchi crepati. ora equipaggiate il vostro Roc's Cape e salite sulla piattaforma. Quando arriva sotto una delle due botole saltate e vi ritroverete su. Usate frecce o Boomerang per colpire i due interruttori e poi tornate giù, scendendo dalla piattaforma per entrare nella porta a nord, prima chiusa. Nella prossima stanza andate semplicemente a destra, e se avete perso dell'energia usate il Boomerang sugli Spark e sicuramente la recupererete fino all'ultimo cuore. Entrate nella porta a nord. Ahi, ahi, un Darknut nero! Sconfiggetelo attaccandolo quando si scopre e otterrete il teletrasporto blu e un'altra seccatura: ben sei Darknut di vari colori appariranno nelle quattro stanze che circondano questa, e voi dovrete sconfiggerli tutti. Tornate dunque indietro fino alla stanza con gli Spark, e iniziate con il Darknut rosso che si trova qui a sinistra. Una volta sconfitto potrete entrare nel portone che proteggeva. Distruggete tutti gli Stalchild rossi e poi chiudete tutti gli occhi in fondo alla stanza usando le frecce (e muovendovi in continuazione: è pieno di Wall Master!), stando attenti alla Podobos Chain rotante e soprattutto sbrigandovi: alla fine aprirete la porta. Entrateci e spingete verso sinistra il blocco in mezzo e in basso quello giù. Cadete nel buco, bruciate i due Gibdo con la lampada e salite le scale. Usate l'altra scalinata per salire ed aprite il baule per trovare una Chiave Piccola, poi scendete di nuovo e tornate indietro fino alla stanza in cui si trovava il Darknut. Da qui andate in basso, riattraversate la porta con la piattaforma semovente e ancora a sud: troverete due Darknut. Sconfiggeteli ed entrate nel portone in basso. Qui dovrete affrontare un altro di quegli enigmi maledetti in cui occorre far diventare rosse tutte le piastrelle. Seguite questo percorso:
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Al termine, la porta si aprirà e nella prossima stanza dovrete sconfiggerere tutti e quattro i Ghini per far aprire la porta in basso, che vi condurrà all'esterno. Uccidete tutti i nemici mentre proseguite verso sinistra e poi entrate nel torrione. Qui, scendete le scale se volete rifornirvi di frecce e Bombe, e salite per procurarvi un'altra Chiave Piccola. Tornate indietro fino alla stanza in cui avete affrontato i due Darknut e poi uscite dalla porta di destra. Da qui andate ancora a destra e affrontate, sconfiggendolo, un altro Darknut rosso. Entrate nel portone in basso e fregatevene altamente delle mattonelle e delle Podobos Chain rotanti: mettetevi esattamente in mezzo ai quattro interruttori ed eseguite uno Spin Attack per attivarli tutti e quattro ed aprire la porta a destra. Lasciate perdere le scale discendenti e schiacciate l'interruttore quadrato, poi salite la scalinata e aprite il baule per la terza Chiave Piccola. Tornate indietro fino alla solita stanza in cui avete affrontato il Darknut (se avete pochi cuori rifornitevi tramite gli Spark) ma stavolta, invece di andare a nord, tornate nella stanza centrale, quella con il teletrasporto rosso. Fate il giro lungo da nord e poi verso destra, oltre la stanza degli Spark e fino all'ultima sfida con i Darknut. Sconfiggeteli ed entrate nel portone in alto, dove dovrete accendere tutte le torce con la vostra lampada evitando allo stesso tempo le Podobos Chain rotanti. Nella prossima stanza fate svanire i quattro Ghini e poi entrate nella porta di destra. Salite le scale e troverete la quarta ed ultima Chiave Piccola: ora potrete tornare al luogo in cui avete sconfitto il Darknut nero ed entrare nel portone a nord. Usate le quattro chiavi per poter muovere il blocco e poi moltiplicatevi usando le mattonelle a destra. Spingete verso sinistra il blocco e poi salite le scale e aprite il baule: avrete così la Big Key e potrete aprire la porta del boss. Per arrivarci più alla svelta, prendete il teletrasporto blu e poi passate a quello rosso e ve la ritroverete direttamente di fronte. Entrateci e vedrete Vaati davanti a voi: ancora tre rintocchi della campana e la cerimonia sarà completata. Andate su, dove prima si trovava Vaati, sconfiggete il Ball and Chain Trooper ed entrate nella prossima stanza. Distruggete tutti i Keaton, poi quadruplicatevi e schiacciate i pulsanti a nord. Ora dovrete affrontare due Darknut rossi e uno nero: preparatevi, perché si tratta di un combattimento molto difficile! Superato anche questo ostacolo potrete salire ancora e ritrovarvi di fronte Vaati per la battaglia finale.

Boss: Vaati Reborn

Giusto un esercizio di riscaldamento per prepararvi alle prossime forme. Vaati si circonderà di alcuni piccoli occhi che farà rotare attorno al suo corpo mentre vi attacca con scariche di fiamme e proiettili a ricerca. Dovrete distruggere i suoi satelliti per fargli aprire il suo unico occhio, e a quel punto potrete colpirlo con la spada. Successivamente, Vaati si circonderà di quattro occhi e poi li ricoprirà di una patina di oscurità: quello che dovrete fare sarà sempre eliminare gli occhi prima di poterlo colpire, ma nel secondo caso dovrete prima risucchiare via l'oscurità per poterli colpire. Ripetete fino alla vittoria e alla conseguente trasformazione di Vaati.

Boss: Vaati Transfigured

Per questo combattimento avrete bisogno di arco e frecce. Se per caso esaurite le munizioni, potrete sempre recuperarle da quei piccoli batuffoli viola che Vaati semina di tanto in tanto. Il suo attacco più pericoloso, senz'altro, è quello costituito dalle tre sfere di elettricità. Colpite le sfere che circondano il corpo principale finché non troverete quattro occhi rossi. A questo punto, quadruplicatevi secondo la giusta configurazione e colpite tutti gli occhi contemporaneamente finché non si rompono. Ora potrete attaccare l'occhio centrale finché non riguadagna la sua patina protettiva. Ripetete il processo fino ad esaurimento e potrete liberare Zelda con il solito Spin Attack. Le parlerete e poi il castello inizierà a crollare. Quando arriverete all'uscita vedrete che i detriti la bloccano. Recatevi all'Elemental Sanctuary salendo le scale in alto a sinistra e seguendo il percorso che ormai conoscete e Vaati farà nuovamente la sua apparizione.

Boss: Vaati’s Wrath

E come poteva un gioco che si basa sulle dimensioni microscopiche permettervi di sconfiggere l'ultimo boss senza rimpicciolirvi nemmeno una volta? E infatti la chiave per la distruzione totale di Vaati è proprio quel piccolo portale che vedete nell'arena. Quando Vaati farà sorgere dal pavimento una delle sue braccia, tirate fuori la vostra Cane of Pacci e usatela appunto sul braccio. Ora andate velocemente a rimpicciolirvi ed entrate nella piccola fessura del braccio. All'interno troverete una miriade di piccoli occhi: dovrete trovare quello "vero", che è più rosso degli altri ed ha la pupilla in una posizione diversa, ed attaccarlo finché non verrà distrutto. Ora uscite e proseguite l'opera con il secondo braccio. Usate ancora la Cane of Pacci, rimpicciolitevi ed entrate tenendo pronta la Flame Lantern perché è buio all'interno. A parte questo dovrete fare esattamente la stessa cosa: trovare l'occhio giusto e distruggerlo. Quando Vaati sarà privo di entrambe le braccia potrete attaccarlo alle vostre dimensioni normali. Usate le mattonelle per moltiplicarvi nel momento giusto, poco prima che lanci la sua sfera di energia con tutti e quattro i suoi occhi: a quel punto dovrete rimandarla indietro in quattro per ferire Vaati. La prima volta sarà semplice, ma poi gli attacchi si moltiplicheranno di conseguenza e dovrete fare ancora più attenzione prima di quadruplicarvi. Quando lo avrete colpito abbastanza volte potrete darvi una pacca sulla spalla, perché avrete finalmente concluso The Minish Cap!

Sottotrame

I maestri di spada

Sparsi per tutta Hyrule vi sono sette maestri di spada, fra segreti e nascosti. Sì, avete letto bene: trovando gli istruttori "extra" oltre a Swiftblade c'è la possibilità di vederne ancora altri tre eseguendo delle Fusioni. Parlando ai maestri quando incontrerete le loro richieste vi mostreranno la loro tecnica speciale possedendo il corpo di Link e poi vi chiederanno di ripeterla. Ecco un elenco dei maestri di spada e dei Tiger Scroll che vi consegneranno.

Swiftblade Si trova ad Hyrule Town ed è il primo maestro che incontrerete per ovvi motivi. Visitandolo la prima volta non appena avrete ottenuto la vostra spada vi insegnerà lo Spin Attack. Tenete premuto il pulsante a cui avete assegnato la spada e rilasciatelo quando l'energia è caricata al massimo. Questo è il Tiger Scroll #1.
Tornate quando avrete la Picori Sword e Swiftblade vi insegnerà il Rock Breaker, con il quale potrete spaccare le pietre sparse nell'Overworld e i vasi nei dungeon. Così avrete anche il Tiger Scroll #5.
Otterrete il penultimo Tiger Scroll quando avrete i Pegasus Boot. Andate da Swiftblade e vi insegnerà il Dash Attack, ovvero la classica corsa a spada spianata di provenienza SNES nonché il Tiger Scroll # 3.
L'ultima tecnica che Swiftblade vi insegnerà è il Down Thrust, uno degli attacchi speciali di Link in Adventure of Link. Vi basterà tornare da lui quando avrete il Roc's Cape per farvi dare il Tiger Scroll # 7.
Grayblade Per trovare Grayblade dovrete recarvi ai piedi di Mount Crenel. Da qui, intrufolatevi nel passaggio in alto a destra dell'entrata e scalate la parete rocciosa. Quando sarete arrivati a Mount Crenel vero e proprio, continuate a salire le mura rocciose sulla destra dello schermo finché non arriverete a un vicolo cieco con una porta. Entrate ed usate le mattonelle per moltiplicarvi in modo da passare attraverso i due fori (in pratica dovrete moltiplicarvi usando le mattonelle alle estremità) e poi posizionarvi sui pulsanti. Entrate nella porta, ora aperta, e troverete Grayblade, oltre a un HCP e a due bauli contenenti 50 Rupee. Parlate con Grayblade e vi insegnerà il Roll Attack, che vi consentirà di attaccare subito dopo aver fatto una capriola. Si tratta del Tiger Scroll #6.
Waveblade Teletrasportatevi alla Wind Crest di Lake Hylia e poi andate a sud. Dovrete aver già fatto rotolare la roccia rotonda nel buco entrando dalla parte inferiore della zona per poter passare di qui; entrate nell'albero cavo vicino al bordo dell'acqua. Se vi state recando al Temple of Droplets arriverete qui normalmente. Waveblade vi insegnerà il Peril Beam (Tiger Scroll #4), che si attiva quando vi rimane un solo cuore ed è fondamentalmente il solito raggio che parte dalla spada.
Grimblade Quando la vostra Picori Sword avrà tre Elementi e sarete in possesso della Flame Lantern potrete recarvi qui. Andate all'Hyrule Castle e girate a destra, entrando nel giardino in questo lato. Nell'angolo in basso all'estrema destra c'è un giardino di cespugli: distruggeteli tutti e scoprirete una scaletta discendente proprio al centro. All'interno si trova Grimblade: raccogliete l'HCP che trovate in questa stanza e accendete le due torce prima di parlarci. Questo maestro vi insegnerà il Sword Beam, che fondamentalmente è la stessa cosa del Peril Beam, ma che funziona all'inverso come in A Link to the Past: dovrete avere tutti i cuori pieni per poterlo lanciare. Questo è il Tiger Scroll #2.

Una volta ottenuti tutti e sette i Tiger Scroll sarete pronti per allenarvi con il primissimo Swiftblade. Andate a Castor Wilds, a nord delle tre statue che bisogna attivare per accedere alle Wind Ruins, e spingete la tomba che troverete per rivelare una scala. Scendetela e troverete il fantasma, parlategli e vi insegnerà a caricare lo Spin Attack e a premere ripetutamente il pulsante della spada per realizzare un attacco ancora più potente: è il Great Spin Attack, raffigurato nel Tiger Scroll #8. Fatto questo, ci sono altri tre maestri da trovare.

Scarblade Vive in un dojo sotto una cascata nell'angolo nord-est di Castor Wilds, ma solo se eseguite una fusione di Kinstone con Grayblade. Se ci parlerete vi insegnerà a rilasciare più velocemente il vostro Spin Attack.
Greatblade Per incontrare Greatblade, che vive sotto una cascata a North Hyrule Field, fondete una Kinstone rossa con Waveblade. Perché possiate allenarvi con lui dovrete aver imparato il Great Spin Attack.
Splitblade eseguendo una Fusione con Grimblade per incontrare Splitblade all'interno di una cascata nella parte inferiore di Veil Falls (alla quale si accede dal Lon Lon Ranch). Quest'ultimo losco figuro vi insegnerà a riempire la barra della moltiplicazione più velocemente, così da risparmiare secondi preziosi.

Le Bottiglie

Come da tradizione per Zelda, anche in The Minish Cap sono presenti quattro Bottiglie da trovare, delle quali una viene donata durante il normale svolgimento del gioco e le altre tre sono opzionali, ma fortemente consigliate. Eccovi l'elenco.

Bottiglia #1 Dovrete comprarla per 20 Rupee dal Business Scrub che si trova in una grotta di Trilby Highlands, e vi sarà indispensabile per raccogliere l'acqua per far crescere i semi a Mount Crenel.
Bottiglia #2 Entrate nel bar e spingete verso sinistra il mobile più a destra in modo da rivelare una scaletta Minish. Rimpicciolitevi rovesciando il vaso con la Cane of Pacci e salitela, poi entrate nella porticina a nord. Salutate i Minish che si trovano qui e navigate attraverso le travi del tetto fino ad arrivare ad un'uscita sul muro ad est. Percorrete la passerella ed entrate nel negozio dal camino: camminate ancora una volta sulle travi e scendete le scale poste sul muro a nord, nell'angolo in alto a destra. Scendete le scalette Minish e Stockwell si accorgerà della vostra presenza: tornate grandi e cercate di prendere la Bottiglia, al che il proprietario del negozio vi chiederà di portare il contenuto al suo cane, che vive nella sua casa al lago. Raggiungerla è molto semplice: recatevi a Lake Hylia tramite la Wind Crest apposita o passando dal Lon Lon Ranch per l'entrata più in alta, poi proseguite verso nord finché non vedrete una casetta in stile cinese: entrate e vedrete un cagnolino. Mettetevi davanti alla ciotola e svuotate la Bottiglia, che da ora in poi sarà vostra.
Bottiglia #3 Per ottenere questa Bottiglia dovrete seguire la sottoquest dei Goron scavatori, che vi spiegherò in una sezione apposita visto che richiede di recarsi in molti luoghi diversi. Sappiate solo che vi serviranno i Mole Mitt.
Bottiglia #4 Fate una fusione con vostro nonno usando un frammento di Kinstone rossa e un baule apparirà al di fuori del recinto dei due zappatori (Eenie e Meenie) che si trovano a Eastern Hills.

Espansioni e affini

Ed ecco qui la solita carrettata di upgrade per frecce, Bombe e quant'altro che puntuale si ripresenta anche in The Minish Cap. Tutte le espansioni e le sacchette aggiuntive minuto per minuto.

Rupee

Upgrade #1: Andate al negozio di Hyrule Town ed acquistate l'upgrade per 80 Rupee. La capienza massima è di 300 Rupee.

Upgrade #2: Prendete la strada attraverso il Lon Lon Ranch o quella che passa per South Hyrule e arrivate a Eastern Hills. Usate la Cane of Pacci nel buco nell'angolo a nord-est della zona e saltateci dentro. Cambiate schermata verso destra e vi ritroverete in un'area segreta delle Minish Woods. Entrate nell'albero cavo che trovate da queste parti e troverete la Great Butterfly Fairy, che vi chiederà di darle tutte le vostre Rupee. Rispondetele sempre di sì e alla fine vi donerà un portamonete in grado di contenere fino a 500 Rupee!


Upgrade #3: Eseguite una Fusione con il Sindaco di Hyrule Town e recatevi al Lon Lon Ranch. All'interno del pascolo dovreste trovare una scaletta dove un tempo si trovava un laghetto. Scendetela e troverete un grosso baule contenente il portamonete più grande di tutto il gioco, che aumenterà la vostra capacità fino a 999 Rupee (sempre se avrete già collezionato gli altri due upgrade prima di arrivare fin qui).

Frecce

Upgrade #1: Acquistate la Faretra Grande per 600 Rupee al negozio di Hyrule Town, da Stockwell.


Upgrade #2: Nella Royal Valley, appena scesi gli scalini, troverete una frazione di muro racchiusa tra due staccionate. Piazzate una Bomba nel loro mezzo ed aprirete una grotta nella quale abita la Great Dragonfly Fairy. Rispondete correttamente a tutte le sue domande (scegliendo no-no-sì-no-no) e riceverete una faretra da 70 frecce.


Upgrade #3: Fondete una Kinstone rossa con uno dei primi Minish che troverete nelle Wind Ruins per far apparire un oggetto da quelle parti. Trovatelo e con esso otterrete anche la faretra più grande del gioco, in grado di contenere fino a 99 frecce!


Light Arrow: Seguite la quest di Gregal e finite la prima parte PRIMA di salire a Cloud Tops. Eseguite una Fusione di Kinstone rossa con lo straniero che abita nella casa direttamente a sud dell'ufficio postale di Hyrule Town e prima delle scale che portano alla casa di Dr. Left. Andate a nord della casa di Smith, il nonno di Link, e troverete uno strano teletrasporto a forma di uovo spaccato: entrateci. Finirete in una strana casa, e dovrete salire le scale fino ad arrivare ad una stanza con un vecchio costretto a letto. Succhiate via con il Gust Jar lo spettro che gli vola attorno alla testa, senza arrendervi se per caso vi sembra di non sortire alcun effetto: alla fine, dopo parecchio tempo (e soprattutto se vi muoverete per adeguarvi al movimento dello spettro), libererete il vecchio Gregal dalla maledizione, e per ricompensa riceverete 100 Mysterious Shell. Tornerete qui durante il normale svolgimento della storia e se parlerete nuovamente con Gregal riceverete finalmente le Light Arrow.

Bombe

Upgrade #1: Mentre state scalando il Crenel Wall, continuate ad andare verso destra finché non toccherete nuovamente la terraferma. Piazzate una Bomba vicino al cartello che vi dice di non farlo (ovvio, no?) e aprirete l'entrata per la grotta della Great Mayfly Fairy. Lanciate una Bomba all'interno della fontana e la fata comparirà, chiedendovi se avete lanciato una Bomba d'argento o una d'oro. Rispondete che non ne avete lanciata nessuna delle due e la fata ricompenserà la vostra onestà con una sacca in grado di contenere fino a 30 Bombe. Yay!


Upgrade #2: Eseguite una Fusione di un frammento di Kinstone rossa con Belari, il Minish appena fuori dalla parte ovest del Minish Village che vi ha donato le Bombe inizialmente. Farete apparire un baule nelle Wind Ruins e non vi resterà altro che correre ad aprirlo per trovare la sacca da 50 Bombe.


Remote Bomb: Fondete una Kinstone con l'anziano del Minish Village e Belari, lo studioso delle Bombe, avrà un'idea. Andate da lui e vi donerà le Remote Bomb in cambio delle vostre Bombe normali: sappiate che potrete tornare quando volete e scambiare nuovamente i due tipi di Bombe, ma a parte un'occasione in uno degli ultimi dungeon del gioco, in cui dovrete per forza usare quelle tradizionali, dovrebbero essere più comode, visto che è possibile farle esplodere quando volete semplicemente premendo di nuovo il pulsante dell'azione dopo che le avrete posizionate.

Il Boomerang Magico

Per prima cosa, acquistate un Boomerang al negozio di Hyrule Town per 300 Rupee. Poi, dopo che avrete ottenuto i Pegasus Boot, Tingle farà la sua comparsa a Hyrule: fondete un frammento di Kinstone con lui DOPO aver ottenuto anche i Mole Mitt e farete arrivare anche i suoi tre compagni, con i quali dovrete fondere altri frammenti verdi. Tingle si trova nella parte est di South Hyrule Field.

Ankle Entrate nel pascolo del Lon Lon Ranch ed introducetevi nella caverna, poi spingete il blocco dopo esservi moltiplicati e uscite salendo la scaletta.


Knuckle Si trova nelle Trilby Highlands, a nord-ovest. Dovrete scavare l'entrata di una caverna ostruita con i vostri Mole Mitt e poi, dopo aver seguito il sentiero, salire una scaletta per poter fondere anche con Knuckle.


David Jr. Andate a Lake Hylia, verso la casa del negoziante Stockwell. Scendete la scaletta invece di entrare e troverete David Jr.. Fondete anche con lui e anche l'ultimo dei quattro alberi a North Hyrule Field sarà libero dai rovi.

Ora recatevi lì ed entrate in tutti e tre gli alberi cavi, schiacciando gli interruttori che si trovano al loro interno. Alla fine, nell'area in mezzo ai quattro alberi, comparirà una scaletta: scendetela ed aprite il baule per trovare il vostro Magic Boomerang, del quale potete addirittura decidere la traiettoria (proprio come negli Oracle). Non si tratta di un oggetto indispensabile per proseguire, ma può rivelarsi utile e soprattutto è importante ai fini del completamento totale del gioco.

La quest dei Goron

Questa sottoquest vi permetterà di ottenere una Bottiglia, ma non l'ho inserita all'interno della sezione delle Bottiglie perché è decisamente lunghetta e si estende quasi per tutta la durata del gioco. Per risolverla dovrete fondere vari frammenti di Kinstone azzurre con i muri di alcune caverne (denominati Mysterious Wall) che diventeranno accessibili solo dopo aver ottenuto i Mole Mitt, perché come saprete questi ultimi servono a scavare quelle superfici porose che sembrano bloccare alcuni accessi. Per iniziare questa quest, entrate nell'orto di Eenie e Meenie che si trova a Eastern Hills e fate una Fusione con Eenie, lo zappatore più in alto. In questo modo, il Goron che sta cercando di sfondare a pugni l'accesso alla grotta vicino al Lon Lon Ranch avrà abbastanza forza di volontà da rompere il muro da solo, e potrà entrare. A questo punto, recatevi al Lon Lon Ranch e a sud della fattoria troverete un vortice in cima a una piattaforma. Salite lì e gettatevi nell'occhio del ciclone per venir sollevati in aria, come al solito. Volate verso sinistra e salite sulla piattaforma, poi saltate giù dall'apertura circondata dalle staccionate e spingete il masso all'interno del buco. In questo modo avrete via libera per quando potrete finalmente arrivare qui a reclamare il vostro premio. Ora andate alla ricerca dei cinque Mysterious Wall.

Eastern Hills La prima caverna si trova qui, all'interno dell'orto di Eenie e Meenie. All'interno, state attenti alla Rupee rossa di destra, che è un Rupee Like, e scavate via tutta la terra sul muro a nord-est. Nell'angolo all'estrema destra si trova un Mysterious Wall.


Minish Woods Avete presente la caverna che avete dovuto attraversare per raggiungere la capanna del sindaco Hagen e recuperare il terzo libro nella quest della biblioteca? Ecco, lì si trova un altro Mysterious Wall. Andate qui a fare la Fusione se già non lo avete fatto durante il normale corso del gioco.


Trilby Highlands A nord-ovest della zona c'è una grotta (che tra le altre cose porta anche a Knuckle per la quest del Boomerang Magico) contenente due bauli con dei frammenti di Kinstone azzurri e un Mysterious Wall. Come al solito, quest'ultimo è nascosto dietro chili di terra, quindi scavate tutto via con attenzione e ricordate che si trova sempre su un muro a nord.


Mt. Crenel Andate al Crenel Wall e, mentre vi arrampicate verso l'alto, a un certo punto andate verso sinistra, scendete sulla terraferma e usate i Mole Mitt. Nell'angolo in alto a destra c'è un altro Mysterious Wall.


Lake Hylia Una volta che sarete sul lago, saltate di isola in isola andando verso nord e ad un certo punto troverete una cava in cui entrare con i Mole Mitt. Scavate verso sinistra e poi verso il basso, e troverete il Mysterious Wall con cui dovrete fondere un altro frammento di Kinstone azzurra.

Tornate alla caverna a sud del Lon Lon Ranch e fate tutta la strada che i Goron hanno pazientemente spianato. Alla fine si trova il baule contenente la Bottiglia!

Tre ragazze in cerca di casa

Le "ragazze" di cui parlo altri non sono che i tre Oracoli dai giochi per Game Boy Color, e si trovano al primo piano dell'Happy Hearth Inn (la grossa costruzione che si trova nella zona orientale di Hyrule Town, direttamente a sud della scuola). Eseguite una Fusione di Kinstone rossa con Farore e Gorman arriverà in città, facendosi venire la brillante idea di dare la sua casa vuota in affitto. Andate a parlare con lui, che vi chiederà di trovare una ragazza che voglia usare la sua casa. Ora potete tornare a parlare con uno dei tre Oracoli: vi basterà parlare con la ragazza che vi interessa perché vada ad abitare nella casa. Scegliete bene le ragazze che volete vadano ad abitare in affitto, perché sono tre ma le case disponibili sono SOLO due. Come prima scelta vi consiglio Farore, per via della ricompensa che vi donerà se andrete a trovarla.

Data una casa a uno dei tre Oracoli, fate una Fusione con Bremor, il carpentiere che si trova a destra dell'ufficio postale. per far venire un'idea al capo carpentiere. A questo punto potrete entrare ed uscire dalla città per far sì che Gorman vada a ronzare attorno alla casa appena costruita. Parlategli e poi andate all'Happy Hearth Inn per scegliere la seconda ragazza. Qui potete fare la scelta che volete a seconda dell vostre preferenze, è indifferente.

Più tardi, entrando nelle case affittate e parlando con l'occupante, riceverete da lei un dono che dipende dall'Oracolo che avete scelto. Farore vi donerà il Farore's Charm, che raddoppia difesa e attacco contemporaneamente. Din vi darà il Din's Charm, che raddoppia l'attacco, e Nayru il Nayru's Charm, che raddoppia la difesa. Per raccogliere i Charm dovrete avere una Bottiglia vuota.

I tre Oracoli sono utili anche per un altro motivo: eseguendo delle Fusioni di Kinstone rosse con loro (in qualsiasi momento dopo aver attivato la quest delle case) potrete far apparire le tre Joy Butterfly, che aumenteranno la vostra abilità se riuscirete a catturarle (semplicemente toccandole).

Din La farfalla si trova alle Wind Ruins, appena entrati. Catturatela e sparerete frecce molto più velocemente che in precedenza.


Nayru Andate a Royal Valley, più precisamente al cimitero, e la troverete che vola sull'appezzamento fiorito da queste parti. La farfalla di Nayru vi permetterà di nuotare più velocemente.


Farore La sua farfalla si trova a Castor Wilds, esattamente nel centro. Vi basterà correre con i Pegasus Boots in diagonale verso sud-ovest appena entrati nella zona per trovarla. Questa farfalla aumenta la velocità con cui Link scava grazie ai Mole Mitt.

Picolyte extra

Se ripulite il tappeto in basso a destra nel mercato centrale di Hyrule Town, ben presto arriverà Beedle a vendere bottiglie di Picolyte. Di base, nella sua mercanzia vi sono le varietà verde, rossa e bianca, che aumentano rispettivamente la possibilità di trovare Mysterious Shell (utile quando dovete collezionare le statuine), cuori e frammenti di Kinstone. Vi accorgerete anche che ci sono tre Bottiglie vuote che non attendono altro che essere riempite, dunque datevi da fare. Recatevi al Minish Village, ed entrate nel barile-serra. Qui si trova il Pico Bloom Researcher, che sta cercando di creare nuove varietà di Picolyte e vi chiederà di portargli determinati oggetti in modo da aiutarlo nei suoi esperimenti. Ecco gli oggetti e relative Picolyte derivate. Una volta ottenuta una determinata varietà, potrete acquistarla da Beedle per 200 Rupee, contro le 100 delle varietà regolari.

Lon Lon Milk Compratelo da Malon (a metà del gioco il suo carro si fermerà a Hyrule Town) per 100 Rupee. Portatelo al ricercatore e parlategli quando i fiori saranno in boccio. Da questo ingrediente deriva la Picolyte gialla, che aumenta le possibilità di trovare Rupee.


Crenel Hot Spring Water Andate a raccoglierla alla fonte di Mt. Crenel, che si raggiunge da Minish. Ripetete la procedura e otterrete la Picolyte blu, che aumenta le probabilità di trovare frecce e Bombe.


Red Potion Eseguite una Fusione con il Minish che abita a sud-ovest di South Hyrule Field e andate a comprare la pozione da Syrup a Lake Hylia. Da questo ingrediente deriva la Picolyte arancio, che aumenta le probabilità di trovare le fatine.

E dopo aver salvato il mondo…

Qui la Capcom ci ha messo innegabilmente lo zampino. I videogiocatori più accaniti ricorderanno senz'altro i contenuti speciali ottenuti nei vari Resident Evil rigiocando il gioco principale venti volte di fila, senza mai salvare, in meno di due ore e con la testa in giù. Beh, fortunatamente The Minish Cap non ha richieste pazzesche in questo senso, ma possiede uno o due bonus che si rendono disponibili solo dopo il completamento del gioco. Se uno ha un minimo di senso, perché spinge a riprendere in mano la partita anche dopo aver sconfitto il boss finale, l'altro è decisamente più inutile. Andiamo con ordine e diamo un'occhiata agli extra in questione.

Una volta viste le tre forme del boss finale, accedendo nuovamente alla partita conclusa potrete trovare altre sei statuine da collezionare nella Galleria gestita da Carlov che si trova a Hyrule Town. Trovandole tutte con una buona dose di Mysterious Shell (e di fortuna) si potrà finalmente accedere al lato sinistro della casa con l'insegna del robot dorato. Ci troverete parecchie Rupee, ma soprattutto l'ultimo HCP ed il Sound Test del gioco sotto forma di grammofono. Purtroppo, però, ci sono delle lacune imperdonabili: alcune musiche mancano del tutto e il totale di tracce presenti è 28.

L'altro bonus è il Mirror Shield. Tornate in cima alla montagna di Veil Falls e troverete il Biggoron: parlategli e vi chiederà di dargli il vostro scudo per dargli una leccatina. Accettate e andate a spasso, magari a finire qualche sottoquest per passare il tempo. Dopo un po' il Biggoron vi restituirà il Mirror Shield, che respinge praticamente tutti i tipi di proiettili e a volte emette anche un raggio laser. Quale sia il significato di questo bonus, visto che a questo punto non si ha più nessun mega cattivone da sfrittellare, rimane un mistero. 
Heart Container Piece

Ci sono 44 frammenti di cuore sparsi per tutta Hyrule, che uniti ai 9 che è possibile ottenere interi (inclusi i tre iniziali) portano alla possibilità di avere un massimo di 20 cuori: un classico per la serie di Zelda. In questa sezione trovate scritto come trovarli tutti, dal primo all'ultimo.

1. Portate a termine per dieci volte il gioco della Caccia al Cucco, che la ragazza dei Cucco vi proporrà a Hyrule Town. Alla fine, oltre alle solite Rupee, vi donerà anche un HCP. 

2. Rimpicciolitevi usando il vaso nella casa del ragazzo con la bambina e il cane (è collegata a un'altra dal tetto) che si trova a Hyrule Town. Uscite e andate verso est, poi salite il piccolo rampicante e fate il giro dell'Happy Hearth Inn finché non vedete un cammino circondato da fiori sul retro dell'edificio, il che significa che potete entrarci in forma di Minish. Se tornerete normali in questa piccola stanza segreta, potrete raccogliere l'HCP che si trova qui. 

3. Dopo che avrete preso le pinne, aprirà un nuovo gioco a Hyrule Town. Si chiama Simon's Simulations, è contrassegnato da un fantasma viola con tre occhi e consiste (un po' come il Dream Shrine di Link's Awakening) in una serie di battaglie che hanno luogo... in sogno. Proprio così: vi basterà pagare 10 Rupee al gestore e saltare nel letto per venir catapultati in una stanza nella quale ogni sorta di mostro si precipiterà su di voi. Sconfiggeteli tutti e, quando vi sveglierete, verrete premiati con un HCP. 

4. Quando avrete il Roc's Cape, saltate andando a sbattere contro la campana di Hyrule Town per farne cadere un HCP. 

5. Sempre con il Roc's Cape, rimpicciolitevi nella casa dei carpentieri a Hyrule Town, passate per la casa del Dr. Left uscendo dal camino ed entrate nell'aiuola con i gatti. Da qui entrate nella porta della fontana e mettetevi sul limitare del ponte, saltando per raggiungere l'HCP circondato dai vasi. 

6. Quando avrete infuso il quarto ed ultimo elemento nella Picori Sword, andate alla Funday School a Hyrule Town e rimpicciolitevi usando il vaso. Andate nel giardino e seguite il piccolo sentiero a nord (accessibile solo come Minish Link). Alla fine si trovano alcune piastrelle per clonarvi, moltiplicatevi in quattro e spingete il blocco. Alla fine riuscirete a prendere l'HCP. 

7. Quando avrete ottenuto tutte e 136 le statuine di Carlov, andate a parlare con l'uomo seduto fuori al Mama's Cafe, che aprirà per voi la porta sinistra della casa con il robot d'oro sul tetto. Qui troverete l'ultimo HCP del gioco. 

8. Dopo che avrete visto Ezlo picchiato dagli Octorok e averlo salvato, tornate indietro fino al punto in cui la scena si è attivata e girate a sinistra. Vicino all'entrata del Deepwood Shrine troverete un HCP. 

9. Entrate nella parte inferiore di Lake Hylia e da qui andate ancora a sud, entrando nelle Minish Woods. Andate a sud-ovest e vicino al laghetto troverete questo HCP, che sarà probabilmente il primo che avete visto in tutto il gioco. Altrimenti, se avete le pinne potete nuotare entrando nella foresta "normalmente". 

10. Dopo che avrete ottenuto le pinne, usate la Wind Crest delle Minish Woods per teletrasportavi fino a lì. Rimpicciolitevi e andate a nord, attraversando il ponte verso ovest, finché non troverete tre porticine. Entrate in quella di sinistra, seguite con molta accuratezza i due percorsi di ghiaccio evitando i Pesto e le Sluggula che cadono dal soffitto e troverete un frammento di Kinstone rossa ed un HCP. 

11. Questo HCP si trova a nord-est nel villaggio Minish. Andate fino alla cattedrale poi prendete il percorso di destra. In fondo si trova il frammento in questione. 

12. Battete il miniboss Madderpillar a Deepwood Shrine, e poi, grazie al Gust Jar, risucchiate la ragnatela che blocca l'accesso sul muro sud. Vi ritroverete in una stanza con un HCP. 

13. Sempre dopo aver battuto Madderpillar, comparirà il classico warp blu, che vi riporterà all'inizio. Tornate all'entrata e usatelo per venir trasportati nella stanza con l'HCP. 

14. Andate ai piedi di Mount Crenel, ma invece di usare la solita via salendo sulla pianta di fagioli verdi, andate sempre a sinistra finché non arrivate a Mount Crenel, davanti a un vicolo cieco alla fine di un corridoio. Piazzate una Bomba nel mezzo del muro e rivelerete un'entrata per una grotta contenente alcuni bauli e un HCP. 

15. Arrivate a Mount Crenel dalla base salendo dalla pianta di fagioli verdi. Salite sulla scala a sinistra e arriverete all'ingresso per il Crenel Wall, con il cartello che dice "Crenel Wall (attenzione, caduta massi)". Lì vicino c'è una parte di muro circondata dalle rocce. Piazzate una Bomba lì in mezzo ed aprirete l'entrata per un'altra grotta. All'interno si trova una Fairy Fountain con un HCP nel mezzo. 

16. Per questo HCP dovrete avere almeno due elementi infusi nella Picori Sword. Recatevi al dojo di Grayblade a Mount Crenel (leggete nella sezione delle Sottotrame per sapere come fare). In un angolo troverete un HCP. 

17. Dopo aver ripulito la Cave of Flames eseguite una Fusione con Melari e un enorme viticcio salirà fino a Cloud Tops in cima a Mount Crenel. Recatevi lì e salite per trovare 160 Rupee e un HCP. 

18. Salite sul Crenel Wall e poi girate a sinistra invece di raggiungere la cima, scendendo sulla terraferma. Troverete due entrate: in una si trova l'Eremita di Crenel, l'altra può essere aperta solo con i Mole Mitt. Usateli per scavare la terra all'interno della caverna e alla fine troverete un HCP. 

19. Questo si trova nella Cave of Flames. Dopo che ci sarete passati davanti con il carrello minerario, seguite il sentiero finché non troverete tre vasi vicino a un muro orientato a sud. Piazzate una Bomba sulla parte crepata del muro per far apparire l'entrata che vi condurrà fino all'HCP. 

20. Raggiungete il dojo di Swiftblade Primo, che si trova a Castor Wilds sotto una tomba direttamente a nord delle tre statue che danno accesso alle Wind Ruins. Qui troverete anche un HCP. 

21. Andate all'angolo a nord-est di Castor Wilds e nuotate nell'acqua dopo essere passati sulla melma con i Pegasus Boot. Entrate nella caverna e spostate verso sinistra il blocco nell'angolo in alto a destra, poi verso sinistra il blocco più giù di due spazi, e infine verso l'alto il blocco che si trovava tra i due: potrete così raggiungere l'HCP. 

22. Eseguite tre Fusioni particolari che faranno apparire delle piccole ninfee a Castor Wilds. Recatevi lì quando sarà comparsa la seconda dirigetevi verso l'angolo a nord-ovest delle paludi, rimpicciolitevi usando il tronco cavo e salite sulla ninfea a sinistra, quella che si muove in verticale. Fatevi portare verso il basso, attraversate il piccolo tunnel e poi, sempre in forma Minish, camminate verso sud-est, oltrepassando un altro tunnel di tronco. A un certo punto arriverete a una polla d'acqua limpida in cui dovrete tuffarvi per poi nuotare verso destra. Presto incontrerete una grotta in cui dovrete entrare. Qui infilatevi prima di tutto nel canaletto all'estrema sinistra, poi nel quarto. Nella prossima stanza troverete due Scissor Beetle e tre Mulldozer blu: dopo aver ucciso i due Scissor Beetle potrete muovere verso l'alto il secondo e il quarto blocco da sinistra, poi verso destra il terzo. Andate fin su, spingete verso l'alto il quarto e il sesto blocco e verso sinistra il quinto e raggiungerete finalmente l'HCP. 

23. Dopo aver salito tre scalinate e aver cambiato schermata nella parte centrale delle Wind Ruins troverete un portale per rimpicciolirvi. Fatelo e poi tornate indietro, scendendo tramite i rampicanti (il terzo e ultimo è quello di destra), ed entrate nella piccola grotta. Seguite il sentiero uccidendo i Pesto ed entrando e uscendo dalle porte e alla fine, dopo un discreto slalom, l'agognato HCP sarà vostro. 

24. Entrate nella terza porta fra quelle che vedete appena entrati a Fortress of Winds (il terzo dungeon). Seguite tutto il sentiero finché non troverete un portale. Rimpicciolitevi, poi andate a sud e ad est, lasciatevi cadere nel buco e quanto toccherete terra entrate nel piccolo tunnel sulla destra. Tornate di dimensioni normali, et voila! Il frammento è lì che vi aspetta. 

25. Andate al pascolo del Lon Lon Ranch ed avvicinatevi all'albero nella nicchia. Caricate contro di esso con i Pegasus Boot e porterete alla luce un portale: usatelo subito e andate verso destra, entrando nell'area Minish raffigurata da un piccolo sentiero. Andate a nord fino alla fine e troverete un HCP. 

26. A sinistra della casa di Stockwell a Lake Hylia c'è un laghetto. Entrateci e immergetevi al centro (con B) quando avrete le pinne per trovare un HCP. 

27. Quando andrete a visitare Waveblade nel suo dojo ricavato in un albero di Lake Hylia (vicino alla capanna del sindaco Hagen), nella sua stanza troverete un HCP. 

28. Tuffatevi in acqua dall'entrata vicina al dojo di Waveblade. Poco più a sud c'è un HCP da prendere. 

29. Entrate a Lake Hylia dalla parte nord, lasciatevi a sinistra la casa di Stockwell e scendete le scale. Allineatevi con la piattaforma sulla destra e saltate con il Roc's Cape. La piattaforma subito successiva ha un HCP da prendere. 

30. Dall'ultimo HCP, volate in diagonale destra verso nord e poi saltate sulla terraferma. Entrate nella caverna con i Mole Mitt e prendete la biforcazione in alto a sinistra. Continuate per questa strada finché non vedrete una diramazione verso sud: scavate qui e uscirete su una piattaforma con un HCP. 

31. Rimpicciolitevi usando il portale vicino alla capanna di Hagen e poi continuate a nuotare verso nord finché non arriverete a un mini rampicante che porta a una tana Minish. Fate una Fusione di Kinstone azzurra con il Minish che vi abita, tornate di dimensioni normali e poi andate di nuovo alla grotta che vi ha condotto al precedente HCP. Stavolta, però, scavate verso destra e andate verso l'alto, salendo la scala. Una volta all'esterno, scendete la scala a sinistra e scavate sempre verso ovest, salendo sulla prima scala che trovate. Salite anche il viticcio gigante e potrete acciuffare 200 Rupee, 200 Mysterious Shell e un HCP. 

32. Spingendo la tomba nell'angolo in alto a sinistra al cimitero di Royal Valley troverete un HCP. 

33. Gettatevi in acqua ad ovest di North Hyrule Field ed entrate in una grotta a nord del ponte interrotto. Troverete un HCP davanti ai vostri occhi. 

34. Quando farete la prima Fusione del gioco con l'Hurdy-Gurdy Man, noterete che a South Hyrule Field si è aperto un albero cavo. Andateci (si trova a sud-est) ed entrate per prendere l'HCP. 

35. Nell'angolo a sud-ovest di South Hyrule Field, dopo aver tagliato alcuni sterpi ed aver attraversato un ponte, c'è un albero che luccica se vi avvicinate. Caricate con i Pegasus Boot per scoprire un portale, rimpicciolitevi, saltate nell'acqua e nuotate verso nord, poi a destra non appena vedete un allargamento. Entrate nella piccola grotta, nuotate dritto davanti a voi ed arraffate l'HCP. 

36. Quando andrete a trovare Grimblade nel giardino dell'Hyrule Castle, troverete un HCP nella sua stanza. 

37. Eseguite delle Fusioni finché la fontana di destra del giardino dell'Hyrule Castle non si prosciugherà, rivelando una scala. Scendetela e troverete un HCP. 

38. Andate nell'angolo sud-ovest delle Eastern Hills, rimpicciolitevi ed entrate nella casa a fungo. Eseguite una Fusione di Kinstone azzurra con il Minish, uscite e tornate normali, poi salite il fagiolo gigante fino a Cloud Tops. Prendete i 200 Mysterious Shell, le 200 Rupee e, soprattutto, l'HCP. 

39. Teletrasportatevi con l'Ocarina fino alla Wind Crest di Lake Hylia, rimpicciolitevi ed entrate nella casa a fungo. Fate una Fusione di Kinstone rossa con il Minish e poi recatevi a Western Wood, più precisamente dove avete aperto l'albero cavo. All'interno c'è un HCP. 

40. Recatevi nell'angolo più a nord-ovest del Lon Lon Ranch (quello vicino all'entrata di North Hyrule Field), riempite il buco di energia usando la Cane of Pacci e salite. Vi ritroverete a Veil Fall: andate leggermente a nord, girate a destra, scendete le scale e proseguite verso est finché non incapperete nell'HCP. 

41. Entrate a Veil Falls da North Hyrule Field (seguendo insomma il normale corso del gioco), saltate in acqua, salite sulla piattaforma e recuperate l'HCP. 

42. Eseguite una Fusione di Kinstone rossa con Gale (uno degli abitanti di Cloud Tops) poi teletrasportatevi a Veil Falls, saltate giù dal margine alla vostra sinistra e poi nuotate finché non arriverete all'HCP. 

43. Eseguite una Fusione di Kinstone rossa che vi permetterà di raggiungere la caverna interrata a Veil Falls a destra del precedente HCP. Recatevi lì, nuotate fino a destinazione ed entrate con i Mole Mitt. All'interno c'è un baule con 50 Mysterious Shell e un HCP. 

44. Al quarto piano della parte interna del Palace of Winds potrete andare a nord per trovare una porta, spingere verso destra i blocchi a sinistra e poi saltare di sotto, camminando verso nord per raggiungere l'HCP. 
Ecco come ottenere l'altro Heart Container intero non segnato nel walkthrough normale:
Eseguite una Fusione di Kinstone rossa con un Minish che si trova nella casa all'estremo angolo nord-est del Minish Village. Per raggiungerlo dovrete entrare in acqua da dove si trovava l'HCP #11. Così facendo aprirete una tana Minish vicino alla Wind Crest di Lake Hylia. Teletrasportatevi lì appena potete (uscite dal Minish Village), entrate, seguite il percorso e troverete Librari, che vi farà il sospirato dono.

Fusioni di Kinstone

Probabilmente nessuno avrebbe mai pensato che un giorno o l'altro, in un gioco di Zelda, si sarebbe ritrovato a far combaciare frammenti di simil-puzzle per attivare o concludere delle sottotrame. E invece ecco qui i frammenti di Kinstone, una novità assoluta di The Minish Cap. Ne esistono di tre colori (verde, azzurra e rossa) e di otto tipi differenti. Sparsi in tutta Hyrule ci sono diversi personaggi, sia Hylian che Minish, desiderosi di eseguire delle Fusioni con voi unendo il loro frammento a quello combaciante. Dopo il primo dungeon, Deepwood Shrine, incontrerete a Hyrule Town un tipo che vi darà l'abilità di eseguire le Fusioni donandovi il sacchetto per le Kinstone. Si tratta dell'Hurdy-Gurdy Man. Non potete perderlo: è l'unica Fusione automatica del gioco. Per tutte le altre dovrete avvicinarvi ai personaggi e, quando una nuvoletta compare al di sopra della loro testa, premere L. Se non avete con voi il frammento che vi serve per completare la Fusione, potete sempre abbandonarla in qualsiasi momento, ma ricordate che mentre alcune Fusioni sono fisse e potranno essere portate a termine in qualsiasi momento semplicemente tornando dallo stesso personaggio, altre sono random, e potrebbero passare a qualcun altro se lasciate lo scenario. Allo stesso modo, qualcuno che incontrato la prima volta non ha manifestato il desiderio di eseguire una Fusione potrebbe "ripensarci" più tardi. Controllate più volte, anche se leggendo qui sotto dovreste più o meno essere in grado di capire quali sono le Fusioni fisse e quali quelle random.

Le Kinstone verdi sono le uniche che possono essere trovate semplicemente tagliando l'erba (vi consiglio le Wind Ruins, che sembrano particolarmente ricche in questo senso), e la probabilità di incontrarle può essere aumentata bevendo la Picolyte bianca che vi vende Beedle al mercato di Hyrule Town. Le Kinstone blu e rosse si trovano all'interno dei bauli seminati in giro, nelle grotte segrete e nei dungeon, e alle volte compaiono addirittura eseguendo un'altra Fusione. Le Fusioni casuali sono praticamente tutte con Kinstone verdi. Ci sono 100 Fusioni nel gioco, 10 delle quali sono necessarie per proseguire nella trama e richiedono un particolare tipo di Kinstone dorata.

Fusioni fisse

	Luogo 
	Nome del personaggio 
	Tipo di Kinstone 
	Effetto 

	Hyrule Town
	Hurdy-Gurdy Man (automatica)
	[image: image3.png]



	South Hyrule Field: scompaiono i rovi all'entrata di un albero cavo (HCP)

	Hyrule Town
	Postino
	[image: image4.png]



	Arriva Marcy all'ufficio postale: è possibile ricevere le Newsletter di Swiftblade per 200 Rupee

	Hyrule Town
	Farore
	[image: image5.png]



	Fa comparire Gorman di fronte alla casa disabitata ad Hyrule Town, attivando la sottoquest delle case in affitto

	Hyrule Town
	Bremor
	[image: image6.png]



	Il capo carpentiere costruisce una nuova casa per Gorman: continuazione della sottoquest delle case in affitto

	Hyrule Town
	Straniero
	[image: image7.png]



	Compare un teletrasporto per il Palace of Winds dietro a casa di Link (South Hyrule Field): serve per iniziare la quest di Gregal

	Hyrule Town
	Hagen
	[image: image8.png]



	Una pozza d'acqua si prosciuga a Lon Lon Ranch. All'interno c'è un baule contenente un'espansione per le Rupee

	Hyrule Town
	Mama
	[image: image9.png]



	Appare una piattaforma a Lake Hylia che rende raggiungibile una grotta interrata

	Hyrule Town
	Minish di città
	[image: image10.png]



	Appare una ninfea per Minish a Castor Wilds

	Hyrule Town
	Zill
	[image: image11.png]



	Appare una ninfea per Minish a Castor Wilds

	Hyrule Town
	Tina
	[image: image12.png]



	Appare uno scrigno a Trilby Highlands (contiene un Frammento di Kinstone rossa)

	Hyrule Town
	Din
	[image: image13.png]



	Appare una Joy Butterfly a Wind Ruins

	Hyrule Town
	Nayru
	[image: image14.png]



	Appare una Joy Butterfly a Royal Valley

	Hyrule Town
	Farore
	[image: image15.png]



	Appare una Joy Butterfly a Castor Wilds

	South Hyrule Field
	Tingle
	[image: image16.png]



	North Hyrule Field: si apre un ingresso su uno dei quattro alberi cavi davanti all'entrata di Hyrule Castle

	Lon Lon Ranch
	Ankle
	[image: image17.png]



	North Hyrule Field: si apre un ingresso su uno dei quattro alberi cavi davanti all'entrata di Hyrule Castle

	Lon Lon Ranch
	Goron
	[image: image18.png]



	Arriva il mercante Goron a Hyrule Town

	South Hyrule Field
	Smith
	[image: image19.png]



	Appare uno scrigno contenente una Bottiglia fuori dall'orto di Eenie e Meenie a Eastern Hills

	South Hyrule Field
	Minish di foresta
	[image: image20.png]



	Syrup prepara una Pozione rossa a Minish Woods

	South Hyrule Field
	Tingle #2
	[image: image21.png]



	Appare un Tektite d'oro a Mt. Crenel (200 Rupee)

	North Hyrule Field
	Minish di foresta
	[image: image22.png]



	Appare un baule contenente 200 Mysterious Shell a Wind Ruins

	Eastern Hills
	Eenie
	[image: image23.png]



	Il Goron a Lon Lon Ranch rompe il muro della caverna: inizio della quest dei Goron

	Eastern Hills
	Mysterious Wall
	[image: image24.png]



	Appare un altro Goron a Lon Lon Ranch

	Eastern Hills
	Minish di foresta
	[image: image25.png]



	Cresce un fagiolo magico a Eastern Hills (200 Rupee, 200 Mysterious Shell, 1 HCP)

	Western Woods
	Minish di foresta
	[image: image26.png]



	Cresce un fagiolo magico a Western Woods (320 Rupee, frammento di Kinstone rossa)

	Castor Wilds
	Business Scrub
	[image: image27.png]



	Minish Woods: scompaiono i rovi all'entrata di un albero cavo con un Business Scrub che vende frammenti di Kinstone

	Minish Woods
	Business Scrub
	[image: image28.png]



	Appare un Octorok d'oro a Western Woods (100 Rupee)

	Minish Woods
	Business Scrub #2
	[image: image29.png]



	Appare un buco per Minish con un frammento di Kinstone rossa a Castor Wilds

	Minish Woods
	Minish di foresta
	[image: image30.png]



	Appare una ninfea per Minish a Castor Wilds

	Minish Woods
	Mysterious Wall
	[image: image31.png]



	Arriva un altro Goron a Lon Lon Ranch

	Minish Woods
	Belari
	[image: image32.png]



	Appare uno scrigno contenente un upgrade per la Bomb Bag a Wind Ruins

	Minish Woods
	Gentari
	[image: image33.png]



	Belari inventa le Remote Bomb

	Minish Woods
	Minish di foresta
	[image: image34.png]



	Appare una piattaforma per raggiungere una caverna interrata a Veil Falls (HCP)

	Minish Woods
	Minish di foresta #2
	[image: image35.png]



	Appare un buco per Minish vicino alla Wind Crest di Lake Hylia (Heart Container)

	Mt. Crenel's Base
	Minish di foresta
	[image: image36.png]



	Appare uno scrigno con 200 Rupee a Mt. Crenel's Base

	Mt. Crenel
	Melari
	[image: image37.png]



	Cresce un fagiolo magico sulla cima di Mt. Crenel (160 Rupee, HCP)

	Mt. Crenel
	Apprendista di Melari
	[image: image38.png]



	Appare uno scrigno con un frammento di Kinstone azzurra sulla cima di Mt. Crenel

	Mt. Crenel
	Apprendista di Melari
	[image: image39.png]



	Appare un Tektite d'oro a Mt. Crenel (100 Rupee)

	Mt. Crenel
	Apprendista di Melari
	[image: image40.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone azzurra a Mt. Crenel's Base

	Mt. Crenel
	Apprendista di Melari
	[image: image41.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone azzurra a Minish Woods

	Mt. Crenel
	Mysterious Wall
	[image: image42.png]



	Arriva un altro Goron a Lon Lon Ranch

	Mt. Crenel
	Greyblade
	[image: image43.png]



	Si apre il dojo di Scarblade a Castor Wilds

	Hyrule Castle Garden
	Minish di Foresta
	[image: image44.png]



	Si raddrizza un albero a Western Woods (400 Rupee)

	Hyrule Castle Garden
	Grimblade
	[image: image45.png]



	Si apre il dojo di Splitblade a Veil Falls

	Trilby Highlands
	Percy
	[image: image46.png]



	Si raddrizza un albero a Western Woods che permette a Percy di arrivare all'ingresso di casa sua

	Trilby Highlands
	Mysterious Wall
	[image: image47.png]



	Arriva un altro Goron a Lon Lon Ranch

	Trilby Highlands
	Knuckle
	[image: image48.png]



	North Hyrule Field: si apre un ingresso su uno dei quattro alberi cavi davanti all'entrata di Hyrule Castle

	Trilby Highlands
	Minish di foresta
	[image: image49.png]



	Trilby Highlands: scompaiono i rovi davanti a un albero cavo (75 Rupee)

	Wind Ruins
	Minish di Foresta
	[image: image50.png]



	Cresce un fagiolo magico a Wind Ruins (upgrade per la faretra)

	Lake Hylia
	Broken
	[image: image51.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone azzurra a Lake Hylia

	Lake Hylia
	David Jr.
	[image: image52.png]



	North Hyrule Field: si apre un ingresso su uno dei quattro alberi cavi davanti all'entrata di Hyrule Castle

	Lake Hylia
	David Jr. #2
	[image: image53.png]



	Appare un baule con 200 Mysterious Shell a Mt. Crenel

	Lake Hylia
	Minish di foresta
	[image: image54.png]



	Western Woods: scompaiono i rovi all'entrata di un albero cavo (HCP)

	Lake Hylia
	Minish di foresta
	[image: image55.png]



	Cresce un fagiolo magico a Lake Hylia (200 Rupee, 200 Mysterious Shell, HCP)

	Lake Hylia
	Mysterious Wall
	[image: image56.png]



	Arriva un altro Goron a Lon Lon Ranch

	Lake Hylia
	Waveblade
	[image: image57.png]



	Si apre il dojo di Greatblade a North Hyrule Field

	Royal Valley
	Spookter
	[image: image58.png]



	Il minigioco dei bauli a Hyrule Town guadagna un nuovo livello di difficoltà

	Royal Valley
	Spookter #2
	[image: image59.png]



	Il fantasma che impediva l'accesso alla casa della Ragazza dei Cucco si sposta

	Royal Valley
	Dampé
	[image: image60.png]



	Si apre una tomba nel cimitero della Royal Valley (100 Mysterious Shell)

	Royal Valley
	Dampé #2
	[image: image61.png]



	Si apre un buco per Minish con un frammento di Kinstone rossa a Wind Ruins

	Royal Valley
	Gina
	[image: image62.png]



	Si apre una fessura in una cascata a Hyrule Town (200 Mysterious Shell)

	Royal Valley
	Gina #2
	[image: image63.png]



	Si raddrizza un albero a Western Woods (100 Mysterious Shell)

	Cloud Tops
	Hailey
	[image: image64.png]



	Appare un Tektite d'oro a Veil Falls (100 Rupee)

	Cloud Tops
	Gale
	[image: image65.png]



	Si apre una fessura in una cascata a Veil Falls

	Cloud Tops
	Caprice
	[image: image66.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone azzurra a Veil Falls

	Cloud Tops
	Flurris
	[image: image67.png]



	Appare un Rope d'oro a Castor Wilds (100 Rupee)

	Cloud Tops
	Flurris #2
	[image: image68.png]



	Si raddrizza un albero a Western Woods (300 Rupee)

	Cloud Tops
	Siroc
	[image: image69.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone rossa a Royal Valley

	Cloud Tops
	Siroc #2
	[image: image70.png]



	Appare un baule con un frammento di Kinstone rossa a Royal Valley

	Lon Lon Ranch
	Goron #2
	[image: image71.png]



	Il Biggoron si sveglia: inizio della sottoquest per il Mirror Shield - Fusione eseguibile solo dopo aver completato la sottoquest dei Goron per la Bottiglia


Fusioni random

Per Fusioni random non si intendono delle Fusioni che si possono eseguire con chiunque in tutta Hyrule. Esiste un elenco ben preciso di personaggi che possono accettare di fare una Fusione: l'unica variabile è data dalla Fusione stessa, che può variare a seconda di chi si incontra per primo. Le Fusioni "ruotano" liberamente fra i personaggi predefiniti, e quando una di esse viene eseguita con un personaggio, esso viene "disabilitato" per quella Fusione (a meno che il personaggio stesso, come ad esempio l'eremita di Mt. Crenel, non abbia più Fusioni condivise) e si passa alla successiva, e al successivo personaggio, e così via. Qui sotto trovate un elenco dei personaggi e poi uno delle Fusioni nell'ordine in cui compaiono normalmente. Alcuni personaggi sono "variabili" e alle volte non permettono di eseguire Fusioni: in quel caso occorre uscire e rientrare dalla zona in cui si trovano. Dato che i personaggi sono più delle Fusioni associate, è possibile che una volta finite tutte le Fusioni alcuni di loro non le abbiano mai offerte. Con i personaggi qui elencati potrete eseguire delle Fusioni anche dopo la comparsa del Dark Hyrule Castle.

	Hyrule Town
	Minish di città nella casa dei carpentieri
	

	Hyrule Town
	Mutoh, capo dei carpentieri
	Variabile

	Hyrule Town
	Mack, carpentiere di sinistra
	Variabile

	Hyrule Town
	Doyle, carpentiere di destra
	Variabile

	Hyrule Town
	Brent, carpentiere con la tavola
	Variabile

	Hyrule Town
	Malon
	Variabile

	Hyrule Town
	Epona
	

	Hyrule Town
	Leila, ragazza nel locale Simon's Simulations
	Variabile

	Hyrule Town
	Herb, uomo fuori al Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Minish di città sopra al Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Minish di città sopra al Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Minish di foresta sopra al Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Hurdy-Gurdy Man #2
	

	Hyrule Town
	Baris, uomo seduto nel Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Chai, ragazza che beve latte nel Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Breve, donna nel Mama's Cafe
	Variabile

	Hyrule Town
	Harrison, ragazzo a scuola
	Variabile

	Hyrule Town
	Erik, ragazzo a scuola
	Variabile

	Hyrule Town
	Joel, ragazzo nell'Happy Hearth Inn
	Variabile

	Hyrule Town
	Satchel, uomo seduto nell'Happy Hearth Inn
	Variabile

	Hyrule Town
	Lolly, ragazzo al piano terra dell'Happy Hearth Inn
	

	Hyrule Town
	Bindle, uomo al piano terra dell'Happy Hearth Inn
	Variabile

	Hyrule Town
	Romio, il ragazzo innamorato
	Variabile

	Hyrule Town
	Berry, sorella di Romio
	Variabile

	Hyrule Town
	Rolf, il cane di Romio
	

	Hyrule Town
	Julietta, la ragazza innamorata
	Variabile

	Hyrule Town
	Verona, madre di Julietta
	Variabile

	Hyrule Town
	Jim, fratello di Julietta
	Variabile

	Hyrule Town
	Scratcher, il gatto di Julietta
	

	Hyrule Town
	Anju
	Variabile

	Minish Woods
	Minish di foresta nella casa a fungo verde
	Variabile

	Minish Woods
	Festari
	

	Minish Woods
	Minish di foresta all'interno della serra nella botte
	Variabile

	Minish Woods
	Minish di foresta all'interno della serra nella botte
	Variabile

	Minish Woods
	Minish di foresta nella casa al largo
	

	Mt. Crenel's Base
	Business Scrub in una caverna a sud-ovest
	

	Mt. Crenel (Wall)
	Eremita di Crenel
	5 Fusioni in totale

	Lon Lon Ranch
	Talon
	Variabile

	Lon Lon Ranch
	Elsie, una delle mucche all'interno della fattoria
	

	Western Woods
	Percy
	Dopo che ha raggiunto la sua casa

	Royal Valley
	Gina
	

	Hyrule Castle Garden
	Potho
	


  
	South Hyrule Field
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	Si prosciuga un laghetto

	South Hyrule Field
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	Appare un baule

	Lon Lon Ranch
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	Appare un baule

	Eastern Hills
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	Appare un Rope d'oro (100 Rupee)

	Minish Woods
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	Appare un Octorok d'oro (100 Rupee)

	Hyrule Castle Garden
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	Si prosciuga la fontana di sinistra

	Hyrule Castle Garden
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	Appare un Rope d'oro (100 Rupee)

	North Hyrule Field
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	Appare un baule

	Hyrule Town
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	Appare un baule

	Minish Woods
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	Appare un baule

	Minish Woods
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	Appare un baule

	Lon Lon Ranch
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	Appare un baule

	Minish Woods
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	Appare un buco per Minish

	Minish Woods
	[image: image85.png]



	Appare un baule

	Minish Woods
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	Appare un baule

	Minish Woods
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	Appare un baule

	Hyrule Castle Garden
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	Si prosciuga la fontana di destra

	North Hyrule Field
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	Scompaiono i rovi all'entrata di un albero cavo


ATTENZIONE 1: Se rifiutate di eseguire la Fusione con Eenie la prima volta che gliela proponete e poi lasciate la zona, NON potrete mai più attivare la sottoquest dei Goron, rendendo di fatto impossibile l'acquisizione dell'ultima Bottiglia. Verificate assolutamente di avere con voi il frammento di Kinstone richiesto prima di andare da Eenie.

ATTENZIONE 2: Se riuscite ad eseguire tutte le 100 Fusioni del gioco e andate a trovare Tingle, riceverete in dono il Tingle Trophy, che contiene Kinstone.

Si ringrazia Majora del forum per il suo elenco di Fusioni.

Ringraziamenti e conclusione

E così, anche la guida di The Minish Cap è giunta alla fine. È stato un lavoro abbastanza faticoso che ho dovuto condurre nei ritagli di tempo (in particolare le Fusioni di Kinstone mi hanno creato non pochi problemi, vista la concentrazione che ci ho dovuto mettere nel cercare di sbagliare il meno possibile a buttare giù la lista XD ), ma che alla fine mi ha donato non poche soddisfazioni. Dopotutto, ogni volta che riesco a portare a termine una nuova soluzione mi sento molto realizzata, e questa guida non fa eccezione! Ne approfitto per ricordare che questa soluzione è un lavoro originale scritto da me, Shari R’Vek, che non può essere riportato su nessun sito senza l’esplicita autorizzazione scritta. Se trovate questo documento su altri siti senza che venga fatta menzione al mio nome, vi invito caldamente a segnalarmi nome e nick del webmaster del sito in questione. Sia per le richieste di autorizzazione, sia per le segnalazioni, l’indirizzo è sempre lo stesso:

<sharirvek@mclink.it>

Nelle prossime righe ho intenzione di ringraziare tutti coloro senza i quali questa guida non sarebbe mai esistita. Cheers!

Un GRAZIE grande come una casa a Shigeru Miyamoto per aver creato la saga di Zelda, ad Eiji Aonuma perché la porta avanti più che dignitisamente e ai tipi di Capcom, che sono riusciti a creare un episodio della serie sorprendentemente vicino a quelli sviluppati da EAD. Già che ci sono, il ringraziamento va anche a quelli di Capcom che hanno avuto l’idea di sviluppare la serie di Gyakuten Saiban (Phoenix Wright), ma questo non c’entra molto con una FAQ di Zelda quindi lo terrò per me X3

Grazie a Majora per il file .doc sul quale ha appuntato tutte le Fusioni di cui era a conoscenza, che mi è stato di grandissimo aiuto al momento di realizzare la guida alle Fusioni.

Grazie alla guida generale a The Minish Cap realizzata da Phoenix 1911 e alla guida alle Fusioni realizzata da Silktail (Jaime Caie). Il loro utilizzo combinato mi è stato utile perché ha compendiato il secondo playthrough del gioco, che ho riaffrontato appositamente per scrivere la soluzione.

Grazie al mio ragazzo FuocoDiSogno (o YumeNoHi che dir si voglia), per aver sopportato anche le mie più recenti bizze e sbalzi d’umore.

-Fin.

