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~""' ESTE ES EL ROMBO DE LA PORTADA 

Esta edición especial está 
dedicado para todas las 
almas aventureras que 
toman los retos con 
sabiduría y paciencia. 
Para gente como tú, que has 
aprendido el valor de la 
amistad y que gracias a ti 
puede existir un club tan 
amplio, sin discriminación y 
abierto para todos los que 
quieran colaborar en él 
como el nuestro. 
Claro que también está 
dedicado a. la mente detrás 
de esta gran saga, quien 
gracias a su ingenio y gran 
visión, nos ha brindado una 
gran cantidad de juegos 
indescriptibles que nos 
llevan a mundos fantásticos 
sin necesidad de tomar un 
medio de transporte para 
llegar a ellos. Que nos 
han enseñado valores 
universales combinando 
grandes historias, 
apoyándose en personajes 
con carácter y que siempre 
han caracterizado la mano 
maestra de Shigeru 
Miyamoto. 
Este documental de las 
di versas historias alrededor 
de La Leyenda de Zelda es 
para ti. 
Esperamos 
que lo 
disfrutes 
tanto 
como 
nosotros 
lo hemos 
disf~tado 
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Aunque sea difícil de creer para muchos fans de la 
serie, Link y Zelda son de los pocos personajes de 
Nintendo que han incursionado 
en otros sistemas con los 
derechos de la compañía. En 
1994, dos títulos originales de 
esta serie fueron creados para 
el sistema CD-i de Philips. Pero 
¿cómo es que sucedió esto? 

Ya en 1992, Nintendo estaba 
pensando en alternativas de 
almacenamiento de memoria para sus juegos y 
la opción más alentadora que se podía 
percibir era el magnífico CD ya que a 
comparación de los ROMs, podía 
almacenar mucho más información. 
Si recuerdas, Nintendo tuvo planes con 
Sony para crear un periférico para 
el Super Famicom en donde 
utilizaría CDs como 
almacenamiento de 
información para los 
juegos, sin embargo 
también vio varias opciones como 
Philips. 
Esta última compañía ya tenía una 
estructura con su sistema CD-i en donde ya 
podías ver Películas, Video Musicales y algunos 
juegos interactivos. Gracias a esto, Nintendo estaba 
interesado en hacer tratos con esta compañía. Con 
algunos planes sobre la mesa, Philips pidió el apoyo 
de Nintendo con un par de juegos para su sistema 
con alguna licencia importante, por lo que se decidió 
que fuera The Legend of Zelda. 
Nintendo no tuvo objeción alguna, pero todos sus 
equipos de programadores estaban bastante 
ocupados con nuevos proyectos para el Super 

habilidades. Esperemos que Link y 
Zelda puedan seguir con nosotros por 
muchos años mas y sobre todo con 
nuevas aventuras que contarnos o 
con ·nuevos crossovers en donde 
luchen contra todas las grandes 

Famicom y no tenían el tiempo para comenzar a 
programar para el sistema de Philips, por lo que le 
dio la libertad a esta compañía de hacer dos juegos 
de esta licencia con toda la libertad del mundo. 
Así fue como salieron a la venta los juegos "Link: 
Faces of Evil" y "Zelda: The Wand of Gamelon". 
Desgraciadamente, Nintendo no supervisó en 

ningún momento estos 
productos, por lo que el 

/ resultado final fueron 
dos juegos muy pobres y 

.. ~ , . carentes de los elementos 

~~: ' d~~~a;x~~~ho de la saga 

, ~- Lógicamente, esto ya es 
,,. .,;; historia, pero con este ejemplo 

' queremos explicarte el porque 
Nintendo se ha preocupado de mantener 

una gran atención en todos sus productos ya 
sea los que ellos mismos elaboran o los que 

otras compañías. 
Si recuerdas, Super Mario RPG, que fue una 

-..,...""""'..,.. .. coproducción entre Square y 
Nintendo, la gran N tuvo mucho 
contacto con los programadores 
para asegurar la perfecta armonía 
entre la historia y los personajes. 
Pero si quieres un ejemplo más 
contemporáneo, no hay mejor 
explicación a las nuevas fechas de 
lanzamiento para los juegos con 

grandes licencias como Metroid Prime o Star Fox 
Adventures, ya que el único interés de Nintendo es 
que todos los jugadores como tú, encuentren un 
título con excelentes elementos, creativos, de gran 
calidad, ingeniosos y sobre todo, divertidos que te 
proporcionen horas de entretenimiento. 



Este juego es del género de aventura y se lleva a 
cabo con vista "por arriba", aquí debes guiar a un 
muchacho de nombre Link a encontrar las piezas 
de la legendaria Tri-Force (Tri-Fuerza) para 
rescatar a la princesa Zelda, que está cautiva en las 
garras del malvado Gannon. Debes apresurarte, 
pues el reino de Hyrule cuenta contigo para que 
reestablezcas la paz y el orden. 

En tu cantina usarás diferentes armas y tendrás 
que explorar el mundo de Hyrule para conseguir 
diferentes ítems que te ayudarán a llegar a Gannon. Encontrarás muchos y muy variados 
calabozos, cuevas y lugares, donde además de tu habilidad, deberás usar tu ingenio para 
resol ver los problemas que se pondrán en tu camino. El juego cuenta con una aventura y 
al final, abrirás un nuevo reto en el que deberás iniciar de nuevo, pero los lugares y los 
ítems estarán con el orden diferente. 

Este juego salió en Julio de 1987 y desde ese entonces, Link ha sufrido un par de cambios, 
seguidos de varios títulos con los que se ha consagrado como uno de los héroes más 
queridos por los videojugadores. Con solamente 4 megas de memoria, este juego fue uno 
de los más difíciles en su momento y hasta la fecha, sigue siendo muy jugado y genera 
muchas dudas, así que vamos a checarlo muy bien, pero recuerda que depende de tu 
habilidad completar ambos retos. Procura usar esta guía sólo en caso de emergencia para 
no quitarle el sabor al juego. 

Aquí está la lista de todos los ítems del primer gran clásico de esta legendaria saga. 
Recuerda que algunos ítems son estrictamente necesarios para terminar el juego y otros 
no tanto. Algunos los deberás encontrar en secuencia pues necesitarás uno para llegar 
a otro; procura decidir cuál vas a conseguir y ve por él sin distraerte para que no haya 
confusiones, cuando tengas dudas, busca el ítem en esta lista y chéca qué debes hacer para 
encontrarlo y dónde. Es fácil perderte si no sigues una secuencia o bien, si pasó algo que te 
distrajo en el cantina, para evitar esto, en esta lista te incluímos la localización de los ítems 
a partir del inicio del juego o bien, de la entrada a un calabozo, así que si tienes problemas, 
sólo regresa al inicio y vuelve a empezar. 

Lm:alizac:ión 

En ambos Retos puedes obtener 
rupias de algunos enentigos al 

eliminarlos o bien, en algunos cuartos 
en los laberintos . También hay lugares 

donde puedes apostar. 



Te sirve para disparar 
flechas; es necesaria para 
destruir a Gohma y es 
muy útil cuando enfrentas 

a Pols Voice. Cada disparo de esta 
arma te costará una Rupia. 

Esta es una flecha 
mágica, necesaria para destruir 
a los "Truly E vi l Beings" (seres 
verdaderamente malos). 
Necesitas el Arco para poder 
usarla. La encuentras en ambos 

retos en el nivel 9. 

Se encuentra en el Nivel 5 
del segundo reto. Del inicio sube 
un cuarto, uno a la izquierda, uno 
abajo, a través del pasaje secreto, 

derecha uno y abajo uno. 



Esta flauta te ayudará 
a vencer a Digdogger y a 
abrir algunas cuevas cuando la 
tocas. Además de que cuando 
la tocas, te transporta de 
cualquier lugar a alguno 
de los niveles que ya 

hayas pasado. 

Nivel 9. De la entrada, 
sube dos cuartos, uno a la 
izquierda, toma el pasaje 
secreto, dos derecha, una 
abajo, una derecha (usa una 
bomba en la pared derecha), dos 
arriba y toma el pasaje secreto. 

Nivel 9. De la entrada, camina 
un cuarto arriba, tres izquierda, 
arriba dos, izquierda uno, derecha 
uno, arriba uno, uno derecha, arriba 
uno, derecha uno, arriba uno, 

izquierda dos, arriba uno, uno izquier­
da y toma el pasaje secreto. 



Letter 1 Carta 

Esta carta te permitirá hacer aparecer a la viejita, 
dándote la habilidad de comprar agua o pociones de vida. 

inicio, camjna 
una pantalla a 

la derecha, cin­
co arriba, cinco 

a la derecha, 
una arriba (no 

tomes la escale-

Del inicio, sube una pantalla, camina 
cuatro a la izquierda, una arriba, dos a la iz­

quierda (usa el camino de arriba) y una abajo. 
Ahora estarás en Lost Woods. Para salir, sube 
una pantalla, una a la izquierda, una abajo y 
una izquierda. Ahora sube tres pantallas, tres 
derecha, una arriba (usa el camino de la dere­
cha), una derecha, una arriba, dos izquierda, 
una arriba, una izquierda, una abajo y usa el 

Power Bracelet para levantar la roca, toma las 
escaleras y habla con el viejito. 

e lt~ms 

-~1t ' , •••• 

m 

Link empieza la jornada con tres cora­
zones. Hay un corazón en cada uno de los pri­
meros ocho calabozos. Y además hay cinco 
corazones esparcidos en todo Hyrule, haciendo 
un total de 16 corazones que Link puede tener. 
Te vamos a dar la localización de los cinco 
corazones en cada reto, pero tú debes 

encontrarlos con distintos ítems. 

l. Cuatro pantallas a la derecha del 
inicio. 
2. Abajo del Nivel 1, una pantalla abajo y una 
izquierda de la entrada. 
3. En la gran roca en el desierto. 
4. En la costa Este. 

5. Al Norte de la costa Este, en una puerta. 

l. En la parte superior derecha del 
Cementerio. 
2. Una pantalla a la derecha de Spectacle Rack. 
3. En la esquina inferior izquierda del desierto. 
4. En la costa Este (mismo lugar que en el 1 er 
Reto). 
5. Al Norte de la costa Este (mismo lugar que 

en el 1 er. Reto). 



Al este del Nivel 6, necesitas tener la Ladder. Del 
inicio, camina una pantalla a la derecha, cinco arriba, una 
izquierda, arriba una, tres izquierda y abajo una. Toca la 
estatua de arriba, a la derecha para obtener el Brazalete. 

Lm:aliza<::ión 

Nivel 4. De la entrada, sube una pantalla, una izquier-
da, arriba seis, dos derecha, a través del pasaje secreto, dos arri- ' 

ba, a través de la pared de arriba del cuarto de la Trifuerza y 
arriba tres cuartos; el pasaje secreto a la Raft está en este cuarto. 



os a ver a Jos jefes que debes derrotar 
ñnuar en tu búsqueda de la princesa Zelda. 

_ que Jos jefes son los mismos en 
ambos retos, pero cambia el orden en el que los vas 
a enfrentar; para que puedas derrotarlos ya sea en la 
primera aventura o en la segunda, usa la misma 
~ca La excepción es Manhandla quien aparece 
mncamente en la primera vuelta. Nosotros te damos 
las técnicas seguras para cada uno de estos molestos 

( Estrat~gias contra los J~f~s 
jefes, pero si al jugar descubres o desarrollas otra 
que te sirva o con la que te acomodes, no dejes de 
usarla; recuerda que toda técnica que sea efectiva 
vale la pena que sea aplicada. También intenta 
cambiar de jugadas o hacer locuras para ver qué 
efectos tienen tus experimentos, de esta manera es 
posible descubrir puntos débiles en los enemigos o 
desarrollar técnicas letales, prueba de todo y sobre 
todo, practica mucho. 

_ _ A_O._ U_A_ M_E_ N_T_ U_S _ __,) e Prim~r R~to ) e S~gundo R~to ) 
~ ~~======~--~~ 

Nivel 
Este enemigo con su poder 
de ataque bastante fuerte, 
su principal manera de 
atacar es disparándote tres 
rayos . Para derrotarlo, 
debes dispararle 
justamente al cuerno 
hasta que lo derrotes. 
Puedes usar tu arco y las 

para atacarlo a distancia y evitar que se acer­
demasiado, pero si quieres, puedes atacarlo con 

espada o bien, con bombas. Si llevas la energía 

Niveles l y 7 
baja o no te quieres arriesgar demasiado, sitúate en 
donde indica la foto , espera a que te dispare y acérca­
te rápidamente y dale un 
espadazo. Retírate a una 
distancia prudente, 
espera a que vuelva a 
disparar y repite la 
secuencia hasta que lo 
derrotes. Si combinas 
esta técnica con el arco y 
la flecha, Jo eliminarás 
sin problemas. 

$§ ___ D_O_ D_O_ N_G_ O __ __,) e Prim~r R~to ) 

llYl 1 t' ,-xt.<l U A 

. ~~\ 1 .. , ......... 

~. 

Dodongo tiene muy poco 
poder de ataque, pero Jo 
compensa su dura piel que 
lo protege y causarle daño 
es difícil. 
Para derrotarlo, debes 
hacer que se coma dos 
bombas. Para hacer esto, 

debes pararte frente a él y dejar que Dodongo camine 

Nive l 

hacia ti. En ese momento 
deja una bomba para que 
en su carrera, se la 
trague y un momento 
después, explote; repite 
la jugada para vencerlo. 

I!Vl l _,. I'.'X64 fl A 

.~~ 1 ........ .. 

:!! -~--

Prim~r R~to ( __ ) __ N_i_v_e_l _J_~) 
Manhandla es una planta en el centro para deshacerte de ella de un solo ataque. 
carnívora de gran tamaño 
que usa sus cuatro tallos 
con flores para dispararte. 
Mientras vayas destruyen­
do los tallos, Manhandla 
caminará más aprisa. 

~~~iD!!Ii~~m La mejor manera de ata­
&. carla es usando las bom-

bas. Debes usarlas con los tallos para destruirla, pero 
si eres lo suficientemente hábil, podrás estallarle una 



1 1 

Gleeock con tres o cuatro 
cabezas. 
Para eliminarlo, sitúate arriba 
de él, de manera que quedes 
detrás de sus cabezas. Ahora 
da espadazos lo más rápido 

~--D_I_G_D_O_G_G_E_R __ ~) e Primer Reto ) e Segundo Reto ) 

( Nivel 5 ) Nivel 4 
l(V[l ' IIX,f R A ~---'--'-'-'.....:..:--=--------

.~¡ .. í \ ···~ •••• 

...•. · .. - . 
' 1 

Este es un gran enemigo con 
un enorme poder de ataque. 
Para eliminarlo debes tocar la 
flauta y hacerlo aparecer, 
ahora combina tu velocidad 
con rápidos espadazos para 
que lo elimines. Procura no 
quedarte demasiado tiempo 

en un mismo lugar para evitar que te acorrale y te baje 
energía. Una buena manera de eliminarlo es que en 
ocasiones, cuando tocas la flauta, Digdogger se dividirá en 

dos o tres pequeños Digdoggers. Cuando esto pase, elimim 
uno de ellos, sal del cuarto e inmediatamente entra de 
nuevo para que los otros hayan desaparecido. 

lf.:Vfl > II X>( R A Li::VI::l;.; ¡0 ')(560 A 

. ,;u .. ~ \ ••• ,.... .~i:.> ' ' •••t •••• 





Este es el último enemigo Después de vencer a Ganon, toma la Trifuerza y ahora 
del juego, por lo que es el 
más difícil de vencer. Justo 

~~;tiWJF2;;;;;;1~ cuando empiece su ataque, 

hacerle ningún daño. 
Cuando vuelva a hacerse 
invisible, repite la jugada y 
cuando lo hagas visible, 
trata de darle un espadazo. 
El volverá a desaparecer y 
deberás darle un golpe más 
para hacerlo visible y verás 
que ahora es color café. 
Esto quiere decir que ya es 

desaparece. Debes mante­
nerte en movimiento dando 
espadazos hasta encontrar­
lo, cuando esto pase, él 
volverá a ser visible por un 
momento pero no podrás 



.-\quí está una lista de los lugares que puedes y debes 
\"isitar en este juego, recuerda que en ocasiones, no podrás 
entrar a alguno si no tienes algún ítem, por lo que si 
necesitas algo, checa la lista de ítems para que lo consigas 
: regreses para intentarlo de nuevo. 

Esta es una intersección de 
cuatro caminos en el 
Brown Forest, esta pantalla 
se repite una y otra vez si 
no sabes la secuencia para 
salir. 

Localización: Del inicio, 
sube una pantalla, cinco a 
la izquierda, una arriba, 
una izquierda y una abajo. 

Este lugar se diferencia por 
los árboles color café. Aquí 
encontrarás dos lugares de 
interés: en el extremo 
superior derecho, está un 
hada y en el extremo 
inferior izquierdo está Lost 
Woods. 
Localización: A la 
izquierda del inicio. 

( Sitios importantes 
Para evitar confusiones, nuevamente te vamos a dar las 
localizaciones de los lugares a partir del incio del juego, 
así que si quieres ir a algún lugar directamente, sigue los 
pasos desde el principio y llegarás sin problemas. 



Sitios im portantes ) 

Nivel 1: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, cuatro arriba y una izquierda. 

Nivel 2: Del inicio, camina cuatro pantallas a la derecha, dos arriba, dos derecha, una arriba, una 
izquierda, y una arriba. 

Nivel 3: Del inicio, camina una pantalla arriba, cuatro a la izquierda, una abajo y una arriba. 

Nivel 4: Del inicio, cantina una pantalla arriba, dos izquierda y una arriba. Camina al muelle y 
presiona arriba para que uses el ítem Raft y cruces el lago y llegues a la entrada. 

Nivel 5: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, cinco arriba, una izquierda, una arriba y 
cuatro a la derecha para llegar a Lost Hills; continúa caminando hacia arriba hasta que deje de 
repetirse la pantalla y encontrarás la entrada al Nivel 5. 

Nivel 6: Del inicio, camina dos pantallas a la derecha, empuja la roca de la izquierda (necesitas 
el Power Bracelet) y toma la escalera. Cuando el hombre diga "Take any road you want", entra 
en la escalera de en medio. Ahora baja una pantalla, una izquierda y una arriba. 

Nivel 7: Del inicio, camina una pantalla hacia arriba, cuatro a la izquierda, una arriba, una 
izquierda, una arriba y usa el ítem Whistle. 

Nivel 8: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, dos 
arriba y tres derecha. De los dos caminos de la pantalla, 
toma el de arriba y camina dos derecha y una abajo para 
que veas un árbol , usa el ítem Candle. 

Nivel 9: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, 
cinco arriba~ una izquierda, una arriba, cruza el río, una 
arriba, dos izquierda, y usa una bomba en la parte de 
debajo de la roca izquierda. 

( Loc:alizac:ión d{': los Niv{':I{':S d{':l S{':qundo R{':tü 

Nivel 1: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, cuatro arriba y una izquierda. 

Nivel 2: Del inicio, camina una pantalla arriba, tres izquierda, tres arriba, y toca las estatuas para 
que encuentres la escalera. 

Nivel 3: Del inicio, camina cuatro pantallas a la derecha, dos arriba, dos derecha, una a1Tiba, una 
arriba, una izquierda, una arriba y usa el ítem Whistle en esta pantalla. 

En este Nivel también encuentras la Trifuerza custodiada por un enemigo, para llegar a ella de la 
entrada, camina una pantalla arriba, una derecha, una abajo y toma el pasaje secreto. 

Nivel 4: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, cinco arriba, una izquierda, una arriba y 
cuatro derecha para llegar a Lost Hills. Empuja la roca en esta pantalla (con Power Bracelent) y 
encontrarás la entrada. 

Nivel 5: Del inicio, camina una pantalla arriba, dos izquierda, una arriba, párate sobre el muelle­
cito y usa el ítem Raft para llegar a la entrada. 

Nivel 6: Del inicio, camina dos pantallas a la derecha, empuja una piedra para abrir la encrucija­
da y usa la escalera de en medio, baja una pantalla, tres izquierda, y usa el ítem Whistle 

Nivel 7: Del inicio, camina cuatro pantallas a la derecha, dos arriba, una derecha siguiendo el 
camino de arriba y una abajo. Camina a la izquierda hasta que te sitúes a la derecha de los dos 
arbustos. Mira a la izquierda y usa el ítem Candle en el segundo árbol de la izquierda. Una vez 
que la entrada sea expuesta, camina una pantalla arriba, una izquierda, una abajo y una derecha. 

Nivel 8: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, cinco arriba, una izquierda, una arriba, dos 
derecha, párate abajo del río un pon una bomba (necesita­
rás el ítem Ladder para poder cruzar el río y poner la 
bomba) en el quinto ladrillo de la izquierda en la parte 
alta de la pantalla. 

Nivel 9: Del inicio, camina una pantalla a la derecha, 
cinco arriba, una izquierda, una arriba, usa el ítem Ladder 
para cruzar el río y camina cinco a la izquierda, una 

arriba, dos izquierda y usa bombas en las rocas 
arriba del ·camino. 



En esta nueva aventura, Link tenía muchas 
habilidades nuevas y podía usar hechizos 
mágicos para realizar muchas cosas y pasar en 
algunos lugares. Para obtener estas magias 
debías pasar a cada uno de los ocho pueblos 
que estaban esparcidos por todo Hyrule (que 
era más extenso) y cumplir alguna misión. De 
esta manera, conseguías magias y habilidades 
para encontrar los siete palacios donde debías 
poner los cristales mágicos y poder despertar a 
Zelda de un sueño en el que estaba profunda­
mente sumergida. 

Otra detalle nuevo es que Link podía obtener 
experiencia al eliminar a los enemigos del juego, 
con esto, podías subir de nivel tanto tu vida, 
como la magia y poder de ataque. Cada enemigo 
te daba experiencia según lo difícil que era 
derrotarlo; además de que al ir caminando en 
el modo del mapa, aparecían enemigos que te 
podían atacar, entrabas al modo de lado y salías 
desde un extremo. 

Para rescatar a la princesa Zelda de su profundo sueño, Link debe de conseguir 
diferentes magias e ítems para pasar por todas las trampas y lugares peligrosos 
que acechan en Hyrule. Algunos de los ítems sirven para conseguir otros ítems o 
bien, para conseguir magias. También están los ítems que te sirven en el modo de 
movimiento como el martillo y la balsa, entre otros. Procura conseguir cada ítem 
necesario conforme te lo vayan solicitando, de esta manera, podrás pasar este jue­
go de manera más lineal y así no te confundirás entre una misión y otra. Las habi­
lidades le darán un rango más amplio a Link para poder atacar a sus enemigos. 



Downtrusth 1 
Estocada baja 

Esta estocada es 

Contenedores de Corazones: 
Primero: Al Sur del palacio 
Parapa 
Segundo: En la cueva al 
Este del pantano Midoro 
Tercero: En el mar al Norte 
al palacio del mar. 
Cuarto: Al Este del sexto 

Contenedores de Magia: 
Primero: Al Sur del palacio de Zelda 
Segundo: En un hoyo debajo de la 
piedra junto a donde obtienes el 
martillo 
Tercero: En un pasillo de la isla de 
laberinto 
Cuarto: En el pueblo de nuevo 
Kasuto 



e lt~ms 



l t~ms ) 

chica que sale 
de la quinta 
casa, síguela 
hacia adentro 
para que el 

anciano te dé la primera magia. Link 
cambia de color cuando la usa. 

Ve al pueblo de 
Saria y ve a la cuarta casa, 
dentro debes agacharte en 
la mesa y presionar B para 
que encuentres el espejo. 
Llévaselo a una chica del 
mismo pueblo para que 

puedas entrar a su casa y 
obtengas la magia. 

del palacio de 
Zelda y 
encuentra el 
Trophy, llé­
vala al pue­

blo de Ruto donde una mujer te permi­
tirá pasar a su casa; aquí obtendrás la 

magia. 



Cuando tengas los ocho de magia, ve al 
pueblo nuevo Kasuto y entra en la octava casa (dentro de la 

chimenea, puedes entrnr como Fahy o agachado). 

Los jefes de este Zelda deben ser eliminados de una 
manera en especial, pero a diferencia de el primer 
título de la saga, los jefes de cada uno de los 
Palacios exigían mayor habilidad con el control dado 
que el juego tiene más acción; además de que es más 
necesario que llegues con suficiente vida y nivel de 
experiencia para que no te cuesten tanto trabajo. Los 
jefes se encuentran dentro de cada palacio, al igual 
que algunos ítems; te recomendamos que primero 
busques el ítem y después vayas a derrotar al jefe, ya 
que al hacerlo, podrás salir inmediatamente al 
regresar el cristal en su lugar. Por cierto, al colocar 

HORSEHEAD 
n formidable caballero que tiene cabeza de 

caballo. 
Como con casi todos los 
jefes, mientras más 
alto tengas tu nivel de 
ataque más fácil es 
vencerlo. Con el nivel de 
ataque 8 te toma sólo 2 
golpes para derrotar a 
Horsehead. No importa 
el nivel de ataque, usa 
el alto y pégale a 

Un caballero alto azul con casco y una gran 
espada. 

Salta y pégale en la 
cabeza para que le 
tumbes uno de los 
cascos, una segunda 
ocasión para que le 
quites el otro y 
después pégale a la 
cabeza hasta que lo 

Cuando tengas los ocho contenedores de magia, 
dirígete al pueblo viejo Kasuto y entra en la primera ca­
sa para que encuentres a un viejito que te da la magia. 

el cristal tu experiencia sube hasta el siguiente tope, 
por lo que te recomendamos que si te falta poco para 

l~~~~~~~~~ alcanzar el siguiente nivel, regreses y 
elimines enemigos 
hasta que lo consigas 
y después vayas por el 
jefe, para que subas 
un nivel completo sin 
problemas. 

elimines. Los Hechizos de Escudo y Salto te pueden 
ayudar, así también la Estocada Baja. 



Estrategias c:ontra los Jefes ) 

~ IRONKNUC:KLE ) 

Un caballero azul montado sobre un caballo. 

Usa el Hechizo de 
Salto y salta con la 
Estocada Baja hasta 
tirarlo del caballo. 
Ahora salta y golpéalo 
arriba y abajo para 
tratar de conectarle un 
golpe a través de su tardado, pero no te desesperes y lo vencerás. 
escudo. Puede ser muy 

Activa el Hechizo de Reflejo y arrodíllate en la 
orilla izquierda viendo hacia la derecha. Sólo 
permanece ahí y cada vez que las magias de 
Carock toquen el escudo de Link se reflejarán y lo 
golpearán. Mantente en esta posición hasta que lo 
derrotes. 

~ GOOMA ) 

Es un bárbaro gigante. Parece un gorila con gran 
estómago y una bola 
con cadena. 

Es recomendable que 
consigas el nivel de 
ataque 8 antes de 
enfrentar a Gooma. 
Usa los Hechizos de 
Salto y Escudo y salta 
la bola con cadena de 

Ve a la segunda 
plataforma de la 
derecha y espera ... 
Si Barba sale lejos de 
ti, entonces salta sus 
bolas de fuego y 
espera. Si sale cerca de 



~ THUNDERBIRD ) 

Thunderbird primero aparece como una criatura 
roja que parece un ángel. El dispara fuego hacia 
Link mientras flota sobre el cuarto. 

mientras 
golpeas con 
tu espada 
constante-
mente. 
Continúa 
haciendo 
esto y 
ocasional­
mente le 
acertarás un 
golpe (lo 
puedes notar 
porque 
flasheará un 
momento). 

( Estrat~g ias contra los J~f~s 

Salta y ataca con la Estocada Alta a Thunderbird en 
su cabeza tan rápido como puedas o sólo salta y 
golpéalo en la cabeza tan rápido como puedas. 
Observa su línea de vida, y haz tu mejor esfuerzo 
para evitar las bolas de fuego hasta que lo venzas. 

Gran Palacio 



Sitios im portant~s ) 

Los lugares que puedes visitar en este juego casi 
siempre van en secuencia, pero en ocasiones deberás 
regresar a ellos, por ejemplo, en los pueblos. Los 
palacios los podrás pasar una sola vez si ya agarraste 

todo, después no podrás entrar. Te recomendamos 
que antes de salir de cada pueblo, llenar tanto tu vida 
como tu magia para que estés en perfectas 
condiciones para ir a tu siguiente destino. 

~-----P_U_E_B __ LO __ S ____ ~) 

Aquí intercambias el 
Mirror (Espejo) de la 
mujer por Life Spell 
(Hechizo de la Vida). 
Para cruzar el puente, 
visita a Bagú en el bosque 
que está arriba del puente 
que lleva a Saria. 

Aquí encuentras el 
Thunder Spell 
(Hechizo del Trueno) 
cuando tengas todos 
los (8) contenedores 
de magia. 

Aquí aprendes la 
Técnica Down 
Thrust (Estocada 
Baja) e intercambias 
Water Of Life 
(Agua de la Vida) 
por Fairy Spell 
(Hechizo de Hada). 

Aquí encuentras el 
último contenedor de 
magia, el Spell Magic 
(Hechizo Mágico) y la 
Magic Key (Llave 
Mágica). 

Aquí aprendes la 
Técnica Up Thrust 
(Estocada Alta) y 
regresas al niño 
secuestrado por el 
Reflect Spell 
(Hec~zo de Reflejo). 



( Sitios importantes 



Sitios im portant~s ) 

Cueva del 
Desierto 

localizado el cuarto 

encontrarás aquí un 
contenedor de Magia 
y al niño perdido del 





Este juego se lleva a cabo enteramente con 
vista "por arriba" , regresando al modo de 

juego de la primera versión, el cual fue el que 
prevaleció hasta nuestros días. Como es de 
suponerse, con este título los fans del concepto 
se volvieron todavía más numerosos y siguen 
creciendo hasta hoy, que tienes esta edición 
Especial en tus manos y que seguramente estás 
esperando a ver la nueva aventura de nuestro 
héroe para el Game Cube. 

~ ITEMS ) 

En esta aventura se retomó el uso de artefactos, ya fueran normales o mágicos 
para progresar en el juego, dejando a un lado los hechizos mágicos que parecieron 
en la segundo título de la saga. Aquí te damos la lista de todos los ítems que 
puedes (y debes) encontrar durante tu juego; algunos son estrictamente necesarios 
para avanzar y otros pueden ser tomados o no, pero de cualquier forma te ayudan 
a pasar más fácilmente ciertos lugares o eliminar más fácilmente a algunos enemi­
gos. Recuerda que te hacemos la misma recomendación que en los demás juegos: 
trata de conseguir los ítems conforme te los van pidiendo o los vayas requiriendo 
sin distraerte para que evites perderte o te confundas en la localización de alguno. 
Por cierto, procura conseguir lo más pronto que puedas las botellas y llenarlas de 
pociones azules en casa de la bruja para que puedas enfrentar a tus enemigos más 
fácilmente. 







sirven para causar 
daño a algunos ene­

migos y para abrir boquetes 
en algunas paredes. Para 

aventarlas debes poner prime­
ro una en el suelo y recogerla 
con el botón A y volverlo a 

presionar para aventarla. 





( Estrat~gias co ntra los J~f~s 
Los jefes en esta versión son bastante difíciles, pero al conocer sus puntos débiles no te causarán muchos 
problemas. Te recomendamos que llenes tus botellas con pociones azules para que puedas enfrentarlos sin 
temor. Recuerda que para entrar al cuarto de los jefes, debes tener la gran llave para poder abrir la cerradura. 
Si no puedes vencer a un jefe, no te desesperes, inténtalo de nuevo checando en qué fallaste, qué es lo que 
hace y qué le afecta; para que planees una estrategia y lo derrotes. 

Son seis estatuas que re­
botan y se mueven en 
círculos y tratan de co­
rrer hacia Link. 

Permanece en la 
esquina inferior 
derecha del cuarto y 
ataca a la estatua más 
cercana con el arco. 

Repite esto hasta que sólo quede un Armos. 
Para el último Armos, muévete alrededor hasta que 
salte en el aire. 

THE LANMOLAS 

comienza a romperse. 
Carga la espada y usa 
la técnica de girar la 
espada en la cabeza del 

Eastem Palace, Ganon's Tower 

Cuando se detenga después de caer, da la vuelta y 
atácalo con el arco. Repite esto hasta que lo venzas. 



Estrategias (:Ontra los Jefes ) 

Lanza bombas al casco de 
Helmasaur King. Cuando 

Un mago encapuchado 
que se mueve invisible 
alrededor del cuarto y 
arroja tres diferentes 
hechizos. 

Usa la espada maestra 
o la red para golpear su 
bola de fuego hacia él. 



Una polilla gigante en 
un cuarto con trampas 
puntiagudas móviles y 
piso móvil. 

Ataca con el Fire Rod 
para derrotar al jefe. 
Evita las trampas pun­
tiagudas en el cuarto. 

( Estrategias c:ontra los Jefes 

Skull Woods Palace 

Blind's Dungeon 

Un demonio que usa una en el cuerpo hasta derrotarlo para ganar la batalla. 
capucha blanca y vuela al­
rededor del cuarto. 

Permanece arriba de B !ind 
y ataca su cabeza con la 
espada. Cuando su cabeza 
se caiga y comience a vo­
lar alrededor del cuarto, 
evita la cabeza voladora y 

araca la que está en el cuerpo.Sigue atacando la cabeza 



Estrat~ g ias c::ontra los J~f~s ) 

Este enemigo es una gran 
tortuga con dos serpientes 
que están en su lomo. La 
cabeza izquierda lanza 
fuego y la derecha hielo. 

Usa la Fire Rod en la ca­
beza azul para paralizarla, 
cuando esté así, dale es­
padazos lo más rápido 
que puedas hasta que se 
mueva de nuevo; repite la 

jugada hasta que la destruyas. Para la cabeza roja, utiliza 
la misma jugada pero con la Ice Rod. Cuando destruyas 

Turtle Rock Dungeon 

las dos cabezas, la de enmedio se convertirá en una espe­
cie de gusano, dale espadazos a la parte que flashea hasta 
que lo elimines. 

El brujo encapuchado re- sombra, que es más obscura que la de los clones. 
gresa por más, pero esta 
vez usa su magia para 
crear dos clones de sí 
mismo. 

Usa tu espada para que 
rebotes sus disparos y le 
den al brujo verdadero, ya 
que es el único que puede 
ser dañado. La clave para 
que lo distingas es su 

~ GANON 

Este gran cerdo azul es el archinémesis de Link, él se !ele­
transporta por el cuarto y usa su tridente para atacarte. 



omo siempre, para entrar en los diferentes lugares del 
go necesitas algunos ítems. Nuestra recomendación bá­
a es que entres a los lugares conforme vaya siendo ne­
ario, pero también te sirve si exploras un poco después 
conseguir algún ítem o accesorio nuevo, para ver qué 

:éctos tiene sobre el entorno. Procura probar todas las lo­
s que se te ocurran, pues en ocasiones te puedes llevar 
resas al descubrir nuevas cosas o lugares que no men­

- namos para que tú mismo los encuentres. Recuerda re-
--ar bien los palacios para que obtengas los tesoros que 

' n en los cofres grandes. También te incluímos los ítems 
necesitas para entrar a cada lugar, así que si te falta 
, ve a conseguirlo. 

~ ___ L_i~g~h_t _W __ o _rl~d--~) 
tero Palace (Palacio del Este) 

ocalización: En el lado Este del Mundo, sobre el Lago 
·lia. 

uiere: Nada. 
~etivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Arco. 
os ltems: Mapa, Brújula. 

fe: Six Armas Knights. 

ert Palace (Palacio del Desierto) 
alización: En la parte inferior izquierda de Hyrule en el 

sierto. 
uiere: Los Zapatos de Pegaso, el Libro de Mudara. 

jetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Guante 
Poder. 
os ltems: Mapa, Brújula. 

fe: Lanmolas. 

ower of Hera (Torre de Hera) 
alización: En la cima de la Montaña de la Muerte. 

equiere: Guante de Poder, Espejo Mágico. 
~ etivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir la Perla 
nar. 
os Items: Mapa, Brújula. 

fe : Moldorm. 

yrule Castle (Castillo de Hyrule) 
alización: Se encuentra en el centro de Hyrule, al Norte 

la Casa de Link. 
uiere: Al principio del juego: Nada. Después: La Espa­

Maestra. 
jetivos: Al principio del juego: Conseguir la Espada y el 

- udo, Rescatar a Zelda. Después: Destruir el Rayo Eléc­
co en la Terraza, Vencer a Agahnim para entrar en el 

fu ndo Obscuro. 
os Items: No hay Mapa ni Brújula. 

fe: Agahnim. 

~--~D~a r~k~W~o~rl~d--~) 
lace of Darkness (Palacio de la Obscuridad) 
alización: En el lado Este del Mundo Obscuro. 

equiere: Perla Lunar 
bjetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Martillo. 

os ltems: Mapa, Brújula. 
fe: Helmsaur King. 

wamp Palace (Palacio del Pantano) 
Locali;zación: En el centro y abajo en el Mundo Obscuro 
:n el Area del Pantano. 
Requiere: Flippers. 

( Sitios im po rtant~s 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Hooks­
hot. 
Otros Items: Mapa, Brújula. 
Jefe: Arrghus. 

Skull Woods Palace (Palacio de los Bosques Calavera) 
Localización: Sobre la Villa en el Mundo Obscuro, en los 
Bosques Calavera. 
Requiere: Nada. 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Fire 
Rod. 
Otros Items: Mapa, Brújula. 
Jefe: Mothula. 

Blind's Dungeon (Calabozo de Blind) 
Localización: Bajo la estatua de la Gárgola en la Villa de 
Outcasts. 
Requiere: Hookshot. 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Guante 
de Titán. 
Otros ltems: Mapa, Brújula. 
Jefe: Blind. 

Ice Palace (Palacio de Hielo) 
Localización: En la Isla en el Lago Hylia en el Mundo 
Obscuro. 
Requiere: Flippers, Guante de Titán, Fire Rod. 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Correo 
Azul. 
Dtros ltems: Mapa, Brújula. 
Jefe: Kholdstare. 

Misery Mire Palace (Palacio de "Mire" Miseria) 
Localización: En la esquina inferior izquierda del Mundo 
Obscuro. 
Requiere: Flauta, Guante de Titán . 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Cane de 
So maria. 
Otros Items: Mapa, Brújula. 
Jefe: Vitreous. 

Turtle Rock Palace (Palacio de la Tortuga de Piedra) 
Localización: En la Montaña de la Muerte en el Mundo 
Obscuro, en el lado derecho. 
Requiere: Medallón Quake, Espejo Mágico, Martillo, 
Guante de Titán. 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Escudo 
de Espejo. 
Otros Items: Mapa, Brújula. 
Jefe: Trinexx. 

Ganon's Tower (Torre de Ganon) 
Localización: En la cima de la Montaña de la Muerte en el 
Mundo Obscuro. 
Requiere: Los Siete Cristales, Martillo. 
Objetivos: Conseguir la Gran Llave, Conseguir el Correo 
Rojo. 
Otros ltems: Mapa, Brújula. 
Jefe: Agahnim. 

Pyramid of Power (Pirámide del Poder) 
Localización: ·En el centro de Hyrule) 
Requiere: Super Bomba, Flechas Plateadas, Espada Dora­
da. 
Objetivos: Vencer a Ganan. 
Otros Items: Pieza de Corazón (fuera) . 
Jefe: Ganan. · 



Todo parece indicar que la única solución 
para librar la isla de los monstruos, es 
recolectar todos los instrumentos mágicos 
y despertar al Wind Fish. 
Con esto, Link se embarca en una nueva 
aventura llena de esperanza y grandes retos 
para nuestro joven héroe. 

La versión para el Game Boy Color cuenta 
con algunas cosas extras como son las 
fotografías que recolectas en un álbum, así 

enemigos. 
La de primer nivel la encuentras en Toronbo 

~
~;~~~~~~ Shores; la de segundo nivel está en Seashell Mansion. 

A parte su uso común para atacar, puede 
el pasto y al pegarla en la pared, podrás 
encontrar las que puedes derribar con una 
bomba. 

El escudo es un excelente método de 
protección en contra de proyectiles. 
El escudo de primer nivel te lo dará Tarin 
o puede ser comprado en una tienda. 

,_, _ __,11!1 n El de segundo ni vello encontrarás en el 
séptimo nivel. 
También puedes usar el escudo para 
empujar enemigos hacia el vacío. 



vasijas, podrás lanzarlas hacia los enemigos para 
causarles daño. Cuando un enemigo está mareado o 
paralizado, podrás levantarlo con el uso de esta 
~ ya. El brazalete de segundo nivel te permitirá 

levantar objetos aún más pesados. 

Componente 
:;rincipal del 

lagic Powder. 
Crece en 
.Yysterius Forest. 
::::1 único objetivo 
::e este hongo, es 
dárselo a la bruja 
;n Koholint 

varias cosas. 
Al llevar 
el Sleepy 
Mushroom a 

I....,.~J........JWULloiJ...~.;¡_--___/ Witch's Hut, 
podrás cargar un poco de esta poderosa 
herramienta. Puede convertir enemigos en 
objetivos menos peligrosos, encender lámparas y 
revelar muchos secretos. 



Una excelen­
te arma para 
atacar a grandes 
distancias. 
Compra el arco 
por 980 Rupias 
en la tienda de 
Mabe Village. 
Al disparar las 
flechas con este 

a la cueva en 
Toronbo Shore e 
intercambia tu 
pala (Shovel) por 
el Boomerang 

explosivo es 
verdaderamente 
necesario. 
Cómpralas por 
1 O Rupias en la 
tienda de Mabe 
Village o 
encuéntralas. 
Desgraciadamen­
te sólo puedes poner una bomba a la vez, pero 
podrás derribar paredes falsas con ellas además de 
que son muy útiles si las combinas con el arco. 

Un instrumento musical que puede tocar varias melodías. 
Encuéntrala en Dream Shrine al Norte de Mabe Village. 
Canciones: The Ballad of the Wind Fish- Destruye Pol 's Voices además 
de utilizar los Sirens ' Instrumets frente al huevo del Wind Fish. 
Mambo's Mambo - Te teletransporta a Mambo's Pound o al estar en un 
calabozo, te llevará hasta la entrada. 
Frog's Song -Despierta a cosas materiales, principalmente con el Flying 
Rooster o con la Turtle Rock. 

Un par de 
botas que te 
permiten correr. 
Encuéntralas en 
el nivel 3. 
U salas para 
escapar de 
enemigos y al 
combinarlas con 
la Roc's Feather, 

podrás saltar 

(también necesitarás los Magnifying Lens). 
Esta es la mejor arma en el juego, es capaz de 
destruir casi todo. Puede activar switches a distan-

cia, o recolectar objetos lejos de tu alcance. Un pequeño 
muñeco que todo 
mundo quiere. 
Gánalo en 
Trendy Game 
que está en 
Mabe Village. 
Con él comenza­
rás la secuencia 
de intercambio. 



Encuéntralo en Carrefour, El Palacio de Hierro, Liverpool, Fábricas de Francia y Sears. 
·No promuevas el contrabando• . Para hacer válida tu garantla debes comprar tus productos con los distribuidores autorizados. 
TM, ®y logo de Nlntendo GameCube son Marcas Registradas de Nintendo. TM, ® 2002 • Níntendo. 



Estas llaves te abrirán las puertas de los calabozos para explorarlos. 
Cada una de las llaves es diferente. La llave Tail se encuentra en 
Mysterious Woods para abrir el primer calabozo; la llave S lime está bajo 

~~~~ tierra en Pothole Field que abri rá el tercer calabozo; la llave Angler está 
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en Yarna Desert y abrirá el cuarto calabozo; la llave Face está 
resguardada por el guerrero Armos en Southern Shrine para abrirte 
el sexto calabozo y la ll ave Bird la encontrarás en Tal Tal Mountain 
Range para que te abra el séptimo calabozo. 

Cofres con diversos 
tesoros. Algunos 
está muy bien 
escondidos. 
Hay muchos de 
estos cofres en el 
mapa como en los 
calabozos, y por lo 
general tendrás que 

"-L,--L..JilU.oLL..a..:bHuuUL___/ hacer di versas 
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mentos mágicos 
con poderes 
sobrenaturales. 
Hay uno de estos 
mstrumentos en 
cada calabozo 



Esta serpiente intentará arrojarte al abismo, 
por lo que te embestirá constantemente. 
Hagas lo que hagas, no caigas al abismo o tendrás que empezar de nuevo y 
Moldorm regenerará su energía. Utiliza tu escudo para protegerte contra 
sus embestidas, además de que reducirá el empujón y las probabilidades de 
que seas arrojado al abismo. Golpea la punta de su cola para infringirle 
daño, pero cada vez que recibe un ataque, se alborotará y reaccionará de 
forma violenta, pero al poco tiempo se apaciguará. Lo mejor es utilizar la 
técnica de "Girar la Espada" (mantén presionado el botón de la espada un 
par de segundos y suéltalo para realizar un feroz ataque) para así asegurar 

"""'"'-'-.&.......J.JLL'-'-'---'-"..._ __ ___, la victoria. Equipo: Espada y Escudo. 

Con este genio maligno tendrás que pasar 
dos fases ya que al principio te lanzará 
bolas de fuego para después perseguirte en su vasija. Salta alrededor del 
cuarto para esquivar el fuego. Cuando el genio se introduzca en su lámpara, 
pégale con la espada a la vasija para inmovilizarla y así tomarla para 
arrojarla contra la pared. Repite esto hasta que la lámpara se rompa. Así el 
genio entrará a la segunda etapa en donde se dividirá para confundirte y al 
materializarse te atacará con bolas de fuego; aquí es donde tienes tu 
oportunidad para atacarlo con la espada. Cuando el genio sea golpeado, se 
volverá a desvanecer, por lo que repitiendo la secuencia podrás vencerlo. 

"311~....__LJLL~....cwLU..-----' Equipo: Espada, Power Bracelet y Roc's Feather 

Esta babosa, se puede quedar por horas 
en el techo, lanzándote enemigos pequeños 
constantemente, así que para hacer que baje, tendrás que correr contra la 
pared y estamparte para que caiga estrepitosamente. Golpéalo con la espada 
para que los ojos se comiencen a dividir y cuando solamente estén unidos 
por un pequeño hilo, corre con la espada para separarlos por completo. En 
este momento los dos ojos actuarán en combinación para atacarte, así que 
concentra todos tus esfuerzos en uno solo. De vez en cuando, uno de ellos 
dará un gran salto, así que lo mejor es que calcules su aterrizaje para saltar, 
ya que te pueden dejar indefenso por unos instantes si te quedas en el piso. 
Al eliminar a los dos ojos, podrás proclamar el tercer instrumento. 

"""---L-LILA<.JLI.....J.._....._ __ __, Equipo: Espada, Pegasus Boots y Roc's Feather 

Este gran pez es verdaderamente fácil, 
solamente tienes que mantener algo de 
distancia. Gracias a su gran cuerpo, se lanzará hacia ti sin vaci lar para 
causarte gran daño, a parte de que al impactarse contra el final de la 
pantalla, dejará caer rocas del techo para crear una gran variedad de 
obstáculos. Por si fuera poco, algunos peces rondarán el área de batalla, 
así que también tendrás que esquivarlos. 
Simplemente adopta una posición ofensiva y mantente golpeándolo con la 
espada constantemente. Equipo: Espada y Roc 's Feather 



( Estrategias c: on t ra los Jefes 

(~ ___ C_A_ L_A __ B_O_Z_O __ s __ _ 

S H 1 M E E EL Esta serpiente es bastante latosa ya que se 
oculta rápidamente por los huecos que hay 

en la pared. Lo peor de todo es que su cola estará girando por todo el 
cuarto y no te dará mucho campo para moverte. Utiliza el Hookshot 

cuando abra su boca para sacarlo y así dejar ver su corazón que es su punto 
débil ; entre más lejos estés de él al agarrarlo con el Hookshot, más lo 

sacarás de su refugio y tendrás más tiempo para atacarlo. Ocasionalmente 
sacarás una pequeña serpiente que explota después de unos segundos, así 

que salta la cola y aléjate lo más que puedas para evitar que te pegue la 
explosión. Equipo: Espada, Hookshot y Rock's Feather. 

CAL A BOZO 6 

Este fantasma te atacará desde el inicio 
con lo que tiene a la mano, la cerámica del 

piso así como las cuatro vasijas que están en las esquinas . Al entrar al 
cuarto, puedes romper las vasijas para que no te den mucho problema y 

simplemente cubrirte con el escudo para evitar que la cerámica te pegue. 
U na vez que ya no tenga nada a la mano, comenzará a hacer hoyos en el 

piso así que tendrás que esquivarlos rápidamente. Para atacarlo, utiliza tus 
bombas ya que es lo único que puede dañarlo . Cada vez que veas su rostro 

en el piso, coloca una bomba en el centro del cuarto y al recibir algunos 
impactos, quedará hecho añicos. Equipo: Bombas, Escudo y Roc's Feather. 

CALABOZO 7 

Esta gran águila volará alrededor de la 
torre haciendo algunos lances para atacarte. 

Como algunas veces vuela alto, tendrás que saltar para atacarla con la espada, 
pero si Jo prefieres, utili za el Hookshot para evitar estar saltando y así caer de 
la torre, ya que cada vez que subes de nuevo, la águi la recuperará su energía. 

Ocasionalmente moverá sus alas para crear una corriente de aire que te 
empujará fuera de la torre así como que te estará aventando plumas que son 
una verdadera molestia; lo mejor es que pongas tu nuevo escudo de frente y 
camines hacia ella para evitar caer fuera de la torre. Otra forma de atacarla 

con una gran seguridad, es utilizando las bombas junto con el arco, para así 
crear un misil explosivo muy perjudicial para nuestro emplumado enemigo. 

Equipo: Mirror Shield, Hookshot y Espada 

CALA BOZO 8 

Esta gran flama, sale de la Java y regresa a 
ell a como si estuviera en su casa. Cuando 

hace esto, salpicará lava por todos lados y si te alcanzan a tocar, recibirás 
un daño tremendo. Cuando salga a la superficie, atácala con el Magi Rod y 

así comenzará a rebotar por las paredes; aprovecha para proporcionarle 
varios golpes con la misma arma antes de que pueda regresar a la lava. 

Después de unos golpes, mostrará su verdadera cara, pero no cambiará de 
estrategia, así que sigue pegándole con el Magic Rod hasta que la 

extermines. Corno comentario final , si las gotas de Java te quedan muy 
cerca y lo más seguro es que te peguen, salta para esquivarlas . 

Equipo: Magic Rod y Roc's Feather 
-~~~~~~~~~~~ 



) 

Este gran hongo ponzoñoso, es una 
verdadera lata, ya que tienes que mantenerte '------------1 
atacándolo o regenerará su energía. Lo peor de todo es que te lanza rayos 
constantemente, así que tendrás que saltar y seguirle pegando para que no 
regenere su energía. Por si no tuvieras suficiente presión, de vez en cuando 
aparecerán algunos enemigos, así que procura mantenerte cerca de él 
atacándolo para que no tenga oportunidad de hacer algo. 

Por fin has llegado hasta el calabozo final. Al entrar en el huevo, avanza­
rás hasta caer en un abismo y encontrarte en un laberinto sinfín. Por si 

no sabes qué hacer, ve a la librería de Mabe Village y al utilizar el 
..---------------...Magnify Lens en uno de los libros, encontrarás el camino correcto. 

( WIND FISH 'S EGG ) 

Esta babosa es la 
primera forma de 
este enemigo y 
se la pasa saltado 
por todos lados. 
Lo único que 
tienes que hacer 
es esparcirle un 
poco de Magic 
Powder para que 
deje de sartar y 
pasar al siguiente 
enemigo. Equipo: Magic Powder 

~~(==W~IN_D __ F_IS_H_'S __ EG_G __ ~) 
c@_ J_e_f _e---1& HADOW MOLDOR~ 

Esta serpiente es 
similar a la que 
pasaste en el 
primer calabozo, 
sin embargo, sus 
embestidas son 
más feroces. La 
serpiente se 
moverá alrededor 
del cuarto y se 

Br~;:;:[j~Jj~d]:_:]:t~ acelerará cuando 
'l: la ataques, pero se 

calmará después de unos instantes. 
Golpea la punta de su cola para dañarla. 
Equipo: Espada y Escudo 

.. 



El gran Ganon 
también hace su 
aparición en este 
juego y como es 
su costumbre, se 
moverá de un 
lado a otro su 
espléndida hacha, 
creando murciéla­
gos de fuego que 

~L:Zlji.Lcti.I.Jta.t~~V ~~::;~ ~!cia ti. 
terminen los roedores voladores, lanzará su hacha 
contra ti. Utiliza las Pegasus Boots junto con la 
espada para embestirlo o utiliza la técnica de "girar 
la espada" para proporcionarle su merecido. 
Cuando Jos murciélagos de fuego hagan presencia, 
utiliza la Roc's Feather para esquivarlos. Cuando 
lance el hacha, sáltala para comenzar el ataque. 
Equipo: Pegasus Boots, Espada y Roc's Feather 

comienzas. Cuenta con pocos 
habitantes quienes ayudan a 
Jos aventureros. Si la 
exploras detenidamente, 
encontrarás algunos secretos. 
Lugares de Interés: Shop, 

~~..l][.k.ll...lllllill!!!!I!D.._J Trendy Game, Marin's 
House, Madam Meow Meow's House, Grandpa Ulrira's 
House, Library, Telephone Booth y Dream Shrine. 

( SOUTH OF THE VILLAGE ) 

El área que se encuentra 
bajo la aldea. Es un lugar 
pequeño para explorar, pero 
encontrarás algunas cosas 
si buscas Jo suficiente. 

~Ji:;:J~!=~ Lugares de Interés: 
!Li Calabozo 1 - Tail Cave 

( TOROMBO SHORES) 

A,"Sjr~¿~~o#l Esta es la playa en donde 
. .:<'!l' ,¿~J~J~ • .., Marin te encontró. Hay 

muchos enemigos y 
siempre resguardan el lugar 
de cualquier intruso. 
Lugares de Interés: Sale's 
House o' Bananas, Marin's 
Secret S ot y Gori:ra cave. 

( Estrategias c:ontra los Jefes 

Esta nueva som­
bra simplemente 
te seguirá a donde 
vayas. Ya sea que 
utilices el Hook­
shot o el Magic 
Rod, con estas 
armas lo 
exterminarás para 
siempre; pero si 
te gustan los 
verdaderos retos, 
intenta ganarle utilizando bombas. 
Equipo: Hookshot, Magic Rod o Bombas. 

e WIND FISH'S EGG ) 
-~· ~-------ce' Jt'f~ 

'------1?D 
Mueve sus brazos 
demasiado y 
lógicamente te 
impedirá que lo 
ataques con liber­
tad. Cuando abra 
su gran ojo, atáca­
Jo con las flechas o 
con el Boomerang 
y regresa a tu 
posición evasiva. 
Cuando cierre sus 

'lf~L:I1Li...!il....Wl.a.Í2s2i:ís2J5::/ brazos, Jo mejor es 
saltarlos para evitar que te peguen. 
Equipo: Roc's Feather, Bow o Boomerang. 

( MYSTERIOUS FOREST) 

Un bosque más misterioso 
de lo que implica su 
nombre, está lleno de secre­
tos y enemigos. Sólo los 
aventureros más valientes 
se atreven a entrar a este 
Jugar. Lugares de Interés: 

Raccoon, Fishing Pond). 

( KOHOLINT PRAIRIE) 

Una pequeña pradera que 
contiene algunos Jugares de 
interés. Lugares de Interés: 
Crazy Tracy's House, 
Witch's Hut, Secret Tunnel, 
Ghost'· Gmve y 

l;llu..lillih:i.R~w Manbo's Pond. 



e GOPONGA SWAMP ) 

Estos pantanos son 
realmente peligrosos . 
Lugares de Interés: 
Mr. Write's House, 
Telephone Booth y el 
Calabozo 2 - Bottle Grotto. 

e SIGNPOST MAZE 

Un camino con muchos 
señalamientos. Si se leen 
las señales en el orden 
correcto, un secreto surgirá. 
Lugares de Interés: Mamu's 
Secret Spot. 

( KANA LET C:ASTL E ) 

Un casti llo que fue tomado 
por caball eros. Si alguno 
encuentra el camino hacia 
el castillo, deberá ut ilizar 
toda su fuerza para 
conquistar al mal. Lugares 
de Interés: Telephone 

'-"""-l.L...aJ<:JJ.......,_,,__ _ ____, Booth y Secret Path. 

( MARTHA "S BAY 

Una gran bahía con algunos 
sitios de interés. Lugares de 
Interés: House by the Bay, 
Mermaid Statue, Telephone 
Booths, Fisherman's Good 
Spot y Calabozo 5 -
Catfish's Maw. 

( YARNA DESERT ) 

La seca y árida región de 
Koholint, donde la vida es 
escasa, pero algunos 
monstruos se encuentran 
ocultos. 

l'~iQ·~~i.~ Lugares de Interés: 
~ Lanmola Battlefield. 

(TAL TAL MOUNTAIN RANGE) 

Esta gran área montañosa se 
extiende a todo lo ancho de la isla 
Koholint. Lugares de Interés: 
Telephone Booth, Hen House, 
Great Faerie Spring, Calabozo 7 -
Eagle's Tower, el Cal~bozo 8 -
Turtle Rock y en el Mt. Tamaranch 
se encuentra el Wind Fish Egg. 
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UKU KU PRA IRIE ) 

Una área muy basta de 
Koholint. Realmente es el 
portal hacia el Este. Lugares 
de Interés: Warp Hale, 
Telephone Booths, Great 
Faerie spring, Seashell 
Mansion, Secret Path y el 

--111"'-'-'-"-"~~Z-.J Calabozo 3 - Key Cavern. 

!!i!!!l e POT HOLE FIELD 
Un laberinto de arbustos, 
algunos tienen un hoyo de 
bajo. Deberás encontrar el 
camino secreto para entrar. 
Lugares de Interés: 
Richard's Villa 

GRAVEYARD 

Un lugar en donde la 
muerte encuentra un 
saludable descanso. 
Algunos espíritus se 
levantan ocasionalmente. 
Lugares de Interés: Secret 
Tunnel y Calabozo Extra -

L1L-'-....L&.-'-.!!.aJ~~'---' Color Dungeon 

ANIMAL V ILLAGE 

Una aldea habitada por 
animales. 
Lugares de Interés: Goat's 
house, Schule's Hous y 
Bear Chefs House. 

TAL TAL HE IGHTS 

Una gran región frente a las 
montañas. Los ríos de esta 
área tluyen alrededor de la 
isla.Lugares de Interés: 
Bowwow Dungeon , Photo 

~~~~!!~~~~ Hut, Mambo's Cave, Warp Hale, Raft Shop y el 
Calabozo 4 - Angler's Tunne 

FAC:E SHRINE 

Un viejo altar con muchos 
misterios. Uno aprenderá 
bastante en el altar del Sur. 
Lugares de Interés: Great 
Fairy Spring, Soutbem 
Shrine, Secret Tunnel y el 

;&;..IJ....Il.II.~~L.....J Calabozo 6 - Face Shrine. 





Un día en Hyrule, una extraña fuerza llevó aLink 
a través del castillo de Hyrule, donde se encontra­
ba la Trifuerza descansando en un pedestal, ema­
nando su brillo como siempre lo ha hecho y espe­
rando la .llegada de nuestro héroe. 

"Link ... Link ... Acepta la búsqueda de la Trifuer­
za!n 

De repente, Link fue envuelto en un círculo de luz, y al siguiente momento ... 
desapareció. 

Cuando Link despertó, se dio cuenta de que estaba en un bosque el cual, nunca 
había visto con anterioridad. 

Confundido, Link busca por todos los alrededores, ya que él escucha sonidos que 
no son del todo familiares. Así mismo, escucha 
una melodía y ciertas voces riendo que provienen 
de las profundidades del bosque. 

Link, con su gran sentido de investigación, sigue 
su camino para encontrar el lugar donde se origi­
nan dichos sonidos, hasta que llega a un lugar don­
de se encuentra una caravana de viajeros y actores. 
Link, inmediatamente se vio sorprendido por la be­
lleza de una joven mujer quien estaba bailando so­
bre unos círculos. Cuando la chica se dio cuenta de 
que Link la observaba, le sonrió gratamente y pidió que viniera hacia ella. 

"Bienvenido a Holodrum" . Soy Din, la bailarina, dijo ella con alegría. ¿Te gustaría 
bailar conmigo? No te intimides, será más divertido de lo que crees si bailamos 

juntos" Así, Din lo tomo de la mano, y Link, rápidamente comenzó a bailar. 

Desdichadamente, este momento de alegría y gozo no fue tan largo como ellos 
hubieran deseado, ya que de repente, el cielo se 
torna negro y grandes rayos cayeron sobre la 
caravana, seguido de una escalofriante voz. 

"¡Al fin te encontré, Din! No puedes engañarme 
disfrazándote como bailarina. ¡Soy Onox, Gene­
ral de la oscuridad! Ahora muéstrate, Oracle of 

Seasons" Entonces, un gran tornado cayó cerca de 
Din envolviéndola rápidamente. 

"Ayúdame Link, Link!" Sin embargo, Link no pu­
do ayudarla en ese momento, y así Din desapareció 
repentinamente. 

Ahora las estaciones del año están en caos por lo 
que el valiente Link debe enfrentar un nuevo reto 
a lo largo de la tierra de Holodrum antes de que 
Onox destruya la estabi lidad de este lugar. 



Seasons encontrarás 
esta pala (shovel) en 
Woods of Winter. 
La pala te sirve para 
cavar en los lugares 
donde halla tierra y 
poder encontrar gran 
diversidad de ítems o 

encuentras en diversos 
lados del mapa y te 
servirán para plantar­
las en ciertos lugares. 
Al crecer, se converti­
rán en árboles y con 
su fruto te podrán 
otorgar ya sea un 
anillo, algún ítem al 

Este es el clásico ítem 
de todos los tiempos y 
lo podrás encontrar en 
la tienda de Horon Vi­
llage a un bajo costo. 
El escudo te protegerá 
contra ciertos ataques 
de enemigos pero no 
contra todos, ya que 

por ejemplo, si te atrapa un Like Like se comerá 
tu escudo y tendrás que ir a comprar otro. 

zarás con una espada 
de madera (Wooden 

· Sword), pero podrás 
mejorarla conforme avances en el juego hasta 
hacerla la poderosa Novel Sword y posteriormente 
la Master Sword. 

En este juego la 
obtienes de Ricky, el 
canguro, y te servirá 
para llamar a Ricky en 

· cualquier momento 
que lo necesites. 
Cuando conoces a 

~ii~~=~ Ricky en Oracle of 
:... Seasons y a Mosh en 

una Strange Flute. 

Como cualquier mapa en la realidad, este acceso­
rio te ayudará a conocer en qué lugar te encuen­
tras, así como la ubicación y pasajes del calabozo. 



Si quieres obtener 
estas aletas, las 
encontrarás en 
Sunken City. Dichas 
aletas, te servirán para 
nadar ya sea sobre el 
agua o bajo el agua. 
Con lo que podrás 
explorar mayores 

~~~~~~~ zo Snake's Remains y 
te sirve para darle 

~~~~W~~"t&j mayor fuerza a Link. 
Una vez equipado, el 
brazalete te da la 
habilidad de levantar 
piedras, vasijas y otros 

ítems pesados. Además podrás levantar y arrojar a 
ciertos enemigos cuando lo traes equipado. 

ii!BBEB&ift) Estas pociones las 
obtienes en Syrup's 
Potion Shop. El poder 
que tiene la poción 
roja es muy confor­
tante, ya que una vez 
que la llevas en tu 
lista de ítems, podrás 
utilizarla en cualquier 

momento que tu energía esté baja y así reestable­
cer todos tus corazones. Otro lugar donde puedes 
obtenerlas es cortando el fruto de los Gasha Tree. 



sons, lo encontrarás en 
Ancient Ruins. El 
Y!agic Boomerang 
tiene la función más 
ompleta en compara­
ión con el boome­

rang básico, ya que mediante el movimiento del 
control pad, podrás dirigir el boomerang hacia el 
lugar donde quieras hacer impacto. Con esto, 
podrás tener una mayor defensa de tus enemigos o 
activar switches que no estén a tu alcance. 

Rod of S~a son s 

~iiiii,~i Como podrás darte 
cuenta, este ítem es 
exclusivo para Oracle 
of Seasons y es un 
poderoso instrumento 
que te permite manipu­
lar las estaciones del 
año. Para utilizarlo, 

'lE""'"""'-''-"-- -"--""""",._. debes pararte sobre un 
tronco de un árbol y después activar el Rod of 
Seasons para proseguir a la siguiente temporada 
del año. Conforme vayas avanzando en el juego 
completarás las cuatro diferentes estaciones para 
así tener el control total del clima. 

P o w~r of Wint~r 

Con este poder, podrás crear puentes de nieve y 
cmigelar lagos para que cruces a través de ellos. 

Feather y la encontra­
rás dentro de Explo­
rer 's Crypt. La capa 
te permite volar sobre 
peligrosos agujeros 
muy al estilo de 
Mario Bros. en Super 

Mario World. Con este nuevo aditamento, 
también podrás visitar muchas áreas más y 
revisitar otras durante diferentes ocasiones. 

Pow~r of Summ~r 

Las ramas crecen en esta temporada, permitiéndo­
te escalar hacia lugares que en otras estaciones no 
podrías llegar. Los niveles de agua serán más 
bajos en algunos lagos y ríos. 

A utumn 

El Otoño transformará de color los terrenos, cu­
briendo Jos pozos con hojas y madurando los hon­
gos que podrás remover con el Power Bracelet. 



Estrat~g ias c:ontra los J~f~s ) 
En esta parte, te diremos los diferentes jefes que encontrarás en este juego, así como una estrategia básica 
para poder terminar con ellos fácilmente, así que pon mucha atención si es que no has podido derrotar a 
alguno, ya que abora es tiempo de poder continuar con tu aventura. 

Recuerda que prácti­
camente cada calabo­
zo en este juego 

·.,"".~:~~~~-:;, I!M ~~~n~~~~~ ~j~fes, 
~r.-;.,~;;;-;y;;-;;..~':'1 combates justo a la 

Aquamentus, el cual 
hizo su aparición en 
el original Zelda de 
NES. Este jefe lo 
eliminas de igual 
manera que en el 
anterior juego, es 

mitad del calabozo y 
uno que sería el "jefe 
de jefes" así que para 
que no tengas ~........;;~""""'""""'"""""'-..._._......,¡""" decir, el dragón 

problema, te diremos cómo derrotar a ambos. 
Ahora sí, empezaremos con el primer calabozo 
Gnarled Root Dungeon, donde el minijefe son 2 
pequeños enemigos, los que se diferencian 
únicamente por el color, para eliminarlos, utiliza tu 
boomerang y después un ataque con tu espada, de 
preferencia mantén presionado el botón para que 
cargues con la espada un ataque de poder que 
genera más daño, una vez que los elimines, 
aparecerá un warp que te transportará a la entrada. 

Calabozo 2 

volará hacia delante y 
atrás, a través del cuarto 
arrojando fuego, así que 
cuando veas que su cuerno 
está flasheando es tu 
oportunidad, golpéalo con 
tu espada repetidamente 
para extinguir su flama. Si 
haces esto correctamente, 
será fácil la victoria. 

El minijefe en Snake's Remains es un 
gran rostro en el piso que arroja bolas 
de fuego. Cuando el rostro aparez-
ca, arroja una bomba entre 
los ojos del enemigo, si 
lo haces todo correcta­
mente, sólo bastarán 4 
bombas que hagan un 
impacto directo para 

1111··~~~~~ eliminar a este minijefe. 

El jefe final es un ya clásico Dodongo, quizá de primera 
instancia te parezca confuso derrotarlo pero verás que es muy 
sencillo. Lo que tienes que hacer es proseguir con las bombas, es 
decir, cuando el Dodongo habrá su boca, arrójale una bomba para 
causarle un poco de confusión, una vez hecho esto usa el Power 
Bracelet para cargarlo y arrojarlo a una serie de picos que 

nírlr-r"arr-r-.nr""""""",......, están en el centro de este ~~~1:1111' 



( 
Calabozo 3 

El minijefe en este calabozo 
será vulnerable únicamente si logras sacarlo del agua usando el Power 
Bracelet. Así que agarra al calamar y arrójalo al piso, después golpéalo con tu 

.....----r""!iiZ'....---T7''?:U..,....,......,......, espada para eliminarlo, pero ten cuidado ya que 
v~======-; este pequeño calamar, arroja bolas de fuego. 

El jefe final es llamado Mothula. Equipa tu 
., •••••• espada y el Roc's Feather, salta hacia alguna de 
Rl las 2 plataformas centrales y golpéalo con tu 

espada cuando se encuentre en el centro del cuarto. Cuando inicie su ataque, 

1~~~~~~~~~~~~- la mejor forma de evitarlo es saltando hacia delante o atrás de las plataformas 
para esquivar sus ataques de fuego. Cuando regrese a descansar de nuevo, 
golpéalo con tu espada para así derrotarlo. Si caes por alguno de los bordes de 

_i,A;:~:;.L _____ __¡ las plataformas, no te preocupes, ya que siempre podrás regresar. 

Calabozo 4 

DANCING DRAGON DUNGEON 
Aquí pelearás contra un minijefe y su sombra, el cual puede ser un poco difícil 
si no conoces su secreto. Cuando te ataque, aparecerán 3 enemigos lanzándote 
bolas de fuego, así que enciende las dos antorchas con tus Ember Seeds, 
después ataca al enemigo con una sombra bajo él, procura hacerlo rápido para 
que los demás no arrojen sus ataques y así puedas salir ileso de esta batalla. 

El jefe en este calabozo es 
Gohma el gran cangrejo, 

quien tiene dos diferentes ataques, que requerirán que 
ajustes tu equipo. Primero pon tu espada y el Roc's 
Feather, para que puedas golpear la garra del enemigo y 
también esquivarla. Después cambia el Roc's Feather 
por el Slingshot una vez que la garra haya sido destrui­
da. Así podrás dispararle una semilla (Seed) a Gohma en 
los ojos una vez que los haya abierto y así destruirlo. 

~ Ca labozo 5 ) 

) 
El mini jefe en este calabozo es un salvaje tigre dientes de sable llamado Syger 
al cual tendrás que golpear con tu espada directo en su cola, pero no creas que 
es tan sencillo, ya que de repente, Syger dará ciertos giros en forma de bola. 
Así que mientras Syger está en movimiento, carga tu espada y cuando se 
detenga, da un impacto directo hacia su cola para generar un mayor daño hacia 
él. Usando el Roc's Feather te será fácil evadir sus ataques. 

El jefe final de este rs¡¡r-¡-¡¡¡¡¡-"T"Tx'Offi~ 
calabozo es llamado Digdogger, y como has podido ver 
a lo largo de los calabozos, habrás notado que el ítem 
que obtienes dentro de dichos sitios te será útil contra el 
jefe. Así que presta mucha atención, ya que este jefe es 
un tanto difícil. Puedes redirigir la gran bola con picos 
de Digdogger hacia él usando el Magnetic Glove. 
Después de que lo golpees repetidas veces, Digdogger 
se fragmentará en varias y pequeñas criaturas. Golpéalas 
rápidamente con tu espada o con la bola con picos para 
eliminarlos fácilmente. 



Estrat~g ias c:ontra los J~f~s ) 

~ Calabozo 6 ( ) 
._-...--- . ANCIENT RUINS ) 

Aquí combatirás con un minijefe que es un pequeño dragón llamado Vire, 
quien te arroja disparos azules. Carga tu espada y párate junto a él para gol­
pearlo con tu espada. Una vez que le hayas proporcionado cierta cantidad de 
daño, Vire se fragmentará en 2 criaturas que son un poco más difíciles golpear. 
Usa las Pegasus Seeds para que tengas más velocidad y logres hacer contacto 
con las pequeñas bestias. 

Aquí entablarás una pequeña pelea contra un par de fantasmas que son los 
minijefes de este calabozo. Los fantasmas atacan simultáneamente, y la forma 
de vencerlos es muy básica. Enciende todas las antorchas con tus Ember 
Seeds, para evitar que te regresen a la entrada, ya que si se apagan todas las 
antorchas, te sacarán del cuarto. Ataca a los fantasmas con tu espada para 
eliminarlos y así continúes con tu aventura. 

Aquí el jefe del calabozo 
es un dragón de 2 cabezas, así que alíneate entre las 
cabezas y utiliza el poder máximo de tu espada, para 
impactar a ambas cabezas. Te recomendamos que 
utilices el Roc's Feather o Roc's Cape para evitar sus 
ataques. Una vez que hayas eliminado a las cabezas, el 
dragón te atacará con su cuerpo. El saltará en el aire y al 
caer causará un temblor que te afectará, así que usa el 
Roc's Cape para evadirlo. Trata de atacarlo justo 
después de que salte. 

~ Ca 1 abo zo 8 E~-)-=---=--=---=:...-=...---=:.=.:--=--==-=----' .,.....-.. - -----+-._----' SWORD Et SHIELD MAZE 

Prepárate para el fuego y el hielo con este minijefe que no es tan difícil como 
parece. Este espíritu que tiene dos estados: frío y caliente. Cuando esté en su 
estado de fuego, golpéalo con una Mystery Seed mediante el Sling Shoot. Así 
cambiará a su estado de hielo, ahora golpéalo con una Ember Seed para que le 

proporciones un gran daño. 

El líder de este calabozo es 
Medusa Head y como el 
minijefe, también tiene 2 estados. Uno que hace que 
parezca como una espada y otro que simula a un escudo. 
El punto clave para derrotarlo es evadir sus ataques e 
impactarlo con tu espada cuando esté entre los dos 
estados. Así que salta todos sus ataques y dale un buen 
golpe con tu espada cuando se detenga por un momento. 



Esos fueron los jefes de los 
alabozos, pero ahora te 

enfrentarás contra ONOX, 
que es uno de los más 
difíciles que hay. Onox en 

su primera Faceta te ataca­
rá con una bola con picos, 
esquívala y usa el ataque 
más poderoso de tu espada 
que es cuando das un giro 
de poder. Onox sólo es 
vulnerable a este ataque. 

Estrategias c:ontra los Jefes 

Después de que causes cierto daño al 
General Onox, tratará de usar a Din como 
escudo, así que usa el Rod of Seasons para 
apartar el cristal de Onox y nuevamente 
golpéalo con tu espada. 

Cuando ganes esta batalla, Onox se transformará en algp más peligroso 
todavía, y vaya que necesitarás habilidad en esta ocasión para evitar 
sus poderosos ataques. Onox en su versión Dragón te atacará con 
su mano, cuando lo haga, súbete en ella y golpea la joya que trae 
justo en su cabeza que es su punto débil. Pero ten cuidado, ya 
que sus ataques son realmente devastadores. 

Onox no es el último jefe si el juego está linkeado de Oracle of Ages, así que 
ahora te enfrentarás a Twinrova, estas singulares brujas son muy fáciles de 
vencer. En la primera fase de la batalla, mantente cerca de una esquina y 

~~IA'!lr.:;Jlm~~m rebota los ataques de un enemigo con tu espada 
para que así ese contraataque vaya directo hacia 
el otro adversario. 

Después de esto, Twinrova se unirá en un mismo 
enemigo. Los ataques de Twinrova podrán ser esquivados con tu espada 
previamente cargada de poder y después podrás impactarla con tus Scent 
Seeds. Cuando el piso se transforme, esquiva las 
áreas peligrosas y sigue 
peleando hasta vencer. 

El jefe de Jefes en este juego es GANON, él como 
Onox, sólo es vulnerable a los ataques de poder de la 
espada, así que usa repetidamente este ataque para 
vencer a este oponente, si tienes el Red Ring o el Spin 
Ring, podrás causar el máximo daño a Ganan. Durante 
la batalla, el control podrá ser invertido, así que sé muy 
cuidadoso en ese momento. 



Cave, pero para accesar a este 
lugar, necesitarás primero que 
los piratas te transporten en su 
barco para que te lleven hasta es­
te punto del juego. Una vez que 
consigas que los piratas te lleven 
al Graveyard, podrás accesar 
cuantas veces gustes a este lugar. 

Horon Village. Cuando 
fBilr:-.T-¡¡¡¡i¡iiO"T:~'fil~ encuentres un anillo 

mágico, no tendrá ningún 
valor, hasta que lo lleves 
con Vasu para que lo 
aprecie. El joyero te dará 
tu primer Ring Box, 
como un pequeño regalo, 
además de identificar y 
guardar tu colección de 



La Novel Sword está escondida 
en Lost Woods. Después de que 
cambies los ítems con diversos 
ciudadanos de Holodrum, ter­
minarás con un fonógrafo. Tó­
calo con un Deku Scrub en Lost 
Woods para que te dé informa­
ción de cómo obtener la espada. 

Podrás encontrar Blue Ore y Red 
Ore en Sabrosia, explorando los 
terrenos con los Magnetic Gloves 
equipados. Lleva este material 
con el Great Fumance para que 
hagan un Ore mucho mejor. Des­
pués llévalo a Sabrosia Srnithy 
para obtener el Iron Shield. 

( Sitios im portantes 

Onox's C::astl~ 

Para encontrar el castillo del General 
Onox, ve hacia el Noroeste del Spool 
Swamp, cerca de donde encontraste a 
Ricky. Notarás que hay un tronco hueco 
que te conduce hacia la entrada del 
castillo de Onox, pero no podrás acceder 
aquí a menos de que cuentes con las 8 
esencias previamente en m inventario, 

ya que de lo 
contrario, una 
gran magia 
evitará que te 
aproximes a 
este lugar. 

Como te podrás haber dado cuenta 
al inicio del juego. Impa es la 
persona que te avisa de la situación 
actual justo antes de llegar por pri­
mera vez a Horon Village. Así que 
si estás en Horon Village, sólo ve 
un poco hacia el Norte para encon­

trar la 

Una vez que estés dentro 
de Tower of Seasons, ve 
hacia el Suroeste para que 
puedas acceder a esta 
torre donde obtienes el 
poder de la primavera 
para tu Rod of Seasons. 

Ubicada al Noroeste 
Tower of Seasons dentro 
de Sabrosia. 

Esta torre está al Noreste 
de Tower of Seasons 

Esta es la primera torre a 
la que entras en el juego y 
está ubicada en la parte 
Sureste de Tower of 
Seasons. Aquí se te otorga 
el poder del Invierno que 
es con el que estrenas el 
Rod of Seasons. 

Aquí obtendrás el poder 
del Verano para tu Rod 
of Seasons. 

~Jlft.f.f.M~ 

~ ~ 
- - ~ 

.• 

y aquí es donde 
encontrarás y 
conseguirás el poder del 
Otoño para tu Rod of 
Seasons. 



Cuando los monstruos vieron a Link, inmediatamen­
te salieron corriendo del lugar. Posteriormente, la 
mujer que estaba siendo atacada por los monstruos 
era Impa, la enfermera personal de la princesa Zelda. 
Impa dijo que ella vino a los bosques para buscar a 
una cantante de nombre Nayru. 

Poco tiempo después, lrnpa le pidio a Link que si 
podía ayudarla a buscar a Nayru y lógicamente 
Link no pudo rechazar su petición, por lo que 
juntos prosiguieron a través de los bosques hasta 
que se toparon frente a una gran piedra que tenía 
un símbolo de la trifuerza grabada al centro. 

Debido a que Impa no podía mover la piedra, ella 
pidió a Link que lo hiciera. Una vez que la piedra 
fue removida, Impa y Link se introdujeron en la 
profundidad del bosque donde estaba una joven 
mujer cantando. Rápidamente, Impa y Link se 
sentaron junto a un grupo de animales que estaban 
escuchando la canción de la chica. Link se unió al círculo 
canción llenara sus oidos y entrara hasta su corazón. 

La chica era en definitiva Nayru, la cantante a quien 
Impa estaba buscando, justo entonces, Impa interrumpió 

con una sórdida risa "¡Ah, ha, ha, ha, ha, ha!" 
De repente, una obscuridad apareció alrededor de Impa, 
y una sombra salió de su cuerpo. "Nayru! Oracle of 
Ages! Soy V eran, hechicera de las sombras y haré que 
me pertenezcas". 

La sombra que se llamaba así misma Veran, 
comenzó a rodear el bosque y posteriormente entró 
al cuerpo de Nayru. Cuando los ojos de Link 
vieron lo que ocurría, notó que Nayru había 

perdido su encanto y el brillo en su sonrisa 
había desaparecido. 

~~~~~~~~ Ahora el poder del Oracle of Ages pertenecía a 
Veran, con eso, Veran podría transportarse a 
través del tiempo, con lo que haría un total caos 
por todo Labrynna. 

Ahora que Nayru ha sido poseída por Veran, el 
tiempo ha sido distorsionado y extrañas cosas han 

estado ocurriendo. Antes de que desapareciera 
Veran, dijo que cuando el pasado cambie, se hará el 
presente, por lo que sus planes eran viajar al pasado 
y obtener el poder del dolor de la gente de 
Labrynna para que ella pueda crear una era de 

obscuridad. 



Ages encontrarás 
esta pala (shovel) en 
Black Tower. La pala 
te sirve para cavar en 
los lugares donde 
haya tierra y poder 
encontrar gran d 
iversidad de ítems o 

Te sirven para 
derribar ciertas partes 
de paredes que estén 
cuarteadas, así como 
para eliminar a diver­
sos enemigos. Podrás 
cargar inicialmente 1 O 
bombas y hasta 30 
bombas. Este ítem lo 

rupias. Además podrás remover algunas piedras 
para abrirte paso. 

Este es el clásico ítem 
de todos los tiempos y 
lo podrás encontrar en 
la tienda de Lynna 
Village. El escudo te 
protegerá contra 
ciertos ataques de 
enemigos pero no 
contra todos, ya que 

por ejemplo, si te atrapa un Like Like se comerá 
tu escudo y tendrás que ir a comprar otro. 

escenciales en el 
juego, y en Oracle of 
Ages la obtendrás por 
parte de Impa. 
Comenzarás con una 
espada de madera 
(Wooden Sword), pero 
podrás mejorarla conforme avances en el juego 
hasta hacerla la poderosa Novel Sword y 

\ p<)Ste:rioJrme,nte la Master Sword. 



ltems ) 

pozos, esquivar 
enemigos y saltar 
entre plataformas. 
Además, cuando la 
usas en conjunto con las Pegasus Seeds, podrás 
saltar a mayor distancia. Este ítem lo encontrarás 

dentro del Wing Dungeon. 

como una piedra en el 
fondo del agua si no 
posee las Zora' s 
Flippers. Con estas 
aletas, no te podrás 
mover tan rápido 
como un Dodongo, 

~~;;a.;¡a.;~~~;,a.__JJ f~~~i~~~~~~~~:e 
estás nadando, si presionas el botón B, podrás 
sumergirte por un corto lapso de tiempo para 
evadir a tus enemigos. 

Hay algunas ve-
ces que necesitarás 
un gran bloque, pero 
sería bastante difícil 
llevarlo contigo todo 
el tiempo. Tu proble­
ma terminará una 
vez que obtengas el 
Cane of Somaria, un 

bastón místico que conjura un bloque en donde 
quiera que lo solicites. Empuja el bloque enfren­
te de ti para encontrar camino oculto en las 
plataformas invisibles. 



of Seasons. Así como 
el Slingshot, el Seed 
Shooter te permitirá 
disparar senúllas a 
objetivos distantes. 
De cualquier manera, 
el Seed Shooter dispara proyectiles con suficiente 
fuerza para rebotar en las paredes. 



Estrategias ~:ontra los Jefes 

Minijt"ft" ) 

-tlilii!iiÍiiiiliíí•IIIJ• Lo único que tienes 
1111 que hacer es atacar con 

la espada a los mini­
ghini que se encuen­
tran girando alrededor 
del grande. Cuando los 
hayas derrotado, ataca 
al grande. Después de 
unos cuantos golpes, 

'-'--"L.:....:!::....-""""'"= """'-"""-...... .- lo habrás derrotado. 

( Minijt"ft" ) 

e mini jefes más fáciles. 
Cuando esté debajo de 
la tierra y se mueva 
hacia ti, sácalo usando 
la pala y atácalo con la 
espada. Unos cuantos 
golpes y bastarán para 
derrotar a este jefe. 

'------------' 

Lo primero que debes 
hacer es atacar con la 
espada al jefe. 
Cuando sólo quede la 
cabeza, cárgala con 
el Power Bracelet y 
aviéntala al pequeño 
fantasma unas cuantas 
veces hasta que lo 
derrotes. 

Antes de entrar con 
el jefe, equipa las 
Bombas y la Roc's 
Feather. Lo que 
tienes que hacer para 
derrotarlo es lanzarle 
bombas cuando mues­
tre la cara de color 
rojo . Para esto, 
párate en los bloques 

superiores y calcula el tiempo para que caiga 
cuando esté roja la cara. Para protegerte de sus 
múltiples ataques, párate en los bloques de enmedio 
que están a los lados. 

IBiñ---:l~lO-:TR~mffllii~ Equipa el Seed 
Shooter. Para dañarla 
cuando se materialice. 
dale la espalda y 
dispara una semilla 
hacia la pared para 
que rebote y le dé a 
Shadow Hag. 
de unos 6 semillazos. 
la derrotarás. 



( Estrategias c::ontra los Jefes 

~SKULL 

KNIGHT ) 

DUNGEON ) 
Minij~f~ ) 

( ARMOS 

l~~~~i~~~~ Armos Knight tiene un escudo que lo defiende 
de cualquier cosa. Así 
que, cuando te lance su 

1~~~~~~~ espada, ve hacia él para que su propia 
espada lo dañe. Repite 
la operación 3 veces 
para que se rompa su 
escudo. Ahora que ya 

no tiene defensa, puedes atacarlo con tu espada hasta 
derrotarlo. 

Para derrotarlo, 
equipa el Switch 
Hook. Cuando veas el 
camino libre, usa el 
Switch Hook para que 
te intercambies con el 
jefe mientras esté 
volteado, atácalo lo 

~~~~~~ más que puedas. 
a: Repite la operación 

hasta que lo hayas derrotado. 

~CROWN DUNGEON ) 

(.._~~;:;/-) ___ ____ 

Para derrotar a Vire 
tienes que atacarlo con 
la espada cuando se te 
acerque. Cuando haya 
recibido suficientes 

~~~~;;-:=-----------) 
Lo que debes hacer a 
lo largo de las cuatro 

iiiijiiiiiiiij fases es tratar de 
juntar las nubes con 

~f¡'!iii!~~~gm:¡ ayuda del cane of Somaria. Puedes 
detener un poco las 
nubes golpeándolas 
con tu espada para 
que así se junten. 

Cuando ya estén juntas todas las nubes, golpea 3 
veces al jefe para que pase a su siguiente fase. 

Primero, ve a la plata­
forma de enmedio. 
Cuando te muestre la 
parte que no está 
protegida por una 
concha, atácalo con la 
espada para que se 
sumerj a. Después, 
sumérgete también y 
atácalo con la espada 



Jefe ) 

( VERAN (NAYRU) ) 

Esta batalla es muy fácil, de lo único que te debes 
~~~~~~ .............. preocupar es de esquivar los 

e 

Para derrotarlo, sólo 
mantente a una 
distancia segura con 
la Roc's Feather, 
y atácalo con la 
espada hasta que lo 
venzas. Para que lo 
puedas eliminar más 
rápido, primero · 
lánzale una semilla y 

Repite la 
operación hasta 
que lo derrotes. 

En caso de que no puedas rebotarle sus 
ataques, huye de ellos ya que te convertirán en 
bebé y tu Status baja notablemente. 

AJI' •. ,] 

ataques que Nayru te lanze. 
Para derrotar a Veran y salvar 
a Nayru, primero lánzale una 
Mistery Seed. Cuando salga el 
espíritu negro, usa el Switch 
Hook para intercambiarte con 
el espíritu y ataca a Veran con 
la espada. 

PLASMARINE ) 
a7A:ooóó Uno de los je~ es más 

errotarlo, 
e bes 

fáciles. Para d 
lo único que d 
hacer es usar el Switch 

ando Hook en él cu 
te lance una b ola de 

smo energía del mi 
que él para qu e sea 
dañado por su s propios 

te esto poderes. Repi 

una requiere de su estrategia pon atención. Cuando te 
lance sus manos, rebótaselas con la espada para que le 
peguen, cuando cambie a la segunda fase, lo que debes 
hacer es colocar bombas entre sus manos para que le 
exploten cuando las cierre. 

~=--~=-



( Estrategias c:ontra los Jefes 

lilill-
TOWER OF DARKNESS J 

Debido a la máscara que tiene, no lo puedes 
atacar directamente. Por lo tanto, usa el Seed 
s·hooter para pegarle por atrás. Como recomen­
dación, lanza las semillas de forma diagonal pa­
ra que lo dañes más fácilmente. Ya en su última 
fase, te lanzará una de las bolas de metal, jala la 
otra usando el Power Glove lo más que puedas y 
suéltala antes de que te ataque. 

Jd~ ) 

( VERAN ) 
\..__. ----~ 

El jefe final del juego, a su vez, tiene di versas fases que hay que derrotar. Así que veamos una por una. 

Para derrotarla, sigue la misma estrategia que empleaste para derrotarla cuando estaba en posesión de Nayru. 
Primero, lánzate una Mistery Seed, luego usa el IBfl[-:-:-flif~Ti~:!!~~1lBiirTAIV':'"'TT.~~~~ 

Switch Hook y atácala con la espada. Repite 
esto tres veces y la habrás derrotado temporal­

mente. En su siguiente fase, Vetan estará 
convertida en una hada. Para derrotarla, lo único 

que debes hacer es atacarla con la espada 
constantemente. Cuídate de los Dark Link que 

aparecen. 

En la tercera fase, Yeran se convertirá en varias cosas. 
Cuando se convierta en tortuga, espera a que muestre su 

cabeza esquivando sus ataques y 
atácala con la espada lo más que 
puedas. Cuando se convietta en 

araña, lánzate una bomba y cuando 
le explote, atácala con la espada lo 

más que puedas. Cuando sea una 
abeja, atácala con la espada o con 

semillas. 



Esta tienda sólo la encontrarás en el tiempo presen­
te en el mapa de Labrynna, la ubicación exacta es 
hacia el Este de Lynna City, cerca de donde está la 
entrada al primer calabozo. Una vez que pases por 

la puerta principal del 
cementerio, hacia la 
izquierda podrás ver la 
morada de esta bruja, pero 
sólo podrás llegar a ella si 
tienes las Zora's Flippers 
equipadas, ya que las 
necesitarás para cruzar 
un pequeño río que se 
interpone en tu camino. 

Post Offic~ 
La oficina de correos sólo la encontrarás en el 
pasado del lado en Lynna City, justo del lado 

,..¡,..-..,..,.,......,..,...,-......,....,...., derecho de donde está 
la escalera principal 
que te conduce al 
palacio de Amby. 
Si le llevas al cartero 
el reloj que te da el 
fastasma del cemente-

El palacio de la reina Amby, se encuentra justo al 
Norte de Lynna City y está custodiado por una 
gran cantidad de guardias de seguridad, quienes 
si te ven, te sacarán inmediatamente del palacio. 

.,¡..-..,.-:=;-::-;-..,-.....,."""""""' La única forma de entrar 
al palacio, es activar 4 
switches que están a cada 

!"¡~iiillfi~l:l extremo del jardín para 
• que se abra una puerta 

secreta al palacio, pero 
ten mucho cuidado, ya 
que hay guardias cerca 
de cada switch. 

Island, se encuentra el 
tercer calabozo Moonlit 
Grotto, pero antes de en­
trar, necesitarás recuperar 
todas tus pertenencias, ya 
que los simpáticos Tokay 
se han llevado todos tus 



Esta tienda es en donde podrás 
apreciar e inclusive equipar los 
anillos que vayas consiguiendo 
a lo largo de tu aventura. Este 
lugar lo encontrarás en Lynna 
Village y lo podrás identificar 
porque en el techo de la tienda 
hay una imagen de un anillo. 
Además aquí también se te 
enseñará cómo utilizar los 
anillos. 

La casa de Nayru es muy fácil 
de localizar, ya que está al Este 
del lugar de reposo del Maku 
Tree y es una pequeña casa en 
un tronco de un árbol con un 
portal del tiempo al lado 
izquierdo. Aquí podrás encon­
trar a Impa en el momento que 
la necesites y que por cierto, es 
en este lugar donde consigues 
el Harp of Ages . 

( Sitios important~s 

Black Tower 

Con todos los disturbios que 
están sucediendo en Labrynna, 
uno de los propósitos es 
construir la Black Tower para 
la ambición de Veran. La 
Black Tower está en Lynna 
City. Además aquí es donde 
consigues la pala y será el 
lugar donde se realizará el 
encuentro definitivo contra 
V eran . ... 

llttl ,.... Hiltb 1' _ 
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En Oracle of Ages hay 6 Fairy Fountain distribuidas por todo el mapa de 
Labrynna, unas las encontrarás en el presente, 4 para ser exactos y 2 más que 

iiiiii encontrarás en el pasado. La primera Fairy Fountain del presente, la podrás 
encontrar en Crescent Island en la cueva que está del lado derecho donde está el 
Tokay que tiene tu Harp of Ages. 

que comunica 
con Symmetry 
Village, para 

llegar a este lugar, necesitarás ayuda de 
Moosh o de Dimitry. La tercera Fairy 
Fountain está en Rolling Ridge West, 
una vez que estés en la parte alta de este 
lugar, ve hacia 
el extremo 
derecho, donde 
podrás ver una 
cueva y dentro 
está la Fairy 
Fountain. 

La cuarta Fairy Fountain en este 
juego está al Norte del cemente­
rio en una cueva que está cerca 
de la entrada de la Mermaid's 
Cave. La quinta y sexta Fairy 
Fountain, las encontrarás 
únicamente en el pasado, una se 



Hace mucho tiempo ... Antes de que la vida 
comenzara, de que el mundo se formara, tres 
diosas doradas descendieron en la caótica tierra 
de Hyrule. Ellas eran Din, la diosa del poder; 
Nayru, diosa de la sabiduría; y Farore, diosa del 

Din, cos sus brazos de fuego, cultivó la tierra 
para crear al mundo. Nayru, esparció su sabiduría 
sobre la tierra para dar el espíritu de la ley al 
mundo. La gran alma de Farore creó todas las 
formas de vida quienes estarían bajo la ley. 

Estas tres diosas regresaron al cielo, dejando 
como legado la sagrada Trifuerza. Desde enton­
ces, la Trifuerza se ha convertido en la base de 
Hyrule, quedándose en la tierra sagrada. 

En el vasto bosque de Hyrule, el gran Arbol Deku 
ha servido como el guardián del espíritu. Los 
niños del bosque, llamados Kokiri, viven bajo el 
brazo protector del Gran Arbol Deku. Cada Kokiri 
cuenta con su propia hada guardián, excepto uno. Su 
nombre es Link. 

Una mañana, Link tuvo una pesadilla, la misma 
que ha tenido cada noche. Durante la tormenta, 

Link se ve a sí mismo frente a un castillo. Un 
hombre cabalgando un caballo, lleva consigo 
a una niña. La niña voltea a ver a Link como 
si le fuera a decir algo. Entonces, otro jinete 
aparece. Este hombre con mirada intimidante 
ve desafiate a Link y en ese momento despierta 
del sueño. 

"¡Link! Despierta. El Gran Arbol Deku quiere 
hablar contigo". 
Cuando Link abre los ojos, ve a una pequeña 

hada de nombre Navi, quien le informa que 
el Gran Arbol Deku quiere verlo. 

El Gran Arbol Deku le dice a Link que se 
aproximan tiempos difíciles y que él es el guar­
dián de Hyrule, por lo que lo manda a conseguir 
la legendaria espada Kokiri y a escudriñar 
entre las entrañas del Gran Arbol Deku para 
encontrar el mal y descubrir sus grandes 
habilidades. 



Esta gran espada la puedes comprar 
por solamente 200 Rupias con Medi 
Goron, lógicamente en Goron City. Lo 

único malo de esta, es que se rompe después de 
algunos ataques. 

ltems 

Esta espada es la versión mejorada del 
Giant's Knife, ya que esta no se rompe, 
sin embargo, tendrás que realizar un largo 

procedimiento de intercambio de objetos para poder 
obtenerla. 



Esta piedra te la ganas al encontrar 20 
Skulltulas Tokens y llevarlos a House of 
Skulltula en Kakariko Village. Al tener 

conectado el Rumble Pak en tu control, sentirás la 
vibración cuando te acerques a un área secreta. 

Al ser adulto, ve al Graveyard y jala la 
lápida que está rodeada con flores. Dentro 
tendrás que competir contra Dampe y al 

ganarle te obsequiará este utensilio con el que podrás 
llegar a lugares lejanos. 





Estrat~gias contra los J~f~s ) 

Esta gran araña por lo 
genera l se trepa en las 
paredes y el techo, 
además de que acostum­
bra generar huevesillos 
para crear 
pequeños seres 
como ella. 
Lo primero que 

tienes que hacer es utilizar el botón Z para 
localizarla en el techo, esperar a que abra el ojo y 
atacarla con la resortera. Cuando le atines al ojo, 
caerá al piso para que puedas atacarla con la espa­
da. Al recuperarse, regresará al techo para generar 

Calabozo: Dodongo's Cavem 

Esta gran criatura se 
asemeja a un dinosautio 
que te atacará con 
enormes ráfagas de 
fuego así como que se 
enrolla para perseguirte 
y arrollarle. 
Lo primero que tienes 
que hacer es 

enfocarlo con el botón Z y estar a la expectativa a 
que el Rey Dodongo abra su boca para lanzarte 
fuego. Rápidamente arrójale una bomba a su boca 
para que explote en su interior y así caiga aturdi­
do. En ese momento, acércatele y atácalo lo más 
que puedas con tu espada. Después de unos segun­
dos, se levantará y se enrollará para perseguirte. 
Lo que debes de hacer es pegarte lo más que 

Calabozo : Jabu Jabu's Belly 

Bio-Electric Anemone: 

Esta criatura se alimenta 
del cuerpo del gran Jabu 
Jabu, así que lo primero 
que tienes que hacer es 
cortar los li gamentos 
que lo unen al techo. 
Una vez que cor-
tas los tres liga­
mentos con e] 

Boomerang, algunas medusas de mar comenzarán 
a girar a su alrededor, por lo que tendrás que 
utilizar nuevamente el Boomerang para pegarle al 
centro y así detener su conexión, para deshacerte 
de las medusas nuevamente utilizando el 

Equipo : Kokiri Sword, Slingshot 

los huevos, así que rápidamente voltea a tu alrededor para 
romper los huevos antes de que salgan las pequeñas 
arañas. Nuevamente trata de enfocar a Gohma para atacar­
la con la resortera y así repetirás el ciclo hasta que la gran 
araña sea destruida 

- ~- ~~ -
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puedas al centro del área para esqui var su ataque y 
corretearlo hasta que se detenga en una esquina. Después 
de esto intentará atacarte nuevamente con fuego, así que 
ya sabes que es lo que tienes que hacer. 
En dado caso de que se te lleguen a terminar las bombas 
antes de que el Rey Dodongo sea vencido, recuerda que 
puedes util izar las flores bomba que hay en el área de 
combate. 

Boomerang. Ya que destruyes a todas las medusas, esta 
criatura saldrá girando y arrojándote descargas eléctricas, 
así que lo más recomendable es que vuelvas a atacarlo 
con el Boomerang para que Barinade se quede quieto por 
unos instantes y poder atacarlo con tu espada. Repite este 
último paso para destmir a esta molestia. 



/ 
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Al entrar en el campo de 
batalla, podrás ver tres 
cuadros de donde saldrá 
el fantasma de 
Ganondorf cabalgando 
para atacarte. Con él 
debes de ser muy 
paciente ya que 

Estrategias c:ontra los Jefes 

Equipo: Fairy Bow, Hylian Shield, Sword 

espada. Es posible que él intente regresártela, así que 
tendrás que calcular bien tus ataques hasta que la descarga 
le pegue a él. Cuando recibe la descarga, caerá al piso y 
tendrás la oportunidad de atacarlo directamente. Después 
de unos impactos, regresará a las alturas para arrojarte 
otra descarga. Repite el procedimiento hasta que te desha­
gas de él. 

- ----
toma tiempo el 

poder ver al verdadero fantasma. Antes de salir 
del cuadro, se verá una mancha púrpura debajo de 
él, así sabrás que es el verdadero y en cuanto 
salga dispárale con el arco y así se regresará. Al 
recibir tres impactos, el fantasma se deshará de su 
corcel para lanzarte una descarga eléctrica. 
Cuando te arroje la descarga, rebótasela con la 

~ 9' !Wurn ~,~ ~t 
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Calabozo: Pire Temple 

........................... ~ 
Sulll:emme.:lllLiiY3Diagon "' 

VOLVAGIA 

Este es un gran dragon 
con forma de serpiente 
que sale y entra por los 
orificios que hay en el 
piso. Al principio, sola­
mente sacará su cabeza 
de algún hoyo 

movimiento para esquivar todo lo que te pueda pegar. 
Cuando haga esto, podrás atacarlo con tu arco, sin embar­
go, después de un tiempo, Volvagia volverá a meterse en 
uno de los hoyos. Al recibir varios martillazos, Volvagia 
se dará por vencido y te dejará el camino libre para que 
sigas con tu aventura. 

--

para escupirte 
fuego, así que 

debes de estar pendiente para que cuando salga 
cerca de ti , le puedas pegar con el martillo para 
aturdirlo y vuelve a pegarle un martillazo para 
causarle un gran daño. Algunas veces saldrá 
volando para escupirte fuego y además caerán 
piedras del techo, así que procura mantenerte en 

~ ~ - ~% ~9 '"""' 0;;:: 
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Calabozo: Water Temple 

agua a su placer y anto­
jo, por lo que creará un 
gran tentáculo 
para agarrarte y 
azotarte 
contra la pared. 
Lo que debes de 
hacer es man­
tenerte lo más 
alejado posible 
del agua y 

,• 

sacarla del agua, así quedará 
sin protección y podrás atacar­
la con la espada. Cuando 
Morpha tenga poca energía, 
aparecerá un segundo tentácu­
lo, así que cuida muy bien tus 

movimientos. Simplemente saca a Morpha del agua para 
atacarla y la vencerás. 



rayos de fuego y hielo. Debes 
de tomar en cuenta que tienes 
que combatirlas al mismo 
tiempo ya que tienes que reb­
otar el rayo de fuego para pegarle a 
la bruja de hielo y viceversa; lógi­
camente para esto tienes que uti­
lizar el Mirror Shield. Después de 
algunos impactos, ellas se unirán 
para formar una gran bruja, pero 
cometerá los mismos errores. 

ellas o ambas se aproximan 
hacia ti, realiza la táctica de 

girar la espada a tu alrededor para neutralizar una de ellas 
y utiliza una flecha contra la otra para que el ojo de Bon­
go Bongo quede abierto, pégale con una flecha para que 

caiga en el suelo 
y así quedará al 
descubierto para 
que uses tu es­
pada en él. 
Repite la técnica 
hasta que esta 
pesadilla termi-
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Esta es la batalla en donde 
enfrentarás por fin al gran 
enemigo de Hyrule. Al 
igual que su fantasma, se 
encontrará volando alrede­
dor del cuarto y te arrojará 
una esfera de energía, así 
que tendrás que regresarle 
esa misma esfera hasta que 

le pegue. En este momento, Ganondorf quedará mareado y no se 
moverá, pero aún se en­
cuentra muy alto, así que 

esfuerzo de Ganan por 
ganar la batalla contra 
las fuerzas del bien y 
realmente se ve 
imponente. Esta 
vez necesitarás 
bastante magia 
para destruir a 

Ganan ya que lo único que puede hacerle daño 
son las Light Arrows. 
Al inicio del enfrentamiento, Ganan te quitará la 
Master Sword, por lo que tendrás que utilizar el 
Megaton Hamrner, pero si tienes la Big Gorons 

( Estrategias c:ontra los Jefes 

drás que repetirle la dosis al­
gunas veces. Cuando Ganon­
dorf esté verdaderamente 
molesto, comenzará a car­
gar un gran ataque, así 
que deja presionado el 
botón de la espada para 
que en cuanto la gran es­
fera de nergía esté cerca 
de ti , sueltes el botón y 
le pegue con toda su 
fuerza al Rey Malig-

no. Claro 

Sword, será mejor que la saques. Cuando se quite la mano 
de la cara, uti liza el botón Z para enfocarlo y dispárale 
una Light Arrow; esto lo dejará paralizado por unos cinco 
segundos, así que muévete lo más rápido que puedas ha-

cia su espalda (lo mejor es rodar entre sus piernas) 
y pégale con el arma que tengas a la mano en su 
cola. Tendrás que hacer esto alrededor de diez ve-
ces para que Zelda pueda detener a Ganan lo sufi-
ciente y que tomes la Master Sword. U na vez con 
ella, solamente necesitarás darle un golpe con la 
espada sagrada en su cola para vencerlo y li berar a 
Hyrule de su maligno mandato. 
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En el cráter de la 
montaña se encuentra 
la entrada al Fire 
Temple. 

Este es el área 
principal del juego, 
ya que es el centro 
del mapa y a partir 
de aquí puedes 
llegar a cualquier 
punto. 



Aunque pareciera un 
calabozo, es 
demasiado simple 
para serlo, sin 
embargo encontrarás 
muchas cosas 

Kokiri For~st 
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Este es el hogar de 
los niños Kokiri y es 
el bosque donde 
habita el Gran Arbol 
Deku, por lo que es 
donde comienzas esta 
aventura. 

Zora ' s Domain 

Este es el reino de los 
Zora, por lo que todos 
ellos habitan este lugar. 



En la tierra de Hyrule, hay ecos de una 
leyenda. 
Una leyenda resguardada por la Familia 
Real que cuenta sobre un niño ... 
Un niño que después de combatir al mal 
y salvar a Hyrule, 
Salió de esa tierra que lo hizo una 
leyenda. 
Durante esas batallas pudo cruzar el 
tiempo y ahora se ha embarcado en un 
viaje. Una travesía personal y secreta ... 
Un viaje para 
buscar a un 
querido e 
invaluable amigo ... 
Un amigo del que 
se separo cuando 
finalmente comple­
tó su heroico 
destino y tuvo lugar entre las leyendas ... 

Cuenta una vieja historia en donde 
cuatro gigantes hicieron un pacto con el 
pueblo de Clock Town y sus alrededores 
en el cual los protegerían en cualquier 
problema que tuvieran. A partir de entonces, cada año se hace un carnaval de 
máscaras representando los malos espíritus y cómo los cuatro gigantes los 
vencieron para liberar al pueblo de su opresión. 
Justo tres días antes del aniversario de este carnaval y sin memoria de los 
sucesos acontecidos en Hyrule al frustrar los malévolos planes de Ganondorf, 
Link llega a este pueblo en donde su presencia, si saberlo, es requerida. 

En el gran bosque que se antepone al paraje del reloj, una alma solitaria 
encontró en una máscara ·¡a supuesta felicidad perdida, sin embargo, esta 

máscara contenía un espíritu malévolo 
el cual utilizó al pobre imp como un 
títere para sus planes. 
Al aproximarse al área, Link es 
sorprendido por el imp e intencional­
mente toma la ocarina que le regaló la 
princesa Zelda y lo convierte en un ser 
ajeno a su persona. 

Aquí es donde nuestro héroe tendrá que 
sobrepasar penurias para recuperar su 
preciado instrumento mágico y salvar a 

los 
poblado­
res de 



la obtienes en el calabozo Wood­
fall Temple y a partir de enton­
ces podrás comprar y encontrar 
flechas en un sinfín de lugares. 

Esta poderosa 

- ------~ carga explosiva 
es capaz de con-
vertir en añicos 
cualquier obstá­

culo por duro que sea. La prime­
ra carga te la obsequiará un Go­
ron que se encuentra encerrado 
en una cueva de Goron Shrine 
para que reinicies las carreras de 
Gorons. Después de esto, podrás 
comprarla en la tienda de bom­
bas en Clock Town las veces que 
necesites. 

Estos frijoles 
mágicos tienen la 
cualidad de crear 
plantas transpor­
tadoras cuando 

los plantas en tierra fértil al agre­
gar un poco de agua. Al subirte 
en la planta, alcanzarás lugares 
remotos para obtener premios 
invaluables. 

instrumento musi­
cal que te pernútirá desplazarte de 
un lugar a otro en un abrir y cerrar 
de ojos, manipular el tiempo y 
sobre todo, tocas otras melodías 
que son indispensables en tu aven­
tura. Al utilizar este instrumento 
con las diferentes transformacio­
nes, cambiará su aspecto para 
ajustarse a tu forma actual. 

mejor escudo que 
puedes tener. 
Aparte de repeler 
ataques, también 

puedes reflejar la luz o potentes 
rayos. Se encuentra en el pozo 
seco de Ikana Cannion y claro 
está que es muy necesario en tu 
aventura. 

ltems 

coloca en el piso, 
estos se despla­

zan hacia en frente, ya sea sobre 
las paredes o incluso en los 
techos hasta que encuentren un 
obstáculo o de plano se les 
ternúne el tiempo. Hay algunos 
lugares en donde puedes encon­
trarlos, sin embargo es mucho 
más seguro comprarlos. 

Shrine colocando sus plumas 
sobre las plataformas invisibles y 
así obtendrás estos lentes que te 
pernútirán ver cosas asombrosas 
al utilizar un poco de magia. 



regenera una 
buena parte de tu 
energía. Puedes 

capturarlas con las boteUas y así 
tener asegurado tu futuro en caso 
de que algún enemigo se pase de 
la raya. Por lo general se encuen­
tran ocultas en los matorrales 
cercanos a las estatuas de los 
búhos. 

agua, pociones 
mágicas, peces, leche, entre mu­
chas otras cosas. Son muy útiles 
e indispensables para proseguir 
en varias áreas. Hay seis boteUas 
en todo el juego: Con las brujas 
del pantano, en la carrera con los 
Gorons cerca de sus terrenos, en 
Romani Ranch al salvar a Roma­
ni de los invasores espaciales, al 
competir contra los castores 
cerca de Zora Cape, en Ikana 
Graveyard cuando salvas a Darn­
pe y con la esposa del goberna­
dor cuando le entregas una carta 
de su hijo perdido. 

Sword, regresa con el herrero de 
Mountain Village para que te 
forje esta nueva espada. Claro 
que esta es la espada ideal para . 
cualquier enfrentamiento, ya que 
causa un daño impresionante 
además de que esta no se rompe 

con el uso. 

La primera es 
una leche común 
que te regenerará 
un poco de ener-

·-~·- gía, sin embargo. ,. la Chatean Roma-
ni es una leche de gran nivel 
alimenticio ya que puede regene­
rarte una gran 
porción de tu ener­
gía además de que 
puedes usarla un 
par de veces. La 
primera la compras 
en cualquier establo 
y la segunda exclusivamente en 
el Milk Bar de Clock Town. 



mapa de cada 
calabozo, podrás 
ver los cuartos en 

....._......., ....... ...., los que has entra­
do y los que te faltan por revisar. 

permitirá 
viajar de manera instantánea a su 
ubicación al tocar la melodía 
Song of Soaring aparte de grabar 
tu juego para que ·continúes 
desde ese punto. 

en la casa 
abandonada de Great Bay en el 
primer día, un comprador te 
obsequiará esta cartera con la 
asombrosa capacidad de 500 
Rupias . 

lt~ms 

Esta libreta te 
la obsequian los 
pequeños niños 
que forman parte 

....__~~_.., de los Bombers y 
te sirve para ver los horarios en 
los que varios de los personajes 
cuentan con sus rutinas y así 
poder ayudarlos para hacer sus 
vidas felices. 



encontrarás a una gran cantidad 
de polluelos. Haz que todos ellos 
te sigan utilizando la máscara y 
el dueño del lugar te premiará 
con la Bunny Hood, con la que 
podrás avanzar mucho más 
rápido. 

que se encuentran 
dentro de la luna (a parte de 
jugar con ellos y encontrarlos en 
los pequeños calabozos), te 
ganarás esta máscara que podrás 
utilizar en contra de los jefes y te 
dará un poder más allá de lo 

imaginable. 

circo con el cual 
podrás hacer llo­
rar a la gente. Al 

entrar al Milk Bar, realiza todo 
lo que te pida Toto (el tipo que 
parece pez) con cada una de tus 
transformaciones y así obtener 
esta máscara del mismo Gorman. 

en Goron Shrine 
y llevarlo al 
Goron que se 

encuentra en Mountain Village, 
te dará esta máscara que te 
permitirá hablar con las ranas 
que te encuentres. 

Milk Road a una 
carrera de caballos (lógicamente 
montando a Epona) y ganarla, te 
darán la máscara con la que po­
drás entrar a las tierras de Ik:ana 
a parte de obtener información 
valiosa al traerla puesta mientras 
caminas sobre esta tierra. 



esposa de este 
regente y al pedirte que encuen­
tres a su hijo, te obsequiará esta 
máscara con la que sorprenderás 
a Anju y comenzarás la búsqueda 
de la Couple's Mask 

Al derrotar a 
Oldowa y llevar a 
la princesa Deku 

1••111111111•• :~s s:c~:!;~)~-
parte Oeste del Palacio Deku y al 
ganarle la carrera al ministro, te 
recompensará con esta máscara 
especial para rastrear hongos. 

gran roca. Al aproximarte y tocar 
la melodía Song of Healing, te 
obsequiará esta máscara con la 
que podrás mostrarles un baile 
diferente a las chicas que vienen 

con el circo. 

Ellos te harán algunas preguntas 
a cerca del juego para darte 
diversos premios. 
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C:lock Tower 

Skull Kid the lmp 

Al terminar el tercer día, tendrás que enfrentarte al 
ladrón de la ocarina. A pesar de que realmente no 
cuenta con ataques, la presión del tiempo hace ver­
daderos estragos. Dispárale una burbuja y soltará 
la Ocarina del Tiempo. Al tomarla del piso, se verá 
cuando Zelda 
te la obsequió 
y recordarás la 
melodía: Song 
ofTime, que 
lógicamente 
tiene un rol 
muy importan­
te en el juego. 
Al pasar el 
recuerdo, toca esa melodía utilizando la ocarina 
para salir de esta batalla y regresar en el tiempo al 
primer día de la aventura. 

Snow Head Temp le 

Masked Mechanical Monster: Goht 

Al entrar en su morada, podrás ver a Goht cubierto 
por una gran capa de hielo, por lo que tendrás que 
liberarlo utilizando una Fire Arrow y así comenzará 
la batalla. En este momento, transfórmate en Goron y 
trata de alcan­
zarlo utilizando 
el ataque de 
embestida. 
Corre detrás de 
él teniendo en 
mente que 
debes de pasar 
sobre todas las 
vasijas verdes 
que puedas para 
evitar que te quedes sin magia, 
aunque también puedes romper las 
vasijas de pie, sin embargo, deten­
drías tu posición de ataque. Trata de 
correr lo más que puedas para 
embestirlo de costado y así causarle 
daño mientras vas corriendo con él, 
sin embargo, hay otra técnica en la 
que deberás aprovechar las rampas 
del camino para saltar sobre él y así tirarlo para 
atacarlo a tu gusto. 

Woodfall Temple 

Jungle Warrior : Odolwa 

Al entrar en su terreno, el guerrero Oldowa se prote­
gerá con su escudo de cualquier ataque que le puedas 
proporcionar, por lo que tendrás que espera a que él 

actúe y te ata-

a una legión de 
insectos de los cuales es mejor deshacerte de ellos en 
cuanto puedas realizando el ataque en el que mueves 
la espada a tu alrededor y regresar a la técnica 
anterior. Otras veces, prenderá un círculo de fuego 
restringiendo tu espacio de movimiento, por lo que 
tendrás que acercarte a las llamas en espera de que 
realice su ataque y puedas responderle. Hay veces 
que Oldowa se pone a girar con su espada tratando 
de embestirte; lo mejor es correr y esperar a que se 
canse para regresar a la posición inicial. Como pue­
des ver, todo consiste en esperar a que baje la guar­
dia para que lo ataques. Al derrotarlo obtendrás la 
primera Guardian Mask. 

Trata de no dejar que se aleje, ya 
que es factible que te espere en 
una vuelta arrojándote descargas 
eléctricas, evitando que puedas 
avanzar demasiado. Al recibir 
algunos golpes, Goht comenzará 
a lanzarte rocas y también 
desprenderá estalactitas para 
bloquearte el camino, así como 

algunas bombas. Goht no es tan difícil, siempre y 
cuando no te le despegues demasiado y así lo 
vencerás para obtener la segunda Guardian Mask. 



Great Bay Templ 

Esta es una de las batallas más difíciles del juego, ya 
que el gran pez Gyorg te atacará no importando don­
de te encuentres. La mejor opción es quedarte en el 
área superior y tratar de localizarlo por su rastro de 

eléctrico. 
Cuando Gyorg 
se recupere, 
corre nueva­
mente a la su­

burbujas. En 
cuanto lo locali-

perficie para repetir la secuencia antes de que te 
embista y te atrape con sus mandíbulas (ya que este 
ataque es devastador). Otra opción es el quedarte en 
el agua y enfocarlo para atacarlo con las cuchillas 
que lanzas a distancia, sin embargo, cuando Gyorg 
recibe algunos ataques, llamará a un grupo de pirañas 
que te cazarán sin cesar, por lo que es más recomen­
dable regresar a la superficie y solamente zambullirte 
cuando esté atontado. Al vencerlo, podrás reclamar la 
tercera Guardian Mask. 

l nside the Moon 

Majora's Mask 

Al hablar con el niño que tiene puesta la Majora's 
Mask, entrarás en su área de combate en donde las 
otras cuatro Guardian Masks tembién estarán en tu 
contra. Por si fuera poco, Majora cuenta con tres eta-

pas en las que 
cada vez se PO"· · 
ne más agresiva 
que la anterior, 
así que tendrás 

¡::::_,.;.;..-.....,-~..-...-.,.::.::.:--=· __ _ que venir bien 
preparado para 
cualquier tipo 
de contingencia. 

Estrat~ g ias contra los J~f~s 

Stone Tower Temple 

Gigant Mask lnse\:t: Twinmold 

Este par de gusanos de arena son un verdadero dolor 
de cabeza. Ellos se desplazan libremente por todo el 
gigantesco nivel tratando de cazarte. La mejor forma 
de acabarlos es utilizando la Giant Mask y te pondrás 
a su altura para atacarlos con la espada. Lo mejor es 
utilizar la técnica de girar la espada a tu alrededor ya 
que tienes más probabilidades de pegarles. Claro está 
que al utilizar 
esta máscara, tu r-.. .....,....,......, 

magia y seguir 
en el combate, 

" '"·' aunque lo 
mejor es que te 

prepares antes de entrar a enfrentarlos con varias bo­
tellas para regenerar este elemento vital. En el caso 
extremo que te quedes sin magia, lo único que te 
queda por hacer es atacarlos con tus flechas , pero es 
muy difícil que les puedas dar, además de que corre­
tearlos para pegarles con la espada es verdaderamen­
te una molestia, por lo que te recomendamos que 
prevengas este tipo de situaciones. 
Una vez que los destruyas por completo, serás 
acreedor a la cuarta Guardian Mask y estarás listo 
para enfrentar de nuevo al Skull Kid. 

C:loc:k Tower 

Al llegar nuevamen­
te con este pequeño 
personaje, tendrás 
que utilizar la Ocari­
na del Tiempo para 
invocar a los gigan­
tes y así enfrentarte 
al verdadero enemi-
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lnsid~ th~ Moon 

Majora 's Mask 

La única forma de atacarl a es por su parte posterior, 
no importa lo que uses, no podrás causarl_e daño 
alguno al pegarle por enfrente. Colócate la máscara 
Bunny Hood para acelerar un poco tus movimientos 
y espera a que se lance gi rando sobre el suelo para 
realizar la técnica de girar la espada a tu alrededor y 
así descontrolarla para poder atacarla a placer. Si eres 

lo suficiente-

lanzará un 
potente rayo, 
así que d 

eberás utilizar el Mirror Shield para deshacerte del 
resto de las máscaras y así no te estarán molestando 
más, pero si lo prefieres, puedes atacar a las otras 
máscaras con las flechas. Lógicamente Majora no se 
expondrá demasiado, así que la mejor alternativa es 
regresarle su propio rayo incandescente para darle su 
merecido. 

Al recibir algunos ataques, comenzará a 
arrojarte trompos para colocar obstácu­
los en tu camino, además de que al dete­
nerse, emiten una molesta explosión. Lo 
más recomendable es esperar en los 
límites de su rango de ataque y cuando 
comience a mover sus látigos, lánzale 
una flecha para atontarlo y lógicamente 
acerarte para pegarle con tu espada. 

cualquier otro 
ataque, simple­
mente aléjate 
para evitar que 

te cause daño. Si lo prefieres, puedes hacerla caer al 
pegarle con una flecha y así acercarte para seguir 
dandole con la espada. Al recibir algo de daño, te 
comenzará a atacar con esferas constantes de luz, por 
lo que tendrás que esquivarlas rápidamente o 
protegerte con el escudo. 

Obviamente siendo su última etapa, es la más difícil 
de todas, así que prepárate a esquivar sus ataques de 
larga distancia que realiza con sus nuevos tentáculos. 
Lo mejor es protegerte con el escudo para evitar que 
te pegue ya que si llega a tirarte, te conectará un 
combo bastante dañino que no te permite ponerte de 
pie para protegerte. Coloca el escudo frente a ti y 

aproxímate a él para pegarle con 
la espada, o si lo prefieres, pue­
des esperar a que baje la guar­
dia para arrojarle una flecha y 
así dejarlo a merced de tu espa­
da. Trata de mantenerte en mo­
vimiento ya que ocasionalmente 
te atrapará con uno de sus 
tentáculos y te arrojará al otro 
extremo del área de combate. 
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Clock Town 
Este es el pueblo prin­
cipal del juego, ya que 
la gran mayoría de 
habitantes se concentra 
en él. A parte de sus 
grandes y excéntricas 
tiendas, también 

cuenta con un hotel y un banco. En la gran Torre del 
Reloj se celebra el gran carnaval de máscaras cada 
año cuando el reloj marca las doce en punto. 

princesa Deku ha sido 
raptada y deberás 

Oillilii•:.--...l encontrar al culpable 
~=. ...... I..:.:.JII-- para liberar al mico 

que ha sido marcado como culpable. 

Goron Villa e 
La ladea de los Gorons 
cuenta con varios sitios 
de interés, está el 
Goron Shrine, así 
como el Goron Grave­
yard y el Goron Race 
Track en donde todos 

se reúnen para competir en velocidad. 

Esta es el área más 
cercana al mar en don­
de habitan las criaturas 
de nombre Zora. Aquí 
está el acceso hacia la 

" '" morada de los piratas 
L-----------J Gerudo, el laboratorio, 

Pinnacle Roe, Zora Hall y la entrada al Great Bay 
Temple. 
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lkana Cannion 
En esta árida región 
casi no encuentras 
nada con vida, además 
de que cerca se 
encuentra el Ikana 
Castle prácticamente 
en ruinas, el Ikana 

Graveyard que tiene una gran población, un pozo 
seco y el Stone Tower Temple, así como la guarida 
del ladrón Sakon. 

En esta pequeña área 
podrás encontrar dos 
ranchos; Gorman 
Track que es manejado 
por los hermanos 
Gorman que gustan de 
apostar lo que sea 

cuando se trata de una buena carrera a caballo; y 
Romani Ranch que es donde se encuentra tu fiel 
corcel Epona, el Cuco Shak, así como donde viven 
las hermanas Romani y Crernina. 

Southern Swamp 
Este es el pantano en 
donde encuentras la 
fantástica tienda de 
pociones de las brujas, 
el misterioso bosque 
de Lostwoods, el 
camino a Deku Palace 

y lógicamente el paso hacia Woodfall Temple. 







COME FRUTAS. 

Te vas a derretir por él. 

. . 
TwenttethGenturyFox Presenta 
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