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Z elda pode ser considerado ndo apenas um Game, mas  para o Game Boy, fez tanto sucesso que vendeu mais de 3.5
sim um conceito em jogos. Criado ha mais de 10 anos  milhdes de copias no mundo inteiro. Atualmente essa versao
pelo mago da Nintendo, Shigeru Miyamoto (criador de foi relancada com algumas modificacoes para o Game Boy
Mario, Donkey Kong, StarFox e outros mega sucessos da  Color. Além desses a nintendo ainda licenciou a criacdo de
Nintendo). outros 3 titulos para a Philipis (fracassos absolutos).

O 1° jogo da série comegou sua carreira em 1986 no anti- Agora 5 anos depois da dltima versdo a nintendo nos pre-
go Nintendo 8-bit com o jogo “The Legend of Zelda” com  senteia com a maior e melhor versao de Zelda: Ocarina of
um conceito inovador para a época. O sucesso foi certeiro,  time, o jogo tem uma das producdes mais longas com cerca
chegando a vender mais de 6.5 milhdoes de unidades pelo de 4 anos de dedicacdo, comparado com Grandia para Saturn
mundo. Com esse sucesso nao poderia deixar de haver uma (4 anos) e Heart of Darkness para Playstation (3 anos). Foram |
continuacao. Em 1988 a nintendo lancava Zelda 2, infrodu- necessarias mais de 200 pessoas em conjunto para a l
zindo elementos de jogo plataforma, mais um grande sucesso  concretizacao do projeto. Um dos maiores desafios em games
ultrapassando 4,3 milhdes de copias vendidas mundialmen-  ja feito até hoje. Enfim, um projeto grandioso!
te. Com a chegada do Super NES a nintendo passou a produ- Com 256 megabits de acao, este ndo € um jogo que voce
zir a versdo 16-bit -The legend of Zelda: A Link to the past-  terminara tao facil, por isso trouxemos esse guia para ajuda-
langcada em 1992, usando a capacidade do novo console o  lo a completar essa incrivel missao. Heartpieces, Skulltulas,
jogo se tornou um dos titulos mais populares de SNES at¢é =~ Mapas, Miusicas e Estratégia PASSO A PASSO para que
hoje, com mais de 4 milhdes de cdpias vendidas no mundo.  voceé chegue ao fim deste sensacional game.
Em 1993 veio a versao preto e branco mas sem tirar 0 merito
de um bom game; The legend of Zelda: Link’s Awakening A lenda comeca!!
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egundo os escritos de Hylian, no prncipio reinava o vazio;
Siléncio absoluto e escuridao eterna pairavam sobre a su-
perficie do grande vazio. No entanto, deste vazio ndo
obstante, deusas surgiram e entdo veio a haver a luz onde
nada havia. E, em sua infinita bondade, criaram o céu, a terra e a
agua. Nayru, a deusa do conhecimento e sabedoria, criou o céu, o ar
e 0 sol com seu calor; tornando assim possivel a vida. Din, a deusa
do poder criou a terra, eliminando assim a desordem que havia no
principio. arore, a Deusa da coragem, criou as formas de vida ani-
mais e vegetais, dando cor ao que antes era frio e sem vida. Desta
forma foram criadas as leis da natureza, podendo assim haver beleza
e evolucao das cinco racas:

* Os Hylians, que por sua calma, sabedoria e capacidade de se
comunicar com os deuses, sao respeitados por todas as racas.

* Os Kokiris, que nunca envelhecem e vivem afastados nas
profundezas de sua floresta.

* Os Zora's, que habitam as dguas e tem a forma de peixes.

* Os Gorons, que residem nas montanhas e se alimentam de pe-
dras.

* E os Gerudos, que vivem no deserto e sio uma raca de ladras
onde somente uma vez a cada cem anos nasce um macho. Infeliz
mente, sa0 uma raca de indole duvidavel e extermamente traicoei-
ros.

Ao terminarem sua tarefa divina, partiram rumo aos céus,
onde desapareceram no infinito. Porém deixando-nos o artefato

sagrado de sua existéncia. Trés tridingulos dourados, que juntos
formavam a Triforce. Esse artefato miraculoso continha uma peque-
na fracao das deusas fundamentais, sendo assim a esséncia da exis-
téncia de todo o universo.

O artefato possui as caracteristicas de realizar os sonhos de
quem o possuir, nao diferenciando bem ou mal. E, por ser a essén-
cia do universo, espelharia a alma de quem o possuisse, sendo ela
pura e serena ou amargurada e traicoeira. Z¢lda nao conseguiria
enfrentar o vilao sozinha e precisaria da ajuda de um jovem “especi-
al”. Um certo elfo Kokiri chamado Link (do inglés, elo).

Este é o comeco da saga de Zcoends of Zelds, que mudou o
mundo dos games desde seu lancamento em 1987, idealizado pela
genial mente do criador dos classicos Mario Bros., Donkey Kong e
StarFox. De la para ¢, como vocés verao nas paginas seguintes, /¢
Levend of Zolda passou por varias reformulaces, mas sempre man-
tendo-se fiel a sua histéria fascinante e complexa como um RPG:
deusas criam o mundo e o Triforce; o Triforce é ameacado; Zelda
usa seus poderes para protegé-lo; Link chega para ajuda-la e salva o
mundo. (O tinico que foge 4 estrutura é o criativo Link’s Awakening:)
A enorme quantidade de detalhes, cendrios, regras e variacoes do
jogo formou uma legido de adoradores tao vasta como o proprio
reino de Hyrule. No inicio, Z¢ld2 alimentava a imaginacio dos
jogadores através dos graficos bidimensionais dos primeiros
Nintendo, bem arcaicos em comparacio ao que veio depois.

A mais nova versao, Zhe Lesend of Zeldz: Ocarina of e, para



Nintendo 64 é tio impressionante no seu realismo e na animacao
perfeita que ficamos nos perguntando como vai ser a proxima gera-
cao deste jogo que virou febre. Enquanto isso, vd conhecendo a histo-
ria e os segredos das velhas e da nova Zelda. Uma coisa pode-se garan-
tir sem sombra de duvida: ha muito o que descobrir.Devido ao inte-
resse alheio por seus tamanhos poderes, O Triforce foi confinado
pelas trés Deusas na dimensio dourada, paralela ao mundo de Hyrule.
Um lugar prospero e maravilhoso, claramente influénciado pelo
artefato. Com o tempo tudo transformou-se em lenda. E dessa lenda
veio a crenca, da crenca a religido, da religido a sede por poder. E
Hyrule entrou em uma era ruim e repleta de ambicio. Apenas um
grande sabio, de nome Rauru, previu o desastre que estaria por vir
construindo um local denominade “Templo do Tempo”, protegen-
do assim a sagrada Triforce de todo o mal que pairava por todo o
reino. A porta do tempo estava fechada. Somente alguém com as
caracteristicas necessarias poderia abrila; Alguém com conhecimen-
to, poder e coragem. Depois da tempestade vem a calmaria, e como
uma tempestade, apos um periodo de guerras veio o periodo de paz
em Hyrule. Uma era préspera comandada por um Rei sibio e bene-
volente, o Rei de Hylian. Mas nem tudo é calmaria. Em algum lugar

no deserto, um Gerudo reservado e ambicioso de nome Ganondorf
Dragmire, chefe dos Gerudos, planeja conquistar o mundo.
Ganondorf conhece os segredos da Triforce e pretende encontraa.

As inscricoes sao:claras: ‘Apenas alouém portando a5 &és
pedras espirituals possuidas pelas irés racas- Zora s Saphire, Goron' s
Ruby e Kokiri Emerald-e também possuidor da Ocarina of Time,
podera quebrar o selo da portade fempo

Ganondorf tinha as respostas mas ndo as pedras e principal-
mente a Ocarina que tanto precisava. Também nao poderia tomalas a
forca, pois certamente morreria facilmente. Entao ele se perguntou:

-Ora, sou inteligente e perspicaz. Porque arriscaria minha
vida! Me unirei ao Rei de Hyrule e ga- '

.-I . —
. 5 o ) —
nhareri sua confianca, podendo assim _,} .
me aproximar de meu objetivo. ’ N

Seus planos estavam proximos de se rea-
lizarem...

Apenas /clda desconfiara de
Ganondorf e suas intencoes. Precisava
fazer algo... Mas o qué?
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Ja houve duas versoes em desenho animado de Zelda.
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Nenhuma das duas vingou, mas tudo indica que o su-
cesso do novo Zelda 64 va detonar uma nova mania
que inclua também a TV, além de bonecos, camisetas,
chaveiros... Na verdade, foram duas séries levadas ao
ar num espaco de tempo curto entre uma e outra, sendo
que a mais famosa foi exibida entre 1993/94 nos EUA,
com apenas 13 episddios. O astro era Link,
que era apaixonado pela princesa Zelda, uma
mulher independente e durona. O vildo era o
famigerado Ganon, para variar. A série ante-
rior teve menos sorte: quatro episodios ape-
nas levados ao ar. O segundo Legends of Zelda
fo1 exibido no Brasil.
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Zelda original foi

uma verdadeira
revolucao em re-
lacdo aos outros jogos da
€poca: era O primeiro jogo
com acao estilo RPG lanca-
do no ocidente (a versao ja-
ponesa fora lancada um ano
antes, como voce pode ver na pagina ao lado) e também o
primeiro a conter uma bateria onde voc€ poderia gravar o
seu Jogo enquanto progredia.

Asnovidades ja comecavam da propria embalagem
dourada, com um recorte pelo qual os compradores podiam
ver o proprio cartucho 1a dentro da caixa. Havia até um
pequeno livro de dicas (um mini-pdster com um mapa do
mundo de Hyrule, perfis das criaturas e dicas de jogo). Nao
deu outra: acabou sendo o primeiro jogo da Nintendo a
romper a barreira do milhao de délares em vendas somente
nos Estados Unidos.

Cuirosamente, esse recorde de vendagem levou meses para
ser atingido. Com o crescimento do mercado, o Zelda 64
atingiu a mesma marca em questao de poucas horas!
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A Historia

Num pequeno reino da terra de Hyrule, um exército
liderado por Ganon, o Principe das Trevas, atdca e
rouba o Triforce. Temendo o pior, Zelda, a princesa
desse reino, divide o que restou do Triforce (o
Triforce da Sabedoria) em oito fragmentos, que sdo
escondidos em vdrias masmorras de Hyrule. Man-
da, entdo, sua ama, Impa, para encontrar alguém
valoroso o suficiente para destruir Ganon e reaver
o Triforce.

Irado, Ganon aprisiona a princesa € envia uma tro-
pa para cacar Impa. A ama € capturada e, quando
estd prestes a ser decapitada pelos homens de Ganon,
€ salva por um jovem chamado Link. O guerreiro
comeca sua busca pelas terriveis masmorras € acaba
por derrotar Ganon em seu esconderijo, a Monta-
nha da Morte. O Triforce € recuperado, a princesa
salva e o bem triunfa.
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Houve curiosas variagdes do jogo para outros sistemas, algumas justamente
esquecidas.

Duas aventuras de Zelda foram lancadas para computador no sistema CD-
ROM interativo da Philips. A animacao era ridicula, os sons horrendos e o
ritmo da historia estava abaixo do classificidvel. Depois dessa, a Nintendo pas-
sou a pensar trés vezes antes de lancar um de seus jogos em CD-ROM.
Outras duas versoes foram exclusivas do Japdo, para o Super Famicom:
BS Legend of Zelda ¢ BS Zelda: Ancient Stone Panel. O primeiro era um
remake em 16 bits do Zelda original, com novas masmorras ¢ segredos inédi-
tos. O segundo era uma versao editada com um dispositivo chamado Sound
Link, pelo qual os jogadores poderiam competir entre si em tempo real com o

auxilio de uma voz.
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Versao Japonesa

THE HYRULE FANTASY: N

(1986, em disquete)

S R R

S R e

o Japao, Zelda foi origi
nalmente lancado para o
sistema Fami-com Disk, o
NES cuja base era o disquete, 1né-
dito no ocidente. Havia pequenas
diferencas em relacao a versao
mundial: fonte menor e alguns
efeitos sonoros diferentes (o da
espada de Link sendo movimen-
tada quando seus coracoes esta-
vam todos cheios, por exemplo).
O Livro Mé4gico da versdo oci-
dental era conhecido como Biblia
nesta versdao. Anos mais tarde, a
Nintendo decidiu relancar o jogo
em cartucho no Japao (o que saiu
fol basicamente a versao em in-
glés traduzida de volta para o ja-
ponés). A data original de lanca-
mento, 1992, fo1 adiada em dois
anos, para que coincidisse com a
reestréia do Famicom.
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. THE LEGEND OF ZELDA 2: RINKU |
- NOBOUKEN (A A‘VENTURA DE L]_NK)
wa o ;':3=;E':(1987 em dlsquete) :
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egundo a
Nintendo,
0s atrasos
para o lancamento
foram motivados por
“falta de chips™. De
qualquer forma, Zelda II veio a publico nas festas de
fim de ano de 1988. A mudanca radical do visual em
relacao ao primeiro fez alguns criticos torcerem o na-
riz. O mundo do jogo havia ficado maior, mas a agao
instantanea num local fixo do anterior havia sido subs-
tituida pelas rolagens de cenario. As cenas da vila tam-
bém obedeciam a mesma estrutura e Link recebeu
pela primeira vez a habilidade de saltar e usar magia.
Como num RPG, ele 1a adquirindo experi€ncia a cada
novo inimigo derrotado, o que aumentava sua Magia,
sua Vida e suas habilidades de Ataque.

= :_"':':'-A ‘-’ersaﬂ japmlesa foi lanr;ada quase dms anos {
' | antes da ucidental Entre as pe- \
? S

duas versoes estao: trﬂha snnnra
._..:;:: diferente: o mapa do mundo exterior

'

| e:ra pmr ammagaﬂ mais cape:nga e g

| disquete eram uma espécie de demo para
0s gamﬂs me]hnradns lanr;adﬂs mais tarde

hav;a._._pausa_s para_, c_arrggar nova p_al:te ::ls;i? |
£ programa. Tudo indica que os jogos em
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A Historia

Zelda 11 se passa muitos anos apds a acao do jogo
original. Um sono magico € jogado sobre a princesa
Zelda como retaliacdo por ela nao ter revelado infor-
macoes sobre o Triforce para um mago cruel. Para
libertd-la do feitico, Link deve colocar cristais nas
testas de estatuas espalhadas por seis paldcios de

Hyrule. Isso abriria o caminho para o
Grdo Palacio, onde o Triforce da
Coragem estava escondido. En-
quantﬂ 1SS0, -::15 capangas de

| _]mgm tramam aressurreicao de seu
mestre, 0 que pode ocorrer se 0O
seu matador (Link) for sacrifi-
cado e seu sangue derramado
sobre as cinzas do tirano. Apos
colocar os cristais em seus de-
vidos lugares, Link se diri-
ge para o Grao Palacio para
reaver o triforce da Coragem.
Depois de derrotar o Guardiao
do Triforce, Link encara um
chefao surpresa — seu pro-
prio lado negro! — numa
tentativa de se purifi-

\ car € poder conquis-

% tar o Triforce.

Com a vitora, ele une

\ os trés Triforces,
| que quebram o en-

canto sobre a
princesa Zelda.
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Link to the Past agradou em
cheio os fas do jogo por duas
razoes basicas: era uma versao
para Super NES, o que signifi-
cava maior e melhor; e trazia o
estilo de jogo de volta as raizes,
com a ac¢ao se desenrolando em
um cenario f1xo visto de um
plano aéreo. A estratégia de
jogo também era fantastica e
27w . tornou o jogo um classico ins-
A — tantaneo.

omo diz o titulo, esta aqui se passa antes dos
eventos dos jogos anteriores (100 anos antes). | _ o | _
Dormindo em sua casa durante uma violenta it -f_m,};:‘:a.-,:5;1;’mg;_,-:jﬁ_i_.".ﬁfin;'iﬁ‘.?ﬁ_l i
tempestade, Link ouve a voz da princesa Zeldaemseus :;:: :! ‘&1?{}”“;1211
sonhos, implorando para que ele va resgata-la em algu- T
ma cela nas masmorras do Castelo de Hyrule. Ao acor-
dar, ele encontra seu tio preparando-se para
uma batalha. Antes que ele consiga sair, seu
tio ordena-lhe que fique e espere pelo seu re-
torno. Depois de uma longa espera de uns dez
segundos, Link ruma para o Castelo em bus-
ca de seu ti0 e da princesa. :
Link consegue salvar a princesa, mas encon- |
tra seu tio morto € descobre que um feiticeiro
maligno chamado Agahnim, em sua busca
pelos segredos da Terra Dourada, raptou sete
donzelas, descendentes de sabios que selaram
a Terra Dourada para o mundo exterior muito |
tempo atras. x
Depois de atravessar 0s reinos normais
e sombrios de Hyrule, Link descobre que o
pérfido Ganondort esta por tras de todo o
plano. Parte entdo para enfrenta-lo no Mundo
Negro, na Grande Piridmide. Ele derrota
Ganon, retoma o Triforce e restaura a gran-
deza do Mundo Negro.

:SUPER FAMICOM ZELDA;.-

.  NODENSETSU: KAMIGAMI
~ NOTRIFORCE(ALENDADE

~ ZELDA SUPER FAMICON:

#¢ TRIFORCE DOS DEUSES)
@991 |

- Enfim, um jogo Japunés Gﬁclal S
| para uma plataforma Super

! Famicom legitima. Nada de =~
_ disquetes destavez! Este¢igual-
~ zinho ao game ocidental, com |
~ um detalhe: o langamentn do e
Zelda 64 foi feito exatamente
sete anos apés este aqui, no dia

21 de novembro de 1998.
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A= GAME BOY 1993
Um dos melhores jogos para Game Boy ja
lancado. Para os padroes desse tipo de plata-
forma, a busca era gigantesca, com 0ito mas-
morras meticulosamente projetadas e um vas-

to mundo exterior.
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s cendrios apareciam na tela um de cada vez,

como no primeiro Zelda. A Nintendo esta pre

parando uma grande surpresa para os adoradores
do jogo: o lancamento de uma versao avancada para Game
Boy Color, com (6bvio!) cores, muitas cores.Considerado
quase por unanimidade o melhor jogo para Game Boy ja
lancado. Para os padrdes desse tipo de plataforma, a busca
era gigantesca, com o0ito masmorras meticulosamente
projetadas e um vasto
mundo exterior. Os ce-
narios apareciam na tela
um de cada vez, como
no primeiro Zelda. A
Nintendo esta preparan-
do uma grande surpre-
sa para os adoradores do ; S
jogo: o lancamento de A H
uma versao avancada lStona
para Game Boy Color,

[
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com (Obvio!) cores, E 0 mesmo her6i de A Link to the Past, e também se
muitas cores. passa cem anos antes dos Zelda originais.

Com a derrota de Ganon em A Link to the Past, a paz
retorna a Hyrule, mas o incansavel Link resolve embarcar numa
aventura pelo desconhecido em busca de conhecimento.

Infelizmente, na sua volta, ele enfrenta uma tempesta-
de que destroi sua embarcag@o. Quando recobra a consciéncia,
ele estd na ilha Koholint, dominada por um ovo gigante no alto
- de uma montanha no centro da ilha.

Uma coruja explica ao her6i que ele precisard acordar o

ZELDA NO DENSETSU:
& YUME WO MIRU SHIMA
- A LENDA DE ZELDA: ILHA
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. | DOS SONHOS (1993) | Peixe de Vento dentro do ovo gigante para conseguir retornar
|| Igual a versdo mundial, sem ti- § a0lar.
rar nem por. Provavelmente, o fu- § Ele atravessa oito terriveis masmorras e recolhe os oito

* turo Game Boy Color terdsuaes- §  instrumentos musicais necessérios para acordar o Peixe de Vento.
' tréia primeiro no Japao. Além de § No alto da montanha, ele toca a Balada do Peixe de
. mais cores, mais cendrios e me- £ Vento e acorda o gigante adormecido. Assim, o segredo do
Ihores monstros, ha a possibili- B  Peixe é revelado e ele acorda no mar novamente, boiando apoi-
dade de imprimir uma cena como §  ado num dos pedacos de sua embarcacio destrocada ao sabor
imagem congeladano Game Boy §  da maré, rumo a costa de Hyrule. Teria sido tudo um sonho ou

Printer. : realidade. Essa descoberta s6 alcangard quem chegar ao fim do
jogo.
BN e e s S R e e f‘ -
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NINTENDO 64

nfim, Zelda chega a era dos 64 bits, o que significa tudo de roupa nova
e, principalmente, tridimensionalidade. Para quem viu e se espantou
m o primeiro da safra, o novo Super Mario Bros., vai ficar boquia-
berto com Ocarina of Time. Desde a abertura tem-se a impressao de estar
dentro de um filme — o que, alias, nao € ma idéia para um produtor de
Hollywood de plantao. O jogo em si nao fica atras. O jogo ja nasceu um recor-
dista: no mes do Natal, foi o primeiro game da historia da
industria a bater o maior sucesso de bilheteria no
mesmo periodo em arrecadacao (neste
caso, o desenho por computador
Vida de Inseto).

NINTENDO®*




NINTENDO®*

elda 64 representa praticamente uma

quebra na cronologia histérica com os

jogos anteriores. E como se tudo co-
mecasse novamente do zero, SO que em trés di-
mensoes.

Na Floresta Kokiri, vivia um jovem elfo
chamado Link. Desde cedo, ele se distinguia
dos outros de sua raca por nao ter uma caracte-
ristica muito peculiar: uma fada guia. Todos os
outros Kokir tinham a sua, mas Link, por al-
guma razao desconhecida, era “6rfao de fada”.

Depois de uma certa idade, ele co-

mecou a ter um pesadelo recorrente:
uma garota sendo carregada por 4
uma mulher num cavalo s

para longe da entrada de um imponente castelo
em uma noite chuvosa. Link veria medo e im-
poténcia em seus olhos. E, atris dela, percebe-
ria a presen¢a de um ser maligno de pele verde
e armadura negra como aquela noite.

i\

Sempre nesse ponto do sonho, Link
acordava assustado.

Foi depois de uma dessas noites de so-
nho que uma fada veio até Link. Ela disse que
seu nome era Navi e fora enviada pela Grande
Arvore Deku, guardia da floresta, para busca-
lo.

Chegando 14, Link fo1 informado de que
a Arvore Deku estava amaldicoada. Ele entrou
nela e derrotou a forca malévola que a ator-
mentava, mas foi tarde demais. Antes de mor-

rer, a Arvore Deku deu a Link uma pedra

verde e ordenou-lhe que visitasse a Prin-

cesa do Destino, Zelda, no Castelo
Hyrule.

L4, ele e sua fada Navi descobriram

que a princesa era, na verdade, a ga-

rota dos sonhos do

rapaz.

Ela

contou-lhes
sobre 0 homem
mal dos sonhos e de seus
planos para se apoderar do
Triforce. A Ginica maneira de deté-lo se-
ria achar as duas outras Pedras Espirituais —
como a presenteada pela Arvore Deku — an-
tes dele e, com o instrumento mégico que ela
possuia, a Ocarina do Tempo, tocar as notas
que permitiriam abrir a porta para o Reino Sa-
grado (ou Terra Dourada) no Templo do Tem-
po. No seu caminho, Link iria se deparar com
um reino de Hyrule que havia sucumbido a mal-
dicao do homem mal, Ganondorf Dragmire,
também conhecido como Ganon, o Rei dos La-
droes. O destino de todo o reino estava nas maos

do jovem elfo e de sua brava companheira.




Existem 36 (Heart Cuntamer PIECES) no Jﬂgﬂ.
Aqm est4 a lista completa para se coletar todos.

- LA- Link Adulto o LC- Llnk Cnanga

' -Hyrule F&eld-LAiC— O can:unhu para o ]Lake Hyha esta blo- |

5 ;.queado por um quadradﬂ de cercas. Solte nma bomba bem no
~meio dessas cercas, caia no buraco, derrote 0 blchu lﬁ dﬁ dﬁntrn €

ele venderd um HCP por 10 Rupees. oy | s
}Hyrule Field-LA- Saia do Market e vire 2 dlrella Cunt:mue se-
guindo até chegar a um tipo de ilha cheia de 4rvores no extremo
noroeste do mapa. Coluque uma bomba na base da arvore que esta

fnra da ilha, entre no buraco e use as Iron Bmts para chegar até o

--fundme;regarDHCP

i3 Market—LC- Emumacasanﬂsbems vocé encnnu‘ar&uma mu-
| _lhe:r que perdeu seu cachorro. Sala, ache 0 cachorroe devolvaaela

para ganhar um HCP. Gera]mente € um cachonn bI'ﬂIIED quf: ﬁc.a St

pertodeumcamﬂlu

4 Maﬂtet—LC-HﬁnnMarket&nmtee;nguenuaasurechestgm i
Se vocé ganhar, conseguird um HCP. Se usar as Lens of Tmth '

vocé pode trapacear.
5-Market-L.C- Depois de passar a Dndnngﬂ S Cave:m vai a0 Market

e ]ngue 0 Bnmbchu game. O prezmn é aleamnﬂ umdnﬁ prennns € "

S _’ﬁLﬂStWoods-LC- Entre em Lost Wonds ¢ vire na pnmﬂra& S
i Eﬁqﬂerda Suba no trﬂcnetoquaa SanasSung paraﬂ abc}ngene e

ganhe um HCP.

~ 7-Lost Woods“—LC- Vu*e: a pnmeu'a é duelta em Lost Wonds e_'.
desca a es-:ada, suba no tronco e mostre a Ocarina aos dois abori-
genes. Toque com eles  para ganhar um HCP depms de ter tucad{} aies

terceira Vez.

8-Lon Lon Ranch LC- Atras cio cercado com 0s cavalus tem

uma constru¢do com umas caixas dentro. Entre 14 aampune/puxa
as caixas até encontrar um buraco na parede. Entre e pegue o HCP.

9-Kakariko Village- Método 1- LC- Suba ao topo da Death
Mountain e pegue uma carona com a coruja. Vocé descerd em.cima

= i
- R T e e = T e — . s r. T o e e = ke
B g P - & T Y E e W = - - PR Ly Wi TN e A

'demnte].tladu Caraern

cima da cobertura dn ga]mhﬁ-.un e EIIIIE I'.tl';‘.l

~ buraco da parede. Método 2- LA- Use o
- Longshot para ir subindo pelos tethados.

ll]-Kakaril-m Village- Métodﬂ 1-LA- Use 0 HookShnt

= para chegar ao telhado da casa que tem um homem em cima.

Ele lhe dard um HCP. (nﬁc;- é necessario o ].ongshnt Apenas sala '

‘da loja de pogcoes pelos fundos e ﬁquf: bem no canto da platafnr—- -
- ma. De 14 use o Hookshot na ponta do te]haclﬂ) Método 2- LC-

Pegue uma galinha e suba com ela atemopodacnnstmgaa De ia,

- use-a como péra-quedas para chegar até o telhado e falar como. 5
- cara. Método 3- L.C- Suba na torre bem alta e vire-se paraa cnns- :

v Hugﬁt}k Segure Ze aperte esquerda+A para dar um plﬂﬂ lateral.

. H- Kakariko W]lage -LA/LC O prémio para 50 Gold Sku]lﬂ.ilas

; éumHCP (ver &5 100 Gold | s -

12-Kakariko Graveyard-LA/LC Puxe a quarta tumba a parur i

HLA].EJPLH Li"'_hl

dadjrmtadasegnndaﬁlem CmmmatenmblemwaSang -:;rf
rheSunpm“aganharumHCP |

. 13-Kakariko Graveyard- LC- V4 até 1:& durante 0 t:ha e -:-bserva =

0 garoto. Decare todos 0s lugams onde Ele péra e mexe 0 galhn VT

; 2 Saia de Kakariko, espere ﬁcar de: IlDltE lnﬂu que a 1101tf: {:ﬂm(egar % "

'entrcevaancenutenﬂ i 2
 Fale com Dampe e mam:le.-::} cavar nos lugares em que ¢ o gamtn ol
.TI’EE:KELID galho. Vnceencnntraraalguns fesouros. Entreeles,c:-HCP e

: 14-Kakar1ku Graveyard LA- Puxe a tumba com flores da ﬁ.lm-' S

ra da esquerda e entre. Fale com Dampe e corra com ele pela ca- _. :

- verna. Na saida, tnqueaSangﬂfﬁmepaIadeeraalrevooéﬂsta:é?::_

=3 -~ na parte de cima do moinho. Pule: pe]as platafnnnas gmaténas e',',:"'.

-pegue o HCP




Eo o : 15 Kakanku Grﬂveymtl LA- Se V{!:E cnnsegu]r um n:m]utn ou
- menos na corrida de Dampe vocé ganha um HCP. Para ganhar
""=:!::."':3"_m315 féc:}l use o Iﬂngshnt no ﬁna] em uma tncha para pu;lar um e
*  bom pedago do caminho. . S
. 16-Kakariko Graveyard- LA e LC- Plante um Magzc Beaﬂ nﬂ'
. cemitério quanrlua for Link mang:a ¢ volte como Link adulta Suha 23
= naplanta que nasceu ¢ pegue 0 HCP dentro da caixa.
e __'17~Gornn Clt}'- LC- Acenda todas as tochas no andar de baixo ¢
. 0vaso gng,ante comecars agﬂar Ingue bombas dentm do vaso até
. elesoltarum HCP. '
b 18 Dudongo s Cavern- Metodu 1- LC- Dé um mnrta] para trds lﬁ_ |
~ de onde vocé pegﬂu a Bomb Plant para e:-:plothr aentradadaca-
.~ verna. Vocé caird em uma plataforma com um HCP. Médoto 2 -
. LCeLA- Plante um Magic Bean em frentea caverna como Lmk- s
& cnang,a e volte como Link adulto para voar e pegar 0 HCP. - |
E l;'-sl!ilI Deatthuntam Cl‘ater- LA/LC- Assim que entrar pelo pICD- <
_daDeaﬂlMuuntam Héﬂﬂﬁﬁﬁt&, e quando chegarpertodoabm-' -

. mo, ande dﬁ"agﬂfpﬂfﬂpf’dﬂfmrpdﬂ fﬂﬂh&epegﬂfum HCP  querda do abismo. Plﬂeemlaemumaplatafmmacﬂmmnacmxa.

S Quebreaca]xaepegueuHCP

34-Gerudo Fortress- LA- No grancle bali no tupc: da fﬂrtale:za P
-_,vﬂcepode tocar a Scarecrow’s Smlg Ou usar o Langshnt no bau- i

~ mesmo dependendo de onde vocé estiver. e

ISS-Genldn Fﬂrlress- LA- Fag:a lﬂl}pontosnumals nanrseback :

- ZG-DeathMt}untam Crater-IA ELC-plantﬂcnanmkcnanga -

s _'-_-__'_umMagﬂ:' Beanbem no centro da cratera e volte como Link adul-

2 - to para voar e pegar o H[}Pemmmaﬂeumdns pe:qﬁenﬂs vulcoes.

'_Zl-Zora’s Rwer— LC— tquue a Sang uf Sfamrs para 0s sapos €

3';1'5-_'22-Z0rﬂ s Rwer- LC—Bepots de tncar tﬁdas as mﬁsmas para ﬂs_--_j'f |

E o sapos usea()cannadennvneelesfarﬁunjngﬂdﬁsmsetﬂs Basm s,

7 - apertar o botdo do sapo -::nme:spondente € 1r pegandn 0S msetﬂs' e

bemr:ipldo O prémio serd um HCP. - TR

. 23-Zora’s River- LC-Tem uma gaimha perto do enmego dn i (6 )55k

& -_Pegua—a e suba 0 rio sem perdé-la. Vocé verd um HCP em uma

~ pequena plaiafnnna Perto estd uma alta plataforma na margem
'_'_'_esquerda do rio. Existem duas maneiras. 1- Pule com a galinha

5 pﬂm a parte perto do muro. Assim ¢ que encostar na plataforma, - E A

& joguea gahnhafnrae voce cnnse:gmra subir. Suba até aplatafﬂnna

~ como HCP. 2- Suba 0 rio com a galinha até chegar a uma parte -
s cﬂmmnapequenapedmuﬂ chdo (jogue agalmhanﬂs lugares onde

- ndo pode subir com ela e depois suba e pegue-a de novo). Vire-se

. everfumaestreita plataforma A esquerda. Use a galinha para flutu-
* aratéld, jogue-a fnra, suba a escada Ehcguco HCP usanda aoutra

ga]mha que tem 14,

=";*'~'_"Z-’_24—Zﬂra ’s River- I..C- Suba. 0 Fi0 com a ga]mha até che:gar HA v
' grande cachoeira. Elﬂanuseaga]mhaparaclmgarﬂté aplatafﬂrma_ j
- comum HCP, : 2
e 25-Zora S Domam—LC— Suba quase ate 0 ng Zome: ace:ndaurn '
- e -_'Dﬁ:ku Stick em uma tocha. Desca correndo que nem um louco: & ks
- acendendo todas as tochas até chegar ﬁquelas duas atn&s da cachn- e
.'*"'_'__---eua Aﬂendaestastamhémepeguen HEP: s e S
. 26-Lake Hylia- LC e LA- Plante um Magic Beaﬂ ao. ladu do i Sy
e laboratério como Lmkcﬂan(;aa volte como. Lmk adultﬂpata suh]r.' :
" natorre do laboratério e pegaro HCP. - 5
* 27-Lake Hylia- LA/LC- Na piscina dentro do laboratério, mer-
.glﬂheaténfundn {mgueraﬁnld Scale)efale cﬂmﬂmennstapara'
..-cmseumrmnHGP N‘a’nvaleusarash*oants '

_" u

: 'Zs-lﬂkﬂ Hyl:a- LC Pesque um pe:xe. de 10 pounds nn F;ishmg' '
Pond. O prémio serd um HCP.

29-201'3?5 Fuuﬂtam LA- Tem um HCP em c:una d&mn blcm de.

SG-ZorasFuuntam LA-UscasImantspara u-atc uﬁmdﬂe.- SR
S pe.garumHCP - SRS

31-Ice Cavern- LA.- Voce veré um I-IGP dentn:: cle um gelﬂ veru‘

me]hﬂemumaaalaaﬂ]estedasaiadagmudelammaquﬂglm Usa_'_f a0

Blue Fire para derreter o gelo.

32-Gerudu Valley- Método 1- LC- Use uma ga]mha para ﬂutuar' 2= G

'ate uma plataforma que tem a direita da ponte 14 embaixonaoutra -

- margem. Entéo vocé pode iraté o ponto mais pmmmn dacachogi- "<

~ ra e pular na escada. para sublr € pegar o HCP. Método 2-LAe

2 Ft Plante um Magl-: Bean na mesma platafm‘ma do métode 1.
- perto da vaca. Volte como ]_.mk Adu]tn eusea planta que: naseeu.'__ o
 para pegar o HEP. - v G
- 33-Gerudo Valle_‘,r- LC- Pegue: a ga]mha e vé para a exl;rema es-

;-'Archﬂf}’ -
..:-;SGDMColuﬁus LCELA-PlanteummgmBmemﬁmt&. S
a0 Spmt Tﬂmple como Link ¢ crianga e como Link adultn use a |

plantapampo-der pegaruHCP emcnnadeumaspedms




Skulltulas dentro de labirintos/templos:

1 Deku Tree- Em uma alcova no lado direito em uma sala
no terceiro andar

2 Deku Tree- Nas videiras no local onde vocé cai pela teia
3 Deku Tree- Na grade da mesma sala da Gold Skulltula
numero 2

4 Deku Tree- Atras do unico muro explodivel em Deku
Tree.

5 Dodongo’s Cavern- Exploda o muro no corredor a direita
da sala principal

6 Dodongo’s Cavern- Na sala da grande escada, nas videiras

7 Dodongo’s Cavern- Na sala da grande escada, em uma
alcova

8 Dodongo’s Cavern- Na sala com uma estatua perto do

local onde se empurra blocos perto da sala do chefe

9 Dodongo’s Cavern- Perto da Gold Skulltula nimero 5,
toque a Scarecrow's Song e use o Hookshot para alcancar o

local.

10 Jabu-Jabu’s Belly- Na sala que vocé cai ao descer pelo

buraco onde Ruto caiu

11 Jabu-Jabu’s Belly- Perto da Gold Skulltula niimero 10
12 Jabu-Jabu’s Belly- Nas videiras na sala onde vocé aperta
um botio para subir o nivel da dgua

13 Jabu-Jabu’s Belly- Nas videiras na sala antes do chefe
14 Forest Temple- Logo na entrada nas videiras no muro
da direita

15 Forest Temple- No muro direito da sala principal, perto
da escada oposta 4 entrada

16 Forest Temple- Na East Plant Room no muro na ilha
17 Forest Temple- Na West Plant Room no muro, apenas
alcancavel pela sacada

18 Forest Temple- Na sala rotatoria antes da sala do chefe,

em uma das pequenas alcovas
19 Fundo do poco- Na sala com um buraco no meio

20 Fundo do poco- Na sala ao lado da sala do buraco

* 21 Fundo do poco- Na sala com o Shield Eater

22 Fire Temple- Na grande sala de lava com a ponte ao
norte, remova o bloco azul com a Song of Time e entre na
sala

23 Fire Temple- No labirinto com pedras rolando em todo
lugar, um pedaco do muro pode ser explodido e revelara
LITAa HlEDVEl. ACI"IE O INUro, Ell'ldi‘.:_'. p'ElEL pE!ItE ﬂDTdESt’E dEl 5313
e ouca o ruido da Gold Skulltula

24 Fire Temple- Na sala com o Shield Eater perto da sala
que tem a Boss Key

25 Fire Temple- No segundo andar do labirinto com pedras
rolando, observe uma plataforma bem alta, toque a
Scarecrow’s Song, chegue até 14 e va para a outra plataforma
usando o Hookshot. Esta outra plataforma o levara para
uma sala que tem uma Gold Skulltula.

26 Fire Temple- Continue seguindo depois de pegar a Gold
Skulltula nimero 25 para encontrar mais uma

27 Ice Cavern- Na sala com uma grande limina de gelo
28 Ice Cavern- Na pequena sala ao leste da sala com a grande
lamina de gelo

29 Ice Cavern- Na sala com o bloco de gelo, a oeste da sala
com a grande lamina de gelo

30 Water Temple- Acima do segundo vortex no rio
subterrineo

31 Water Temple- Dentro da torre no meio da sala princi-
pal, no topo

32 Water Temple- Atras da cachoeira com pedras rolando
por perto la por onde vocé pega a Boss Key

- 33 Water Temple- Na parede da direita na sala com a grande

cachoeira e plataformas passando por ela

34 Water Temple- Tem uma passagem a esquerda da sala
onde vocé encontra Ruto, que leva até uma grade com uma
Gold Skulltula dentro; use um spin slash para acertar

o diamante e abrir a grade




35 Shadow Temple- Na sala das ldaminas, na plataforma de
Stalfos, va pela esquerda ao invés de ir pela direita. Chegue
até uma sala, mate os inimigos e entre na porta

36 Shadow Temple- Na sala com os espetos que caem, em
uma grade a esquerda

37 Shadow Temple- Na sala com uma caveira gigante, atras
da caveira

38 Shadow Temple- Na sala com o barco, toque a Scarecrow’s
Song para poder chegar a uma plataforma alta

39 Shadow Temple- Na sala com as trés caveiras rotatorias,
atras delas.

40 Spirit Temple- Logo apos passar pelo buraco no comeco
como Link crianca, entre na porta a direita e ela estara
depois da ponte

41 Spirit Temple- Depois de passar pelo segundo buraco
como Link crianca, suba ao local onde tem Skulltulas
normais e vire-se para ver a Gold Skulltula.

42 Spirit Temple- Como Link crianca, depois da sala onde
vocé tem que mover blocos para iluminar o sol, acima da
entrada

43 Spirit Temple- Como Link adulto, na sala com pedras
rolando e rupees prateadas, em uma alcova bloqueada pelo
bloco azul. Use a Song of Time

44 Spirit Temple- Como Link adulto, na sala com uma
grande estitua onde vocé consegue o mapa, suba os degraus
e toque a Scarecrow’s Song para chegar até a plataforma com

a Gold S.

Vinicius

Skulltulas fora de labirintos/templos
(a maioria sé aparece de noite)

La- Link adulto * Lc- Link crianca

45 Hyrule Field-La- Encontre um circulo de pedras perto
da entrada para Gerudo Valley, destrua a pedra vermelha
com o Megaton Hammer, exploda um buraco no chio, e
use a magia Din’s Fire para queimar as teias
46 Hyrule Field- Assim que sair de Kakariko Village, vire
para a direita e vd para uma pequena arvore. Exploda sua
base e caia no buraco
47 Kokiri Forest-Le- Atras da casa dos Knousitall brothers
48 Kokiri Forest-Lc- Jogue uns bugs no local onde se planta
Magic Beans perto da loja
49 Kokiri Forest-La- Atras da casa das Twins
50 Hyrule Castle-Le- Na caixa dentro da casa do guarda na
entrada do Market
51 Hyrule Castle-Lc- A primeira drvore que vocé vé ao chegar
em Hyrule Castle Grounds, use o Roll Attack nela
52 Hyrule Castle-Le- Depois de passar pelos guardas e cair
no corrego em Hyrule Castle Grounds, va até o canto com
uma arvore e toque a Song of Storms perto da darvore; caia no
buraco e exploda os muros
53 Hyrule Castle-La- Atras do arco de tijolos perto do castelo
54 Lon Lon Ranch-Lc- Na janela do segundo andar da casa
de Talon
55 Lon Lon Ranch-L¢- Na tinica arvore do rancho, use o
Roll Attack
56 Lon Lon Ranch-Lc¢- Atras da parte de madeira do cercado
onde ficam os cavalos

57 Lon Lon Ranch-Lc- No grande muro que da a volta no

rancho, ao norte da estrutura de pedra
58 Kakariko Village-Le- Na arvore na entrada,
Roll Attack
59 Kakariko Village-Lc- No meio da construcao

60 Kakariko Village-Lc- No lado da casa do filho do

guarda
61 Kakariko Village-Lc- Na escada da grande

rorre
62 Kakariko Village-Lc- No lado da casa dos
Skulltula
63 Kakariko Village-La- Atras do telhado em
cima da casa que tem um galinheiro ao lado
64 Kakariko Graveyard-Lc- No muro ao sudeste
65 Kakariko Graveyard-Le- Jogue uns bugs no local onde
se plantam Magic Beans.




You destroyed a freld Shadliula,
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66 Lost Woods-Le- Siga Esquerda, Esquerda e jogue uns
bugs no local onde se plantam Magic Beans

67 LostWoods-Le- Siga Direita, Esquerda, Direita, Esquerda,
Esquerda e jogue uns bugs no local onde se plantam Magic
Beans

68 LostWoods-La- Siga Direita, Esquerda, Direita, Esquerda,
Esquerda e a plataforma do Magic Bean o levara até uma
Gold Skulltula

69 Lost Woods-La- Ao leste das escadas no muro em Sa-
cred Forest Meadow

70 Death Mountain Trail- Em um buraco em um muro
explodivel no comeco da trilha

71 Death Mountain Trail-Le- Jogue uns bugs no local onde
se plantam Magic Beans na entrada da dodongo’s Cavern
72 Death Mountain Trail-La- Atras de uma pedra vermelha
que deve ser destruida com o Megaton Hammer perto da
entrada para Goron City, onde tinha uma Bomb plant

73 Death Mountain Trail-La- Depois de passar do Fire
Temple, destrua as pedras vermelhas no local onde caiam
pedras da erupcio. A Gold Skulltula esta sob uma das pedras
74 Death Mountain Crater-Le- Em uma caixa logo na
entrada da cratera

75 Death Mountain Crater-L¢- Jogue uns bugs no local
onde se plantam Magic Beans no meio da cratera (use o
Bolero of Fire para chegar l4)

76 Goron City-Le- Em uma caixa na sala com muitas pedras
77 Goron City-La- Na plataforma suspensa por cordas no
meio de Goron City

78 Zora’s River-Lc- Em uma drvore no comeco do rio

79 Zora’s River-Lc- Em uma escada perto da entrada para
Zora's Domain

80 Zora’s River-La- Antes da cachoeira tem uma ponte.
Olhe bem alto no muro da esquerda. Requer Longshot
81 Zora’s River-La- Use a plataforma do Magic Bean e pule
perto de um circulo de pedras. No muro ao sul

82 Zora’s Domain-La- Bem no alto da cachoeira congelada
83 Zora’s Fountain-Lc- Em uma arvore numa pequena ilha
84 Zora’s Fountain-Le- Perto do tronco na agua

85 Zora’s Fountain-La- Retire a pedra cinza em frente da
Great Faerie para revelar um buraco que leva a uma Gold
Skulltula

86 Lake Hylia-Lc- Na pequena ilha com dois tocos onde
vocé consegue as Fire Arrows

87 Lake Hylia-Lc- Atras do laboratério

88 Lake Hylia-Lc- Jogue uns bugs no local onde se planta
Magic Beans

89 Lake Hylia-La- Em uma caixa no fundo da piscina do

laboratorio (use as Iron Boots e dé um Roll Attack)
90 Lake Hylia-
morta; use o Longshot para subir 14 em cima

91 Gerudo Valley-Lc- Quando vocé entra e passa pela
pequena ponte formada por uma tabua, olhe para a direita
na pequena cahoeira

92 Gerudo Valley-Le- Jogue uns bugs no local onde se
planta Magic Beans; para chegar l4 use uma galinha e caia
no abismo do outro lado.

93 Gerudo Valley-La- Atras da tenda

94 Gerudo Valley-La- Do outro lado do arco de pedra
(esquerdo, oposto a tenda)

95 Gerudo Fortress-La- Alto, no muro da parte leste da
fortaleza

96 Gerudo Fortress-La- No alvo da Horseback Archery,
aquele mais distante

97 Hauntes Wateland-La- Dentro da estrutura de pedra
98 Desert Colossus-La- Assim que entrar, v para a esquerda
e a Gold Skulltula estd na palmeira perto de um buraco
99 Desert Colossus-Le- Jogue uns bugs no local onde se
planta Magic Beans perto da entrada do Spirit Temple
100 Desert Colossus-La- A plataforma do Magic Bean o
levara até uma Gold Skulltula

- Na ilha no meio do lago tem uma drvore
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(Kakariko Wel)
Permite ver através de ilusdes,
porém nfo vé segredos
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A ! | Temple A espada que Link usa
} % Ufﬂnmj w no futuro. Enterrea na

CAVALGANDO COMO
‘UM PROFISSIONAL

Epona é o cavalo mais rapido das
. redondezas. Por isso, vocé deve
i\ saber o que estd fazendo. Ha
' uma escala de seis cenouras.
Toda vez gue vocé chicotear o

do. Quanto mais cenouras vocé
A\ apagar, mais rapido ira.
L . Contanto que nao chicoteie o ca-
valo e faca sumir a ultima ce-
noura, sua velocidade sera a
melhor possivel. Quando pular,
aperte o botao para saltar ou o
cavalo vai parar ali mesmo.

‘cavalo, ira um pouco mais rapi-
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E qualqiuat lugar) Permite a vocé pegar as

Plantas Bombas

(Dodongo'sCavern)
Bag Usea para revelar se-

(Lost Woods) oredose matarinimi
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SLINGSHOT
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MAPAS

A PASSAGEM DO TEMPO

O tempo realmente passa no
Zelda 64. Quando anoitece,
algumas lojas abrirdo as por-
tas, enquanto outras fecha-
rao. Fora das vilas, fantas-
mas e esqueletos levantaram
de seus tumulos. Aproveite
esta oportunidade para
abocanhar algumas rupias
(rupees) faceis. Os esquele-
tos carregam consigo um
bocado de dinheiro. Vale lem-
brar também que as aranhas
Skulltula s6 vao aparecer a
noite. Vocé pode usar a
Melody of the Sun para mu-
dar a hora do dia de acordo
com sua necessidade.

A PRIMEIRA ESPADA

Para encontrar a primeira espa-
da, engatinhe por um tinel estreito
proximo ao pé do mapa. Isso o
levara a sua primeira arma.

DINHEIRO FACIL

Ha muitos segredos em Zelda. Um
dos mais simples envolve ripias
escondidas. Na loja, vocé podera
encontrar algumas delas ocultas
atras do lado direito do balczo.
Bonus!

MAIS DINHEIRO
Se vocé correr bem no meio das
trés rochas na agua, ganhara um
bonus de 30 rapias! -

__ - KOKIRI

VIAGEM NO TEMPO

Pode-se viajar no tempo ao
se pegar a Master Sword e
recoloca-la no Temple of
Time (Templo do Tempo).
Até aqui, esta e a unica ma-
neira de viajar no tempo para
frente e para tras. Quando
estiver viajando no tempo,
lembre-se de que certos itens
sO estdo disponiveis em de-
terminadas zonas temporais.
Por exemplo, o Link jovem é
muito fraco para puxar a cor-
da do Arco (Bow), enquanto
que o Link velho ndo ira usar
o Estilingue (Slingshot) ou o
Boomerang.

FOREST

A agua é conhecida por esconder
dinheiro. Procure por ripias no
fundo dos rios.

PLANTE FELJAO | _
Ha um lugar para plantar um Pé-
de-Feijdo Magico (Magic Bean)
bem proximo a loja. Plante-o no
passado e tera se transformado
em alguma coisa no futuro.

BOTAO DE ACAO (A)

\Vocé vai precdisar adquirir pratica
com este botao. Preste grande
atencado ao que ele diz no peque-
no quadro no alto da tela. Quando
estiver perto de algo curioso, o bo-
tao pode apresentar uma acao.
As mais comuns sao: Agarrar

ESPECIALISTA EM PESCA

Mire sua vara de pescar e ar-
remesse-a para junto dos
troncos e plantas aquaticas.
Os peixes grandes estarao
quase com certeza perto des-
ses lugares. Algumas vezes,
0S peixes maiores vao reve-
lar sua posicao pulando fora
d'agua. Uma vez que vocé
tiver fisgado um peixe, clique
o botdo Reel em vez de
deixa-lo apertado. Continue
clicando-o0 para a esquerda
ou para a direita para ter cer-
teza de que o peixe nado ira
se soltar. Pressione para o
lado para erguer o peixe
quando for pousa-lo na mar-
gem.

.-Hh I d

LOCKINGON

Umsimples dique nobotio
(Z) vai ravalo no inimigo.
Nio fique apertando o bo-
ta0. Dois cliquesvao retirar a
selecio do inimigo e podem
mudarseu dngulode cimera.
Relaxe quando for alternar
inimigos. Para tornar o
locking mais eficaz, vocé de-
vera ficar relativamente per-
to do inimigo. Lockingon é
mais eficiente contra Chefes
e inimigos pequenos e dgeis
COMO MOTCegos.

(Grab), Puxar (Pull), Escalar
(Climb) e Falar (Talk). Ao se-
gurar o botao de Acao e correr para
um penhasco, vocé saltara imedi-
atamente. Precisa de tempo para
se acostumar. Use os desafios da
Kokiri Forest para experimentar.

7 ANOSDEPOIS... €%

Kokiri Forest

Se vocé usou o Magic Bean no passado,
haveri uma planta aqui para transportido
para um lugar secreto agora. Lembrese:
demora sete anos para que o feijao magico
cresca. Procure por locais de plantacao
espalhados por Hyrule. Este é um dos

locais de plantacaio menos valiosos do jogo.




DEKU TREE

SAINDO DA SLINGSHOT ROOM

Para sair desta sala, basta usar sua arma recém-encon-
trada e atirar na escada acima da porta de entrada.
Mais tarde, voce tera que acertar em partes da parede
com formato de olho. Estes sao alguns dos muitos usos
para o Slingshot. Tenha em mente que cada arma
tera multiplos usos como esta.

VOLTE MAIS TARDE...

Existem algumas moedas de Skulltula que estarao fora
~de seu alcance. Volte aqui mais tarde com o
Boomerang. Em Zelda, vocé tera que voltar aos lu-

-gares com ﬁEQUEnCIE

OS TRES IRMAOS

Os trés irmaos devem ser mortos numa ordem espe-
cifica. Use seu escudo para repelir os tiros de volta
para eles nesta ordem: 2-3-1. Isso tirara essas pragas do

caminho.

TEIAS

Bl

No meio da arvure ha uma teia esticada. Para se livrar dela,
~ voceé deve pular de uma altura de trés andares por uma
-aberl:ura ‘Com esse impulso, vocé conseguira rasgar as tei-

as a medida gue cai.

HYRULE PLAINS

DINHEIRO OCULTO NA
PONTE LEVADICA

Suba nas correntes de cada lado
da ponte levadica e mergulhe do
alto. Vocé devera receber 30
ripias ao longo de cada lado.

QUEM E AQUELE
CORREDOR?

Ha um homem que corre pela
area oeste das planides. Se vocé
tentar falar com ele agora, ele
diré que quer ser um coelho. No

futuro, ele Ihe sera (til. Dica: dé..,_.j

a ele Rabhrt Ears (Gre!has da
Cuelho) |

GANHE DINHEIRO A NOITE

‘Se suas economias estao em
baixa, vocé pode ficar peram-
bulando pelas Planides de Hyrule
até escurecer. Os esqueletos que

aparecem deixam cair um bo-
cado de dinheiro.

EM BUSCA DOS GRANDES
POES (FANTASMAS)
Para capturar os grandes Poes,

vocé devera caca-los a cavalo
com suas flechas. Eles s6 apa-
‘recem algumas vezes, geral-
‘mente pouco antes do amanhe-
_cer. Se conseguir pegar algum

~ deles, leve-o para a loja de fan-
'_;j}__'-l_tasmas (ghast shop).

UMA SALA INTRIGANTE

Acenda a Deku Stick na tocha. Depois, use-a para
fazer um buraco na teia de aranha. Mais tarde,
voce tera de empurrar um grande bloco de pedra
na agua para gue sua tocha ndo se apague.

HYRULE

ACHE APRINCESAZELDA
Vocé deve ser muito caute-
loso para entrar no castelo.
Tera de se esgueirar atras
dos guardas para evitar ser
visto. Se for apanhado pelo
Mmenos uma vez, Malon apa-
recera.

Esta loja permite que vocé
vendamascaras. Vendendo
todas as mdscaras vocé g
nha uma especial que per-
Mitirda Voce CONVErsar com
aquelas mistericsas c;

|_"-.';‘!#'

MERCADQO DE BOMBCHUS A
ALOJA DEMASCARAS Ha uma loja na rua de tras
(MASK.SHOP) quesoabreanoite. Ela tem

Bombchus, uma bomba

espedial detonada por cone
trole remoto.

MAIS DIVERSAO
EM HYRULE

3 Entre naddade anoiteevi

.

PALACE

ACORDANDO TALON

O pai de Malon esta dor-
mindo na ala direita do cas-
telo, em frente ao local onde
vocé tem de empurrar os
blocos. Fale com Malon para
pegaro ovo. O ovo vai cho-
car. Leve agalinha aTalon
e ela o acordara.

FALANDO COM ZELDA
Zelda lhe dira muito. Ela o
enviara numa busca pelas
duas Pedras Espirituais
(Spiritual Stones). Sua
guarda-custas Irnpa, en-
sinara a vocé a Canti-
ga de Ninar de Zelda
(Zelda's Lullaby).

aruadetrds. A portaao fun
do na esquerda leva a uma
senhoraque perdeuseu cio,
Richard. Seachio(atrisde
uma barraca no mercado),
ela ird recompensio com
um PortaCoracoes(Heart
Container).

GRANDE FADA
Explodaobecosemsaidae
encontrard uma Fada ali.
Ela o presenteard com
a magia do Din’s Fire.




CONSEGUINDOA CANCAODEEPONA
Se falar com Malon, ela Ihe dira sobre a
cancao. Toque Zelda’s Lullaby. Mos-
tre a ela a Ocarina e ela o ensinara a

cancgao.

HEART CONTAINER

No estabulo com duas vacas e cestas,
vocé encontrara um tlinel estreito por
onde Link podera passar. Afaste as cai-
Xas da parede o suficiente para vocé

poder alcanga-lo.

LEITE GRATIS
Se vocé tocar Epona’s Song paraqual-

LON LON RANCH

quer das vacas no jogo — inclusive as
escondidas nas cavermas —, conseguli-
ra leite... contanto que tenha uma Gar-
rafa Vazia (Empty Bottle). Isso é
uma grande maneira de assegurar Vvi-
das suficientes para sua jomada.

PRIMEIRA EMPTY BOTTLE

Na sala com todas as galinhas esta
Talon. Concorde em participar do seu
jogo. Vocé deve apanhar os trés Super
Cuckoos antes gue o tempo se esgote.
Fique apanhando cuckoos ate conse-
guir os certos. E bem facil e o esforco é
valido.

KAKARIKO
VILLAGE

HOUSE OF SKULLTULA

Para cada 10 Skulltulas que vocé pe-
gar, voce livrara um dos garotos da mal-
dicao. Skulltulas escondem-se por toda
Hyrule e saem apenas a noite. Vocé ira
encontra-las em masmorras também!

CUCKOO LADY

Esta senhora perdeu todos os seus
cuckoos. Se vocé recolhé-los de volta no
cercado, ela o recompensara com uma
Empty Bottle.

PARA O ALTO...

Ha um homem numa casa. Se voceé con-
seqguir, de alguma forma, alcanca-lo, ele
lhe dara um Heart Container.

DRENE O FOSSO

Vocé deve tocar a Cangao das Tempes-
tades (Song of Storms) na frente do
homem dentro do moinho. Isso fara com
que o fosso seque. Dentro dele, havera
uma masmorra oculta. S2

CAVALGANDO A CORUJA
Se vocé montar na coruja e descer do
pico da Montanha da Morte (Death
Mountain), vocé ira pousar no alto de um
prédio do vilarejo. Aproveite a chance e
entre por uma porta do segundo andar
para pegar um Heart Container.

o il

7 ANOS DEPOIS...

HYRULE PALACE

Or'mundo se transformou: o palicio se foi, susbtituido por
uma fortaleza impenetriavel em meio a lava fervente. Entre
nesta area a noite para encontrar uma Skullula.

O Mercado: estaarea ssta infestada de zumbis. Se estivercom
pouca magia, VOcé iIrlquerer matar alouns desses caras, jaque
eles geralmente deixam cair jarras mégicas.

Guardhouse: dentro da casa dos euardas, um estranho
homem coleciona fantasmas. Poes (fantsmas) nonmais

valem 10 mipias. Um especial pode daravocé aleo bem mais
Impomante.




NO FOSSO/t

(WELL)

GRAVEYARD

0 JOGO DE CAVAR

Durante o dia, um garoto corre-
ra pelas covas. Tome nota do
lugar onde ele parece se erguer
ou parar por um instante. Quan-
do for noite, pague o coveiro
(Gravekeeper) para cavar na-
guele lugar e obter um Heart
Container. Esta perto da parte
de tras do cemiterio.

SOB AS COVAS

Ha duas cavemas escondidas
sob as covas. Mova as lapides
para revela-las.

0OS IRMAOS SHARPE
Cheque as covas de

gualqguer lado
da figura do
Triforce. Isso
fara com

[

ip:

que os fantasmas dos Sharpe
Borthers aparecam. Uma vez
derrotados, eles lhe dirdo que to-
car Zelda’s Lullaby em frente
agrande tumba revelaraalgo es-
pecial. Dentro da Royal Family
Tomb esta uma cangao chama-
da Melodia do Sol (Melody of
the Sun), escrita pelos Shampe
Brothers.

ATRAS DAS COVAS
Se vocé olhar acima da entrada
da Royal Family Tomb, verauma
peqguena alcova na pedra. Mais
tarde, vocé tera de tocar o
Noturmo da Sombra
(Noctume of the Shadow)
para alcancar esta area. Vocé
recebera esta cancao logo apos
derrotar o Templo D'Agua
(Water Temple).

CHEFAO

Esse cara esta cheio
de armas para pegar
vocé., Vai ser dificil
derrota-lo. Vocé tem
de acertar a cabeca
dele gquando ele se
abaixar. Pode tam-
bem dar alguns mur-
ros antes de ele
agarra-lo. Esteja cer-
to de ter bastante lei-
te ou algumas Fadas
numa garrafa antes
de tentar vencé-lo. S6
a distancia o mantera
afastado de vocé.

A CHAVE PARA RE-
SOLVER A MAS-
MORRA DO FOSSO

(WELL DUNGEON)

Fique procurando ate
achar a imagem do
Triforce. Na frente
dele, vocé deve tocar
Zelda’s Lullaby.
Isso ira drenar a agua
do fosso e revelar

uma minuscula pas-

sagem por onde VOCé §

pode passar. Ela o le-
vara a lente da Ver-
dade (Lens of
Truth). Ao usa-la,
vocé podera navegar
pelo resto do fosso.
Embora ndao haja mui-
to mais que encon-
trar, algumas aranhas
Skulltula estao nas re-
dondezas.

MIL ARMADILHAS
Esta area esta cheia
de pocos invisiveis e
paredes falsas. Para
atravessa-la com éxi-
to, vocé deve encon-
trar a Lens of Truth.
Quando quer que se
depare com um beco
sem saida, pressione
varios pontos nas pa-
redes até achar uma
saida. Nao tente atra-
vessar o Fosso as ce-
gas.

7 ANOS DEPOIS...

HYRULE PALACE

O resgate de Epona: O rancho pertence agom a Ingo. Prameiro,
pacue 10 mapias para andar nos cvales. Entao, em vez de montar
nocavalo oferecico, togue Epona’s Song, Elaaparecera. Comaalaur

mas voltas pela pista e ganhe aleumas mpias. Comverse com Ingo
enquanto estiver montado em Epona. Ele o desafiard numa
corrida por 50 mipias. Ganhe ambas as corridas ¢ Epona poderiser
seu. Tente se manter o mais proximo possivel da cerca. Issé forcari
[ngo a ficar atrds de vocé. Niio tente dar coices nele porgue isso vai

atrasHo.

Dinheiro ficil: Com 3voltas ao redor doestibulo enquanto salta as
duas vezes no tempo marcado, vocd ganhar aleumas mapias de
bonus. Deve acertar ambos os salros.

KAKARIKO VILLAGE

O Moinho (Windmill): Entre no moinho pela Cova do Coveira
(Gravekeeper’s Grave —veja a secio Graveyard). Assim, vocé alcane
carii 0 Hearr Container no topo. Depois, fale com o homem na
parte baixa do moinho. Mostrelhe a Ocanina e ele ensinaria Song

C it ""-1‘1 M.

Cuckoo Lady: Fale com a mulher que perdeu seus passaros sete
anos antes. Ela lhe dari um Ovo em Miniatura (Pocket Ego) que
chocari para mostrar um cuckoo. Useo para acordar Talon, que
esta dormindo na primeir casa que vocé vé quando entra na cidee

de. Daohaocodkooasenhomeelalhe dar Ce IFO, LI ,',:-.llﬂ LD
quieto. Vocé o usara em Lost Woods...

Loja de Pocoes (Potion Shop): Dé a velha senhora na loja o Esora-
nho Cosumelo (Odd Mushroom). Ela lhe dari a Esoanha Pocio
(Odd Potion). Levea devolta para Lost Woaods. Isto é o comeco de

uma longa série de eventos.

.




MAPAS

LOST WOODS - SACRED
SARIA’S SONG _ FOREST

Para chegar a Lost Woods, dirija-se a sai-

da com a musica mais alta. MEADO‘ ‘ ?

JAM SESSION. 5

Toque 3 cangdes com os dois caras na flo- OS SEGREDOS DO -

resta para ganhar um Heart Container. CAPINZAL ALTO A
Atravesse o capinzal alto e

HEART CONTAINER FACIL acabara caindo nuMma. ca- -ﬁi
Toque a Cangao de Saria (Saria’s Song) vemna escondida! Mante- b

para aquele que vocé achar na primeira a nha-se alerta porque hé dois >

-Eii::if:r.e ele |he dara um Heart jobos gigantes l4 dentro, Para _._4_

derrota-los, trave neles primeiro.
RUMO A GORON CITY Aproxime-se e levante o escudo.
Passe pela porta de pedra para chegar a Quando seu alvo levantar a pata
Goron City. para feri-lo, crave a espada nele.
0 GONGO Depois de ser atingido 5 vezes,

Procure por um local que tenha um alvo. £ calic

Atire nele com seu Slingshot. Se vocé

conseguir acertar no centro 3 vezes se- FALE COM SARIA
guidas, ganhara uma Sacola de Balas Saria esta na Clareira da Flo-
(Bullet Bag). resta Sagrada (Sacred Forest

Meadow). Ela lhe ensinara a
BOMBARDEIE AS PEDRAS cancdo adequadamente

Ha duas rochas soltas no perimetro de Lost - o
Woods. Exploda-as para revelar passagens batizada de Saria’s Song. Use-
secretas. apara se comunicar com ela.

L L] L] L] L] L] o L L] L

DEATH MOUNTAIN TRAIL

UMA TEMPESTADE DE local bem acima da gruta e jogue
PEDRAS uma la embaixo. Isso explodira a ro-
Durante as avalanches, proteja-se cha e abrird caminho para a mas-
com seu escudo. morra. Vocé deve atirar a planta-
bomba bem da area do pequeno
ENCONTRE A GRANDE portao. Qualquer desvio para os la-
FADA dos fara com que a bomba nao pro-
Ela esta numa gruta no topo da mon- duza nenhum efeito.
tanha. Ela dara a sua espada um novo
Spin Attack se vocé tocar Zelda's
Lullaby para ela.

PASSEIO DE CORUJA
Se chegar ao topo de Death Mountain, a Coruja
Sabia permitira que vocé agarre seus pés e o levard
ABRINDO A CAVERNA DE através de Kakariko Village para pousdlo no alto
DODONGO de uma casa que possui um Heart Container. Nao

Apos pegar as plantas-bomba, va para o fale com ela até que esteja pronto para ir.

7 ANOS DEPOIS...

GRAVEYARD

Pecando o Hookshot: Empurre a lipide com flores na fren- Use. Cojiro: © irmao da Cuckoo Lady esti dormindo no primeiro quarto a
te. Isto revelara uma passagem direto para o fantasma-do esquerda. Acordeo com Cojiro. Ele lhe dard o Odd Mushroom. Leveo paraa
Gravekeeper. Se vocé derrotido na corrida, ele o recompen- loja de pocoes davelha senhora. V ni[L aquicom a Odd Potion e uma jovem fada
sara com o Hookshot (Lancagancho). Se seu tempo for real lhe dari a Serra da Bolsa (Poacher’s Saw)

mente excelente, voce X deri até ganharum Heart Conminer. _

Alcancando o Heart Container: Se vocé plantou uma se- Local de sementes: Peouie duas vezes seguidas a esquerda e encontrara um lugar
mente aqui mais cedo, poderi alcancar o Heart Container.  ~ onde deve ter plantado um Feijao Magico.

THE LOST WOODS Olutra Cancao: Bem onde Saria costumava estar encontrase Sheik, que lhe
Serm Mars Cancoes: Saria nao esti tocando stia cancao, portan- ensinara 0 Minueto da Floresta (Minuet of the Forest).

tovoce terd de atravessar a floresta apelando para a memérnia. O Use seu Hookshot: deste local, seu hookshot pode fincar num galho da arnvore e
caminho ¢ Direita, Esquerda, Direita, Esquerda, Em frente, impulsionalo para 0 Templo da Floresta (Forest Temple).

Esquerda, Direita.




DEATH
MOUNTAIN

CRATER

AQUI TA QUENTE!

A ndo ser que vocé tenha a Tanica de Goron (Goron
Tunic) equipada, ndo deve entrar aqui. Se o tempo se
esgotar com voceé la dentro, automaticamente morrera.

A ESCALADA PARA O HEART CONTAINER

VVa direto da entrada principal até alcancar o penhasco.
Caia e se agarre na superficie escalavel da parede. Ha
um pequeno nicho com um heart Container.

ENCONTRANDO UMA GRANDE FADA

Se usar o Martelo (Hammer) no grupo de rochas ao fun-
do a esquerda, encontrara uma Grande fada escondida.
Ela o recompensara com mais Magia.

L] -] . L ® @ ] L L] @ ] a e @

7 ANOS DEPOIS...

DEATH MOUNTAINTRAIL
Subindo na |'~|:11"|m: sevoce plantou um Magic Bean em frente a entrada da Dodongo

Cavern, poderia montar nele para chegar a um Heart Container oculto.

O Goron Gigante: Ha um Goron Gigante no topo do vulcao. Ele consertara a Faca

Quebrada (Broken Knife) se vocé consesuir para ele Eigrimas. Leve a receita para o Rei

‘dos Zoras.

GORON
ClIY

FALE COM O REI
Pare nos degraus de entrada de Darunia e
toque Zelda’s Lullaby. Uma vez |a dentro,
toque Saria’s Song. O rei o presenteara com
o Bracelete de Goron (Goron's Bracelet).

O ENIGMA DO VASO

Acenda uma vara na sala do Rei. Com ela,
acenda todas as tochas perto do vaso e ele
comecara a girar. Em seguida, dirija-se para
o segundo andar. Jogue uma bomba no vaso.
Se ele girar certo, vocé ganhara um Heart
Container.

GORON ROLANTE

Se vocé colocar uma bomba na frente do Hot
Rodder, ele ira parar e lhe dara uma Grande
Sacola de Bombas (Big Bomb Bag).

GORONCITY

Sala do Trono: Vi a Sala do Trono e empurre a grande estatua para
o lado para revelar o caminho para o ponto mais distante da Cratera
da Montanha da Morte (Death Mounmin Crarter).

O Filho de Darunia: Um Goron solitario estd andando pelo terceiro
andar. Josue uma bomba nele para que pare. Receba Goron's Tunic.

DEATH MOUNTAIN CRATER
Um Encontro com Sheik: Se vocé entrar na passagem secreta do Rei,
cruzari com Sheik, que ensinari o Bolero do Fogo (Bolero of Fire).



MAPAS

DODONGO’S
CAVERN

MOVA A ESTATUA

Na sala 1, ha uma alavanca gue se solta tdo logo
VOCe sai. Para consertar o problema, mova a esta-
tua para o alto dela.

USANDO INIMIGOS PARA ABRIR PASSAGENS
Esses seres engracadinhos explodem quando vocé

0s corta. Na sala 2 ha uma passagem secreta que
voce pode revelar desta maneira.

UM ANEL DE FOGO

Na sala 3, ha um pilar cercado por plantas-bomba.
Pegue uma de perto da porta e complete o padrao
de bombas. Isto causara uma forte explosao que
revelara uma escadaria secreta.

UM INIMIGO DIFICIL

A ameaca mais mortal que vocé enfrentara na
Cavema de Dodongo serdo estes sentinelas que
atiram laser. Basta uma bomba para se livra deles.

. DODONGO MORTO
Jogue bombas da ponte direto nos olhos do
Dodongo Morto. Ao fazé-lo, a boca da besta ira
abrir.

DICA DO ESCUDO
Inimigos de fogo podem queimar atraves do seu
Deku Shield. Nao se arme com ele aquit Em vez
disso, pegue o bem mais Util Hylian Shield. Seu
metal e perfeito aqui.

['7 ANOS DEPOS... RS
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Local de Plantacio: Proximo ao Vendedor de Feijoes, hi um

: local para p f]nrrlu { .|‘|I|.'|"II"||F|'1-|'|:'||_ vioce o tenha ""I'l[]l"ll.tl'llll.'l

l pass: Hn , vocé pode montar na planta para u.]u_ru ao Heart
&, ml::aim_"r_

Escada Secreta: Como Link ¢ mais alto no futuro, vocé pode
| pegar a escada que estava na dgua. Suba nela e alcance uma
| rocha solta. Explodaa e encontrara uma passagem secreta.

ficar mais tempo embaixo d‘agua.
Use sua sombra para guia-lo duran-

caminho para a Fonte de

ZORA’S RIVER

VENDEDOR DE FELJOES MAGICOS
Ha um homem que vende Magic Beans. Vocé usa-
ra eles onde quer que veja pequenos montes de
areia com um buraco. Guarde o primeiro Magic Bean
gue comprar para a regiao do Vale Gerudo.

DIVERSAQO DE SAPOS

Togue para os sapos por dinheiro. Togue a Song of Stonns e rece-
bera um Heart Container. Apés ter tocado todas as cangoes do alto
de sua lista, os sapos irdo crescer. Se vocé ajuda-los a pegar todas
as MOoscas, ganharé um segundo Heart Container.

ABRA A CASCATA COM MUSICA |
Vocé ira tocar Zelda’s Lullaby com freqliéndia. Toda vez que avistar
uma imagem do Triforce, toque-a. Ha grande probabilidade de que
ela abrira algo importante. Lembre-se sempre disso.

APANHADO NA CORRENTEZA!

Se cair na agua, vai ser arrastado novamente para Hyrule Plains.
Porém, se vocé se manter no meio, podera apanhar algum dinhei-
ro extra.

PEDRAS DA FOFOCA

A coisa mais misteriosa que ird encontrar sio as Pedras da Fofoca (Gossip
Stones). Elas lhe dardo dicas e segredos se vocé colocar a Mask of Truth.
Se vocé arrebenta-las com sua espada, elas lhe concederio um tempo.
Acerte uma com seu Martelo e ela levitara e voara para longe. Se vocé
tocar a Song of Storms ou Sun’s Song, surgirdo fadas. O que mais as
Gossip Stones podem fazer!

ZORA'S DOMAIN

Se vencer esse jogo, vocé ganhara a Escama de Prata
(Silver Scale), que permite a vocé

te o mergulho.

FALE COM O REI

Primeiro, mostre ao Rei a Mensa-
gem Real. Dé-lhe a Garrafa com a
mensagem dentro (encontrada no
leito do Lago Hylia) e ele abrira o

Zora (Zora’s Fountain).

O CABO DO
LAGO HYLIA
Use 0 Cabo [
encontrado I
debaixo
d’agua para
chegar ao
Lago Hylia.




Nota: Isto se passa 7 anos depois
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DESLIZANDO AS PEDRAS

Na sala 1, empurre o bloco de pedra na diregao das flechas.
Mova-0 até onde puder. Entdo suba a escada proxima. Ha um
segundo bloco. Seguindo as setas, empurre-o ate onde ele
for. Vlocé ouvira um som indicando que fez tudo certo. Depois,
um peixe. Compreumna _____—T desca a escada e figue em pé em dma do primeiro bloco que
IDjE ou prEnda um numa Lora’s Pantiir S b U R EI'I"IFIUI'I'GI.:;I. HE; uma plﬁl"lfi"lﬁ diﬁf,'.‘“ dE ser vista, onde vocé
garTElel vazia em uma poca i.'-_"-;.'.:' T deve subir. O angulo de camera € ruim.

rasa. Isso fara com que ele £ o5
abra sua boca gigantesca.

LORD JABU-JABU
Vocé ira alimenta-lo com

REVELANDO OS DOIS PRIMEIROS FANTASMAS
Em cada uma das escadarias depois das Twisted Rooms (Sa-
las Retorcidas), ha retratos com fantasmas neles. Atire uma
GRANDE FADA flecha em cada um e um fantasma aparecera.

Nade e procure por terra firme (1}:Jo-gue uma bomba aqui para AUAVANCA COBERTADE GELO

revelar uma passagem que leva a gmnde Fada (Great Fairy). e s e o T
Ela o ensinara Farore’s Wind se voce tocar Zelda’s Lullaby. plataformas giratdrias e mire firme na alavanca. Quando a

bENTROIjE s o s o s chamaestiverentre seu tiro e a alavanca, softe a flecha.
JABU-JABU

NAO CONSIGO PASSAR PELA
PRIMEIRA PORTA!

SALAS RETORCIDAS

As salas 2 e 3 se retorcem e giream quando vocé passa por
elas. O seu fundo gira em um angulo de 90 graus. Fora das
Twisted Rooms, ha uma alavanca em forma de olho. Atire
uma flecha nela e a sala se endireitara.

O ENIGMA DO FANTASMA
Quando vocé atirm no gigantesco Quadro do Fantasma na
sala 4, cinco blocos irdo aparecer. Em um periodo de tempo

E:Eaz“dihgihigggifa 5’_?:; limitado, vocé devera formar uma imagem do fantasma. Se o

brird tempo se esgotar; os blocos irdo girar. Porem, voce pode usar
€ a porta seabri ! isso em seu favor. Primeiro, livire-se do bloco negro. Mova-o
COMO CHEGO A para o canto mais longe da sala. Agora olhe para os blocos
PLATAFORMA? que irdo girar para o alto no proximo lapso temporal. Amranje

Pegue a Princesa Ruto de novo os blocos de modo gue eles girem no local certo.

- ela estara na sala 1, caia pelo buraco mais longe a esquerda no lado :

oposto. Isso o levara a uma porta que vocé nao conseguia alcancar antes. A SALA GIRATORIA

Dentro dela esta uma plataforma. Jogue a Princesa no alto. A sala 6 tem vanas saidas, trés das quais tém alavancas. Viocé

ONDE ESTA RUTO E COMO POSSO AJUDA-LA? tém de acertar todas as alavancas para abrir caminho até o

- — oot . . Chefdo. Para revelar estas passagens, vocé deve pegar numa
Ela esta na sala 1 bem a vista de todos. Vocé ira camrega-la atraves da sala, S "
T e e . Primeiro, fique em pé na I e e il saliéncia na parede e empurrar. Levara alguns empur-

2. O peso dela em seus ombros serd o bastante para aconar a porta, 0 [0S ate achar todoes os locais.
Boomerang esta la dentro. Depois, va para a alavanca ao fim do corredor ‘1‘—[ =)
oposto e coloque-a sobre ela. Entre e enfrente o tentaculo parasita com seu PG N m

Boomerang.

ACIONE A ALAVANCA ATRAS DO VIDRO
Pegue seu Boomerang e atire-o no lado esquerdo do vidro. Ele ira dar uma
volta e acionar a alavanca para vocé.

ALCANCANDO A ALAVANCA
Apds derrotar o Chefe intermediario, voce ira pular para a area drcular daque- E«r
la sala, que o conduzird a uma cAmara alta por onde vocé podera descer. i - A = .
: i 8 7 ANOS DEPOIS...

' ZORA'S DOMAIN
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e Plais > Desconeele o Rei: Use o Foeo Azul da Cinerna de Gelo (Iee Canemn) para raver o Rei. Como
: i recompensa, ele The dari Zora's Tunic.

Em Busca das Lierimas: Dé ao Rei a receita do Goron Giganre. Ele entio The dari um Sapo Olho

PESCARIA (Eyeball Froo), Vioce deve levidlo A e do curndeino no Easo Hylia e quamo minumes, Nao wenie

o ; : chegar mais ripido usindo a Ocaring, ou o empo se essotar automaticumente,

Se voce apanhar um peixe de 11 libras, o

homem ira recompensa-lo com uma  EEEIRIelEN e\ _ |
Ny Empty BottHe. Para pescar um pe'rxe Andenos Blocosde Gelo: Pule devm para outmo, Pode irpara adireita e pesarum Hearr Conainer,
| o 50 graﬂde, vocé devera Iangar a vara ouir parm a esquenda e chesara Cinema de Gelo,
algumas vezes para “reconhecimento”. LAKE HYLIA
Assim pOdErE observar quais peixes es- Meraulhe aré o Fundo: Use as Botas de Fero(Iron Boos) encontradias nas Cavernias de Gelo) para
t30 na égua_ Os grand-ﬁes ger‘almente L_'!lL'}i[.]T;]'IL_"-i.'J!LI!.1-..|-i_'.1n_1._1!.~1..ti.|_]iE']Lll']._l:_]-._l‘.’ll.,:||.1':.-.:LII".i]'1L_]l..‘ir'{':l{.|"t'!1.'\]i-L'i!'I.L"}'n-"lill‘lll:‘:ll._‘l.'l.'l['l’u.l.‘]‘::::]l'l..'l.fli'l‘ll._‘ll._"-._il:_"["l."iﬁ.
pularao para fora. Entao jogue a vara na- canhari uma Empty Bole.
quela direcao.

Monite na Plnta: Sevocé plantou um Magic Bean perto da casa do Curandeino, pode subir nela
para apanhar um Heut Container assim comio chegar até o local de pesca,

EMPTY BOTTLE
No fundo do Lago Hylia ha uma garrafa com uma carta dentro. Fescaria Outra Vez: Se fisgar um peixe de 16 librs no jogo da pescaria, 0 homem lhe dari uma
Leve-a para o Rei Zora. Ela pode ser encontrada bem entre os Escama Dourada (Golden Scale). Isso permitini que fique submerso por 12 seaundos.

pilares proximos a margem.

A Cena Soliviria: Ha uma depois das pontes precinas. Movaa para revelar uma loja seareta



MAPAS

Empty Bottle nelas e podera demramar a Garrafa no gelo para
revelar o que ha por baixo.

ICE CA\/ ERN COMO DERRETO O GELO VERMELHO?
E Nas salas 1, 2 e 3, vocé encontrara chamas azuis. Cologue uma

O ENIGMA DO BLOCO

Mova os blocos de gelo para onde for necessario a fim de pegar as
silver rupees. Nao precisa fazer tudo de uma vez. Pode recolocar
os blocos empurmrando-0s para 0s pogos.

ABRINDO AS PORTAS S E4

Espalhadas nesse nivel, estdo cinco silver rupees gigantes. En-
contre todas e podera deixar esse nivel.

AFUNDANDO COM AS BOTAS DE FERRO

Com elas, vocé pode chegar ao fundo de qualguer porcao d'agua.
Use as botas para deixar a masmorra. '

MONTANDO NAS GALINHAS
GERLJm k/ ALLEY Vocé podera atravessar o vale sobre as galinhas. Simplesmente

agarre uma delas e salte no predipicio. Nao aperte o botao Action
OU VOCe ira arremessar a ave.

Com a galinha, vocé chegard ao lado direito. Isso o levara a um
local onde podera colocar um Magic Bean. Se atravessar o vale a
esquerda, encontrara uma cesta, com um Heart Container certa-
mente bastante Util.

A CASCATA

Se olhar atras da cascata, na direita ao fundo, encontrara uma
escada que o levara a uma pequena alcova. Dentro dela, hd um
Heart Container oculto. Vai ter gue usar o trugue da galinha para
chegar aqui. :

NINGUEM DEVERA PASSAR...
Vocé n3o pode passar pelos Guardas de Gerudo porque vocé ndo
& um deles. Tera de explorar esta area no futuro.
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GERUDO FORTRESS

COMO ESCAPAR |
Para escapar da prisdo. Vocé deve usar o Hookshot na saliéncia de
madeira dependurada sobre a janela. Isso o levara a um penhasco.
NZo pule ou acabara sendo pego outra vez.

MEMBERSHIP | |

Quando tiver libertado o Ultimo campinteiro, um Ladrdo dara a vocé
um Cartdo de Membro da Guarda Gerudo (Gerudo
Membership Card). Isso permitira que ande entre eles sem ser
jogado na prisdo. Também da acesso ao Campo de Treinamento
Gerudo (Gerudo Training Ground).

7 ANOSDEPOIS... G
BISBILHOTANDO

GERUDO VALLEY A melhor maneira de lidar com os guardas € nocautea-los. Para

Atravessando: Exastem duas maneiras paraa travessia. 1) Vocé pode fazé-lo, use seu arco de uma certa distancia. Qualquer outra arma

ter plantadoum Magic Bean num dos penhascos e montarinuma ira alerta-los. Egteja certo de ter muitas flechas antes de entrar aqui‘

folha para chegar ao outro lado. 2) Vocé pode usar as Botas

Hunuadoras (Hover Boots). OS CARPINTEIROS

A Corrida: O homem quie corre pelos campos de Hyrule esti na QLIEtI'D ?arp[nt?]m fonam EEDFUI‘EdDE DEIUS GEMdDS‘ VGCE': dE:‘u.f'E

fazenda do Carpinteiro (Carpenter). Se a ponte tiver sido conserta encontra-los e Irberta:lns. Para isso, fale primeiro com 0 carpinteiro

da, ele o desafiari a bater o recorde de corrida dele. O prémio é um preso. Isso provocara uma luta com um guarda. Depois que todos
d Heart Continer. estiverem livres, va para a ponte em ruinas.




GERUDO TRAINING
GROUND

O TESOURO

No final do Training Ground esta a Ice Amrow (Flecha de Gelo), que
ndo é necessaria, mas é bem legal. Para chegar ao bau do tesouro,
voce tera de achar todas as chaves e cruzar todo o labirinto de
portas. E uma area bem fécil, onde vocé ndo terd problemas. Basta
lembrar como sao todos os enigmas do jogo e pronto!

A SALA TRAICOEIRA

Na sala 1, ha um enigma bem traigoeiro. Ha uma ilusdo na parede
a sua direita. Vocé devera usar a Lens of Truth em conjunto com
seu Hookshot para passar por ela. Ha também um tijolo gigante
gque vocé devera puxar com a ajuda da Luva de Prata (Silver
Gauntlet). A porta nesta sala €, na verdade, uma armadilha.

BAU ESCONDIDO
Na sala 2, ha uma ilusdo no teto. Suba na cerca para alcangar a
caixa do tesouro escondida acima.

L] @ i L L L] L] L L - L
O INFERNO
Este nivel € bem quente - muito quente para Link se
nao estiver equipado com a Goron Tunic. Ha uns locais
bem traigoeiros neste nivel, mas ele nao € complicado
no geral.
1. Use o Martelo toda vez que vir um bloco sozinho.
Isso eventualmente criara uma plataforma a qual vocé
podera atravessar para chegar a sala do Chefao.
2. Na sala 1, use uma bomba para acionar uma ala-
vanca a fim de que voceé suba a escada.
3. Na sala 2, vocé deve se movimentar com cuidado.

Paredes de fogo poderao se erguer formando um obs-
taculo perigoso.

O DANCARINO DO FOGO
Use seu Hookshot para atordoar seu minichefe e apa-
gar suas chamas. Isso lhe dara tempo para golpea-lo
algumas vezes com sua espada. Repita.
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WATER
TEMPLE

AGUA DEMAIS

Este € o maior e mais aborrecido nivel do
jogo. Vocé tera de achar as imagens do
Triforce e tocar a Lullaby para fazer o nivel
da agua subir e descer. A maioria dos joga-
dores ficara presa em um desses pontos:

1. Inundando a Torre: Quando voceé inun-
da a torre central, calce as Botas de Ferro
e afunde. H&4 uma passagem secreta de-
. baixo de um bloco oco e que contém uma
chave muito importante.

2. Corredeiras: Atras do upgrade do
Hoookshot esta um bloco que pode ser
removido com a Cangao do Tempo (Song
of Time). Este bloco é facilmente ignora-
do.. Ele vai conduzi-lo a uma chave funda-
mental. Use as Botas de Ferro nas
corredeiras.

1K
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DEPOIS...

Apds terminar o Water Temple, surgirdo
alguns acontecimentos. O mais impor-
tante é que o Lago Hylia enchera de agua
outra vez. Isso permitira que voce fique
em pé na plataforma de pedra proxima
ao ponto de teleporte do Water Temple.

Desse local, voce pode arremessar uma flecha para o
sol. Isso fara surgir uma Flecha de Fogo (Fire Arrow).
Com o lago cheio, vocé pode alcanca-la.

Isso também provocara eventos em Kakariko Village.
Esta seqliéncia vai se relacionar com seu préoximo
destino: o Templo da Sombra (Shadow Temple).



SHADOW TEMPLE

ILUSOES MIL

O Shadow Temple esta repleto de ilusdes. Se vocé ndo tivera Lens
of Truth, ndo podera passar por suas muitas armadilhas. Exdusi-
vos deste nivel sdo os balis de tesouro invisiveis. Sempre carregue
a lente. Os inimigos também podem se tomar invisiveis.

O Shadow Temple esconde as Hover Boots em seus corredores.
Elas permitirdo que vocé flutue no espago por cerca de 3 ou 4
segundos. Isso € o bastante para fazé-lo cruzar pequenas armadi-
lhas. Qualquer lugar que vocé nao conseguia alcangar antes pode
ser agora que Voce esta com as botas.

ABRA A BOCA

Para abrir a boca da porta (Sala 1), vocé deve empurrar a estatua
até ela ficar de frente para a tocha verdadeira. Use a Lens of
Truth para ver qual € a legitima. Se escolher a tocha falsa, o chao
se abrira debaixo de seus pés, ferindo-o e forcando-o a comegar
tudo de novo.

A ARMADILHA DOS FERROES

Quando as paredes com ferroes (sala 2) comecarem a se fechar
sobre vocé, olhe o material de que séo feitos: madeira. Madeira
gueima facilmente, entdo livre-se dos fendes com o Din’s Fire.
Isso o deixara livre para pegar o tesouro.

A ESTATUA

Depois de saltar do navio, \mce percebera que nao ha jeito de
atravessar a fenda que Ieva a saida (sala 3). Use as Fire Armows
para acender as plantas-bomba proximas a estatua do lado opos-
to. Isso a fara virar, criando uma ponte para vocé atravessar.
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THE
DESERT
COLOSSUS

O DESERTO

Atravessar o Deserto € tarefa dificil. Vocé deve
primeiro usar os polos como seu guia. Va de

um polo a outro. Desvie-se muito e acahara

de volta ao comego e um pouco ferido. Se vocé

tiver uma TV pequena, esta parte pode ser
complicada.

No meio do deserto, vocé chegara a um pe-

queno predio com uma laje de pedra. Siga as

instrucoes na laje e se equipe com a Lens of
Truth. Ela permitira que vocé veja um fan-

tasma que o conduzira pelo caminho certo

através do deserto.

Preste atengau nas dunas para um homem

num Tapete Magico. Ele vende alguns produ-

tos bem interessantes, Bombchus em parti-

cular. Pegue alguns se puder.

2% & 9 ©& & 9 & 0 & & * 5 & 5 9 0 -9

SPIRIT TEMPLE

- VIAJANDO NO TEMPO...

- Vocé deve primeiro entrar no Templo dos Es-
piritos (Spirit Temple) no passado. O jovem
Link é o Uinico que pode se enfiar nos pegue-
nos buracos. Pegue a Silver Gauntlet e volte
para o futuro.

No futuro, a maioria dos enigmas envolve
direcionar luz para as alavancas solares. Use
refletores gigantes para desviar a luz na
direcdo certa. Vocé encontrara o Escudo Es-
pelhn (Mirror Shield), essencial para acionar
aigumas das alavancas.
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THI". LEGEND OF

Para chegar a Ganon, vocé
deve destruir a barreira que
rotege a torre central. Para
azer 1sso, voce deve destruir
0s geradores atirando uma Fire
Arrow no centro deles.

25

A GRANDE FADA

Atris de uma grande laje de pedra escura en-
contrase uma Grande Fada. Procure pela Lje
do lado de fora do Castelo onde a Fada foi
encontrada no passado. Vocé precisari das
Golden Gauntlets para suspendélas. A fada
da Coragem ira dobrar sua defesa para que
voce sofra apenas metade dos danos. Seus co-
racoes receberao um contorno branco que sig-
nifica que vocé podera receber o dobro de gol
pes. Definitivamente, vocé precisara da ajuda
dela para os problemas que sureirio.
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Apanhe cinco n.lptas para abrir o caminho a sua frente. Vocé pre-
cisara das Luvas Douradas (Golden Gauntlets) para suspender
uma laje de pedra que esconde uma rupia.

YRTA DE LUZ (|
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Use & Lens DanJl:ﬁ ua'n'as vezes para atravessar as ilusoes. Quan-
do vocé chegar ao simbolo do Triforce, toque Zelda's Lullaby para
revelar um tesouro contendo uma chave.
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Para ativar as alavancas atr:as da cerca, vocé pode usar um ata-
que giratorio de sua espada ou um Bombchu. Para ativar as ala-
vancas solares, gueime a teia no teto com uma Fire Arrow e reflita
a luz com seu escudo.
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HFORTA DAS SOMBRAS (

Esta se parece Com o pmpnn Shadow Temple. Use a Lens of Truth
para ver as saliéncias invisiveis. Para fazer uma ponte sobre a
fenda negra, voceé deve atirar uma Fire Arrow na Unica tocha apa-
gada. Mova-se rapido pois ha prazo. Sua recompensa por com-
pletar esta secdo sdo as Golden Gauntlets, que permitirao que

vocé suspenda pesadas lajes de pedra. Dica: va para fora
para achar a Graru:le Fada usando estas poderosas luvas.
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Use o Fo-gc: an (Cold Fre) para queimar as secoes de gelo
vermelho. Na sala dos blocos, empurre um deles para a secio 4
quadrada no chao e ele se encaixard. O quebra-cabegas €
resolvido em qualquer direcao colocando-se um dos blocos no
buraco.
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Os enigmas desta area sdo bem simples. Na sala 1, acenda
todas as tochas com o Din’s Fire. Use uma Fire Arrow para
acender a ultima secdo. A proxima sala forgara voce a pegar
todas as Moedas de Prata (Silver Coins). Utilize as Hover
Boots para pegar aquelas em espaco dificil de alcancar.
Voceé continuara com as moedas se morrer, portanto pode

ser descuidado. =
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ESTRATEGIA

Mais uma vez a escuridio e o mal voltam a ameacar o reino de Hyrule.
As forcas negras se reinem para atacar o mais sagrado e poderoso
artefato de todos... a complexa e misteriosa Triforce. Em meio ao caos
e alarme geral estao dois jovens: Um garoto elfo da floresta magica de

Kokiri (LINK) e uma lendaria jovem princesa (ZELDA). O futuro de

Hyrule estd em suas maos!!!

Depois de conversar com Saria, sua melhor amiga, arme-se
com um escudo e uma espada. Va para o centro de
treinamento.La vocé encontrard em um buraco a sua primei-
ra espada. Em seguida, saia do centro de treinamento e pro-
cure dinheiro em potes e arbustos para poder comprar o es-
cudo DEKU na Kokiri Shop por 40 rupees. Depois de estar
armado, va para a arvore DEKU, e no caminho voc€ encon-
trara o galho DEKU, que serve como tocha; e NOSES DEKU,

que servem para paralisar o inimigo temporariamente.
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2- Atire nas aranhas e suba na trepadeira, va para direita,
pule no interruptor e passe trés plataformas; vocé vera um
bau onde contém uma bussola. Volte, pise novamente no
interruptor € passe as trés plataformas, mas dessa vez va
para esquerda onde tera outro baui; dessa vez com um cora-
¢ao (que enchera seu life) e uma gold SKULLTULA. Apés
1sso, acenda as tochas para abrir a porta e, quando sair, vocé
vera uma “‘super” teia de aranha.

3- Atire nas aranhas gigantes e pule em dire¢ao a um cora-
cao flutuante. Voc€ caira sobre a tela que fatalmente ira se
dissolver.

4- Em seguida, pule em cima de um interruptor para poder
acender a tocha; use o galho para poder colocar fogo na teia,
entre na porta e vera mais um SCRUBS; mate-o com o mes-
mo esquema (citado anteriormente), que ele lhe dara uma
combinac¢ao para mais tarde matar os outros SCRUBS.

I- Suba a escada e siga para a direita; voc€ encontrara um
bai que contém o mapa do labirinto. Continue a direita e
entre na porta. La terd um inimigo, o DEKU SCRUBS. Acer-
te-o0 com a sua noz, devolvendo-a com seu proprio escudo.
Siga adiante, pule a ponte, pegue o estilingue no bau e suba
a trepadeira (nela vocé encontrard um cora¢ao que enchera
o0 seu life). Como a ponte caiu, pegue o estilingue, equipe-o
e atire na escada; Esta caira; suba e volte pelo mesmo cami-
nho.

5- Atire no olho e se abrira mais uma porta. Como o nivel da
agua estara muito alto para LINK passar por cima, € preciso
drenar o fosso; mergulhe e aperte o interruptor submerso.
6- Empurre um grande bloco, suba e havera uma porta; No-
vamente pegue o galho e acenda as outras tochas apagadas.
Em seguida, abra a outra porta e, com o galho, coloque fogo
nas teias, passe pelo buraco, para servir de ponte acenda o
galho e queime o piso da teia para poder alcancar o segundo
nivel do porao.

7- Voceé dara de cara com trés monstros DEKU SCRUBS
(lembre-se da combinacdo). Primeiro derrote o numero 02
(do meio), 03 (da direita), e por ultimo o 01 (da esquerda).
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8- Apos derrotar os DEKU SCRUBS, entre na camara, co-
loque uma bomba bem no meio da teia para explodir o chao;

em seguida caia, use o botao C para cima para olhar a terri-
vel ARANHA GOHMA andando pelo teto. Assim que ela
enxerga-lo com seu enorme e unico olho, ela descera em sua

direcao.

CASTELO HYRULE

Indo para o castelo de Hyrule vocé encontrara novamente a
sua amiga Saria. Ela ird lhe presentear com a sua primeira

OCARINA.

1- Depois de falar com Saria, suba e va a caminho do cas-
telo; deixe um guarda te pegar e expulsa-lo dos dominios
do castelo, onde encontrara Malon, uma menina ruivinha
vestida de branco. Ela lhe dard um ovo para voce acordar o
pai dela.

9- Objetivo: Mire com o estilingue em seu olho e quando
ela for atacar, atire. Ela ficara temporariamente desacorda-
da; aproveite para atacar com a espada até ela retornar ao
teto. Novamente olhe para ela e atire quando seu olho ficar
vermelho; se voce nao conseguir acertar a tempo, ela colo-
cara ovos, que devem ser quebrados rapidamente para nao
nascerem os filhotes. Quando ela cair novamente, desca a
espada nela até vencer. Se vocé vencé-la nesta grande briga,
sera premiado com a primeira pedra espiritual.
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2- Suba, mas nao deixe os guardas te verem; pule dentro do
rio e equipe o ovo. Pela manha acorde o pai Malon, Talon,
e coma a galinha que chocou.

3- Depois de t€-lo acordado, pegue os blocos e empilhe-o0s;
pule em direcdao ao buraco e entre.

4- Mostre como voce € esperto! Passe pelos guardas do pa-
tio sem eles o virem. Caminhando e se escondendo atras de
cercas, depois de passar os guardinhas, voce vera pela pri-
meira vez a princesa Zelda. Converse com ela e ganhe uma
carta; fale também com sua criada Impa e aprenda a can¢ao

favorita de Zelda... Zelda’s Lullaby.

KAKARIKO VILAGE

1- Leve sete galinhas que fugiram do cercado; a ultima € a
mais dificil de pegar, e € o seguinte: pegue uma galinha e
suba a escada perto do cemitério, pule no cercado que esta a
outra galinha voando, depois pegue as duas galinhas e jogue
para fora do cercado; suba na escada do lado esquerdo que
tem a ultima das 07 galinhas; se fizer direitinho vocé ira
ganhar um pote, que mais tarde te ajudara muito.
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2- Graveyard ! — cemitério!

Va até o timulo da familia real e toque a musica de Zelda;
um reldmpago vai explodir o timulo para vocé entrar.

3- La dentro do timulo mate 0os morcegos para poder abrir
a porta e aprender a musica do Sol; volte para 0 mesmo ca-
minho e se vocé estiver precisando de life, toque a musica
do Sol para um cranio de caveira que fica no lado esquerdo.
Essa dica € bala!

4- Logo que voceé sair do ttimulo da familia real, toque a
musica do sol para fazer anoitecer, depois empurre a segun-
da lapide da primeira fileira para encontrar o escudo Hylian.
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GORON CITY

Chegando, toque a musica da Zelda para abrir a porta para ir
pegar fogo na tocha com o seu galho. Calma para nao se
assutar com o monstro que tem dentro da caverna. Ele € o
Darunia, € vai ser seu amigo. Depois voce vai até voltar para
trocar uma idéia com ele e tocar uma musica para ele dancar

LOST WOODS.

1- No caminho tem uma mira; atire com o estiligue para
voce ganhar um saco com 40 nozes para ele.

2- V4 para Sacred Forest Meadow, atraves da Lost Woods;
enfrente o lobo faminto; se voc€ vencer o caozinho, a porta
1ra abrir; em seguida tem um pequeno labirinto com alguns
scrubs; explore-o até encontrar sua amiga Saria.

3- Depois de Saria ensinar a sua can¢ao favorita, volte para
Goron City e toque-a para Darunia a misica que Saria lhe

5- Logo depois v4 para a segunda fileira e empurre a segun-
da lapide da sua direita; entre e toque a musica do sol; ira a-
parecer um bat que contém um coracao.

6- Saia do cemitério, que no futuro voce ira voltar, mas nao
se assuste! Quando voce voltar, vai estar adulto para pegar o
gancho ou o arpao. Se assustou, né! Bom, vamos con-
tinuar...

7- Mostre para o guarda a carta que a princesa Zelda man-
dou; ele abrira a porta para voce ir para Death Mountain.

Objetivos:

1- Pegue o galho e leve para as tochas que estao apagadas,
completando as tochas com o fogo. Vocé verd um enorme
Vaso comecar a girar. |

2- Em seguida, pegue mais um galho e suba a escada dando
cambalhotas para o fogo ndo apagar tdo rapido; acenda mais
duas tochas e destrua as tochas para abrir uma

passagem para Lost Woods.
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ensinou. Ele vai ficar tdo contente que lhe presenteara com
um bracelete, que fara voce pegar e arremessar bombas-tlo-
res.

4- Pegue uma bomba e acerte dentro do vaso; ele comecgara
a girar mais rapido; fique jogando até vocé€ conseguir um
coracao.

5- VA para a Death Mountain Trail; arremesse uma bomba
no penhasco, proximo a entrada da Dodongo’s Cavern para
abrir o seu caminho; em seguida, no mesmo local, dé uma
cambalhota para trds para pegar mais um coragao.
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DODONGO’S CAVERN.

1- Pule a ponte, pegue uma bomba e destrua a porta da di-
reita; voce ira ver uma estatua e um interruptor; empurre a
estatua para cima do interruptor para abrir a porta.

2- Mate os dois gex! Quer dizer, os dois lagartos disfarcados
de gex, para poder abrir a porta.

3- Pegue o galho, acenda as tochas apagadas para abrir a
porta; em seguida aperte o interruptor € pule novamente a
ponte, pegue uma bomba flor e destrua a parede da esquer-
da; vocé vera um bau; abra-o e terd o mapa do mundo dos do

_ a8 . . e . mme
6- Seguindo adiante, atire no olho e va em frente; tera mais
dois lagartos, mate-o0s para abrir mais uma porta e depois
atire no olho que esta bem a sua trente e o lado esquerdo
para abaixar o fogo; seguindo reto pule a portinha e va para
direita; 14 tera mais um bai; vocé€ ganhard um saco com 20
bombas.

/- Atravesse a ponte indo pelo lado direito, coloque bombas
nos olhos do Dodongo gigante no meio do Hall Central;
entre pela boca e va adiante; livre-se de um morcego chato,
e continue indo para direita.
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dongo’s; em seguida va para a direita e para acessar a esca-
da coloque uma bomba flor no meio das outras.

4- Antes de subir, estoure mais uma parede que esta em fren-
te a escada que voce construiu com a bomba; entre € pegue a
bussola. '

5- Suba a escada € va para a esquerda, abra a porta; vocé
vera um circulo com varias estatuas; va em cima da estatua
que esta a frente da escada, e remova-a dali; atravesse a por-
ta e tome cuidado quando voce cair; com as Serras, puxe o
bloco, pegue uma bomba flor, e acerte no meio da escada,
fazendo uma cesta de 3 pontos...

8- Pegue o bloco no corredor € empurre até fechar o bura-
co; abrira uma porta que ira dar acesso exclusivo ao chefe
Dodongo; exploda o chdao e meta bronca.

KING DODONGO

Quando o bicho sugar todo o ar para soltar o fogo, jogue
uma bomba na boca; ela vai explodir na barriga do monstro;
depois de ter feito isto, € hora de detonar dando espadadas,
no contra-ataque do inimigo; abaixe-se e defenda com o es-
cudo. Apos a batalha vocé ganhara o Goron’s Ruby.

oL

DEATH MOUNTAIN TRAIL

Suba a Death Moutain e va falar com uma grande fada; use
uma bomba para abrir a passagem; a fada lhe dara o Magic
Spin Slash. Carregue e solte o botao B para um upper golpe.

1- Da Death Mountain va para Kakariko Village, fale
com a coruja, € ela vai te levar; quando chegar na vila vocé
estara em cima do telhado vermelho; venha para a sua direi-
ta e pule no telhado debaixo; 1a vocé encontrara mais um
coracdo; em seguida va para o Market.
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HYRULE CASTLE
Chegando no Hyrule Castle, suba a trepadeira e va em direcao
daquela arvore que vocé pegou uma Skulltula; vocé vera
uma pedra; exploda a pedra e passe pelo burraco para achar

a gruta da fada; ela ira presented-lo com a magia Din’s Fire;
em seguida volte correndo e va para o Zora’s River.
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ZORA’S DOMAIN

1- Suba até voce encontrar o pai de Ruto (Re1 Zora), que lhe
dira que Ruto desapareceu. Voce precisa encontra-la, por-
tanto siga a esquerda da sala do trono € converse com um
Zora ¢ o desafie para um jogo. Venca o “‘jogo de pegar
dinheiro” e, tendo €xito, torne a falar com o cara e receba a
Silver Scale, que permite mergulhar até seis metros de pro-
fundidade.

2- Depois de ter pego a Silver Scale, mergulhe até o atalho
¢ chegue em Lake Hylia. Na lagoa, mergulhe para pegar a

o -

Yous gl | ariw e Wiani?

w Puis s warp mege you

Farore’s Wind da terceira Great Fairy. Apos esta pequena ma-
ratona va para frente do Lord Jabu Jabu e solte o peixe, pois
assim ele sugara tudo que estiver proximo (inclusive voce!).

LORD JABU JABU

1- Dentro da barriga do Lord pegue o estilingue e acerte na amig-
dala dele (um negdcio esquisito na parte superior) para poder pros-
seguir; em seguida encontre a princesa Ruto € siga--a pelo buraco.
2- Pegue Ruto e arremesse ela para a margem oposta e depois pise
no interruptor para subir o nivel da agua.

3- Atire novamente na amigdala do bicho para abrir mais

ZORA’S RIVER

Exploda as pedras, pegue uma galinha e va levando ela até
vOCc€ ver um coragao; passe correndo e solte a galinha; va

para a direita e pegue o coracdo; mais para frente voc€ vera
uma cachoeira; toque a musica de Zelda (Zelda’s Lullaby)

a carta para o rei; ele permitira que vocé€ va até Zora’s
Fountain, mas antes pegue um peixe e prenda-o na garrafa.
Volte e acenda as tochas que vocé€ deixou no caminho, ai
debaixo da cachoeira voc€ vai encontrar mais um coragao.

ZORA’S FOUNTAIN

Na ilha localizada atras do Lord Jabu Jabu, use algumas bom-
bas para abrir uma entrada e toque a melodia Zelda’s Lullaby
sobre o simbolo da Triforce. Desta maneira voce ganhard a magia

uma porta; suba no elevador com Ruto e entre na porta a
direita das caixas; siga direto e, conseguindo matar todos,
aparecera um bau que contém um bumerangue.

4- Coloque Ruto sobre o interruptor e atire o bumerangue no
tentaculo para ganhar o mapa.

5- Saindo de 1a pegue novamente o Ruto, va para a esquerda
¢ mate todas as bolhas, para aparecer um bau que contém
uma bussola.

6- Mate todos os tentaculos, use a mira Z e fique circulando
e atirando o bumerangue. Assim, a passagem que o tenta-
culo vermelho estava obstruindo sera liberada.



7- Jogue Ruto para cima da plataforma e ela 1rd pegar a pe-
dra. A plataforma vai subir e um sub-chefe cruzara o seu ca-
minho.

8- Acerte o bumerangue em suas costas para paralisar Octorok
(sub-chefe); faga isso até ele virar as costas, ai d€ uma bela de
uma espadada na bunda dele. Faca 1sso at€ mata-lo.

9- Pegue o elevador e arremesse 0 bumerangue nas platafor-
mas (para congelar temporariamente), pegue novamente o
elevador, carregue a caixa pelo corredor € coloque-a em cima
do interruptor.

10- Atire novamente no interruptor (mirando por tras da tela
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desvie das investidas dele; atire o bumerangue para paralisa-
lo e entdo ataque.

Depois de vencé-lo, Ruto lhe dard o Zora’s Saphire, a ultima
pedra espiritual. Va para a Lake Hylia e toque qualquer
musica para o espantalho, s0 que nao esqueca de decorar a
sua “musiquinha”, pois € essencial para pegar todas as
Skulltulas. Depois, atravesse a ponte e va falar com a coru-
ja; ela te levara para o castelo de Hyrule.

Quando voceé estiver peto do castelo, market, etc... presenci-
- ara algumas das melhores animagoes do jogo, onde Zelda e
sua criada Impa fogem a cavalo. Zelda ira jogar a Ocarina of

Bachk then 3 mean Lid came hore
and played a slrange song It

KAKARIKO VILLAGE.
V4 para o cemitério e puxe a lapide da cova de Dam Pé€ (fica
ao lado da planta magica). Entre no buraco e se vocé acom-
panhar o espirito de Dam P€, vocé receberd o Hook Shot
que permite enganchar em certos lugares (geralmente em
estatuas de madeira) e ir a locais distantes; em seguida va
para a porta da frente; voc€ vera um bloco azul; toque a
musica Song of Time para sumir o bloco e depois pule, pe-

gue 0 coracao e mostre a Ocarina para o cara, que lhe ensi-
nara a tocar o Song of Storms.

de vidro) com o bumerangue; depois de ter acionado, va pa-
ra a sala do chefe.

CHEFE: BARINADE.

Acerte o bumerangue no corpo até que as anémonas se des-
prendam do pilar. Espere elas virem para cima de voce e,
ainda com o bumerangue, derrote-as. Mas cuidado! A ulti-
ma das anémonas vai fugir e se prender ao pilar antes de
morrer. Apos isto, algo novo acontece... O pilar central se
revela e continua a ataca-lo com raios. Apenas se afaste e

Time na agua. Pegue-a e aprenda o Song of Time telepati-
camente. Agora, com todos os itens nescessarios, va ao
Temple of Time. Com as trés pedras espirituais, toque a
Song of Time para dar acesso a porta do templo e retirar a
Master Sword e virar adulto. Apos esta sé€rie de aconteci-
mentos Link tira uma sonequinha de apenas sete anos, e
quando acorda vé que esta tudo diferente... Agora ele €
adulto e Hyrule estd um verdadeiro caos!!! Nao desista,
tudo tem uma solucdo. A Triforce da coragem € sua. Ainda
ha esperanca! O sabio Rauru revela que voce precisara dos
seis medalhoes para poder chegar ao castelo de Ganondorf.

Crianca: va para uma porta atras do estabulo; voc€ vera
algumas vacas e uns caixotes, puxe 0s caixotes para a rede
e entre no buraco; 14 terd um coracao; de dia fale com Talon;
voce tera 30 segundos para pegar trés galinhas premiadas;
conseguindo ele lhe dara um pote com leite de vaca; esse
pote com leite enchera o seu life quando vocé precisar. Va
para o estabulo e fale com Malon; ela ensinara a musica da
Epona, mas vocé s6 podera pegar a égua quando vocé for
adulto.
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Adulto:

1-Va para o Lon Lon Ranch, aposte corrida para ganhar
Epona e fuja do cercado com ela. Agora basta tocar a musi-
ca dela que ela vem correndo. Va para Lost Woods € toque a
musica de Saria para o guardiao (Mido) deixar voce passar e
va para Sacred Forest Meadow; passe novamente o cami-
nho, SO que agora esta mais dificil. Voc€ lembra dos mimi-
g0s Scrubs? Agora sao guerreiros de pedra (Moblins). Der-
rote o lider deles e continue em frente. Sheik aparecera e lhe
ensinara a musica Minuet of Forest. Essa musica faz vocé
se teletransportar para este local, quando voce precisar.

3- Volte pelo mesmo caminho e va para a direita; voc€ verda um
bloco azul; toque a musica Song of Time para ele sumir para dar
acesso a porta fechada e va para a esquerda; e entao voce vera um
bloco grande e puxe ele para onde a seta indica; suba no segundo
andar e puxe 0 outro bloco também; em seguida, voc€ vera mais
uma porta fechada e uma sala esquisita, voc€ precisa achar mais
uma chave.

4- No lado de fora tem uma trepadeira. Suba e mate a caveira;
aparecera um bau que contém um mapa; siga em frente e mire no
alvo; atire o gancho e 14 voce vera um interruptor; pule em cima
dele que a dgua vai abaixar; entre no poco que la tem uma chave.

Depois voce vai estar em frente ao Forest Temple; mire o
gancho na arvore para poder entrar no templo. Logo na en-
trada tem dois lobos, mate-0s € suba na trepadeira no lado
direito; la em cima tera um bau que contém uma chave, ela
abre portas trancadas. |

2- Seguindo adiante vocé vera um quadrado com quatro
tochas que apagaram; voceé tera que acender as tochas nova-
mente, matando alguns fantasmas chatos. Suba a escada que
esta em sua frente e mate dois guerreiros esqueletos; apare-
cera um bau que contém mais uma chave. |

5- Volte para a ponte onde estava fechado; abra a porta apos
matar algumas caveiras; aparecera um bau qué: tem um arco
e flecha.

6- Saindo de 14 suba e mate as irmas fantasmas do quadro
com O arco; faca i1sso trés vezes. Para enirentar o ultimo,
mate-o0 € vocé€ ganhara a bussola; depois volte para ganhar
uma chave.

7- Suba a escada e abra a porta que esta fechada; tome cui-
dado com a mao (que parece a da Familia Adams), depois
pegue o bau amarelo com a chave do chefe.

8- Pule no buraco e mate duas caveiras para abrir a porta,
mas para frente tem duas portas; va para a direita; 1a tera
aquelas maos chatas; mate-a e pegue mais uma chave.

9- Volte para a ultima porta fechada; 1a tera um olho conge-
lado; voce pode acionar com uma flecha passando pelo fogo
ou com a magia do fogo; depois volte e pule no buraco; vocé
estara numa sala de xadrez (piso).

10- Olhe bem para os buracos para poder prosseguir; voce
tera um minuto para montar o quebra-cabeca. DICA: monte
verde com verde e azul com azul. Facil, n€? Em seguida
aparecera a ultima irma fantasminha, Meg. DICA: veja qual

fantasma de todos estd rodando mais rapido e acerte-a, des-
ca no elevador e empurre a engrenagem até ter acesso a sala
do interruptor; atire-0 € gire a engrenagem para ir a sala do
chefe.

Chefe: PHANTOM GANON

Veja por onde o fantasma vai sair e acerte-a com a flecha
quando o portal roxo aparecer, depois jogue ping-pong com
ele e espere pela mégia; devolva-a com a espada, continue
at€ acerta-lo, corra at€ o cara cair € d€ varias espadadas, ate
ele morrer.
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FIRE TEMPLE

1- V4 até Goron City e pare um pequeno Goron que fica
rolando sem parar (use uma bomba para 1sso).

Ele vai lhe contar o que aconteceu com os Goron’s € em
seguida vai lhe presentear com a Goron Tunic.

2- Va até a sala do Darunia, puxe a estatua e entre na Death
Mountain Crater; 14 vocé encontra a Sheik, que lhe ensinara
a tocar a musica * Bolero of Fire”.

3- Va até Fire Temple, suba e va até a porta da esquerda; fale
com Darunia, siga pelos blocos da esquerda; salve o primei-

pegando fogo; terda um labirinto com pedras ro
frente, siga a direita pelo paredao da frente e salve outro
Goron.

5- Continue andando pelo labirinto até encontrar uma porta
a esquerda do prédio; abra a porta, passe pela ponte, abra
outra porta; vocé ira encontrar uma sala com umas telas
proximas ao chao; suba na plataforma; continue a direita e
pule a cerca que existe; 1a voc€ achara um bau que contém
um mapa; siga até a porta aonde voce vai encontrar a ponte;
volte para o local da cerca e va para a porta ao lado; vocé ird
sair na parte superior do labirinto; no piso logo em frente

)
.

7- Va para o outro lado da sala; 14 voc€ encontrara uma por-
ta, abra com a chave; atravesse o corredor, onde vocé en-
contrard um Goron que vocé nao pode salvar ainda. Abra a
porta, va até um botdo que tem um botao a esquerda; corra
até a plataforma, exploda a porta falsa e encontre a verda-
deira; 1a dentro voc€ encontrard um sub-chefe; espere ele
comecar a rodar e use o gancho; bata sem d6 em sua cabeca;
repita a operacao at€ derrota-lo; derrotando-o, suba até a
plataforma e siga em frente; use 0 mesmo esquema para
acionar o interruptor.

8- Suba a tela que estava pegando fogo; vocé saird numa grande
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ro Goron e receba a primeira chave.
4- Volte até a primeira sala e abra a porta; 14, siga para a
direita e exploda a parede que estara com uma cOor um pouco
diferente e salve mais um Goron; siga at€ a parede da es-
querda e salve um outro Goron; siga em frente, suba a tela
em direcao a coluna da direita, empurre o bloco para cima
do fogo e suba em cima dele; entrando na proxima sala, suba
pela esquerda, pule para a direita e empurre o bloco para
baixo; arraste até o local indicado, suba em cima dele e pule
até a tela que se encontra junto a parede, suba pela tela, acione
com uma bomba o interruptor e suba pela tela que estava

6- Suba novamente, va até a plataforma em frente e suba no
botao, que abrira uma cela que também esta na parte superi-
or do labirinto; va até l1a e salve outro Goron; volte pela
porta por onde vocé entrou na parte superior do labirinto e
abra a porta que se encontra a sua direita; 14 encontrard o
corredor, que saird em outra sala que tem um elevador, que
vai ter um monte de pilares (obs: cuidado com as pedras e as
barreiras de fogo); va até a porta seguindo pela direita 1a
achara um bau com a buisola (obs: cuidado com as portas
falsas).

sala, onde vai existir um botao; pise neste botao e va o mais
rapido possivel até o bau que se encontra no topo da escada-
ria; nesse baud vocé encontra Megaton Hammer; volte ao
comeco; volte a ponta e bata no bloco com martelo; também
usando o martelo detone as estatuas e va em frente; bata com
o martelo no bloco que se encontra na frente do buraco, carre-
gue uma caixa e deixe em cima do botdo 14 embaixo; bata
com um martelo no bloco; nesse bloco vai descer; suba na
plataforma onde tem uma porta fechada; bata com o martelo
para abri-la; toque a musica do tempo; pule para o outro lado
e acione o outro botao; desca e salve o Goron;
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Volte até o elevador; suba em cima dele e bata com o marte-
lo no bloco; desca; vocé vai sair na sala que encontrou o
Daruma; volte at€ a primeira sala do templo e detone a esta-
tua que se encontra a direita; abra a porta que esta atrés dela;
detone todos os inimigos desta sala e siga em frente; tome
cuidado com os azulejos e va embora para a sala da esquer-
da; 14 voceé 1ra encarar novamente aquele sub-chefe; use o
mesmo esquema do outro, va para a outra ponta, salve mais
um Goron ¢ pegue a chave do chefao.

WATER TEMPLE

1- Va até o Lake Hylia e toque a mesma musica que voce ti-
nha tocado quando crianca para o espantalho; entdao vocé ga-
ganhara a musica Scaracrow s Song.

ZORA'S DOMAIN

|- L.a vocé encontrard o rei Zora congelado; va entao até o
Zora’'s Fountain; de 14 v4 para a Ice Cavern.

ARRE :.:rr-‘
e 2

ft
-

.
e voce 1ra dar de cara com um “cdozinho”; derrote-o € no
bau tera as botas de ferro; em seguida Zelda ird lhe ensinar
a musica... Serenade of water.

2- Va até o Zora’s Domaim e descongele a rainha Zora;
use a musica Serenade of Water para ir até o lake Hylia,
va até a ilha maior e acente o pino que tem em cima da
ponta; va até a ponta deste andar (a unica que vocé€ pode
entrar), afunde e puxe o bloco que tem 14; volte para o meio
da fase, afunde e procure uma ponte que tem duas tochas;
entre € fale com a princesa Ruto, depois suba pelo mesmo
lugar que ela e toque a musica da Zelda; isso fara o nivel de

Chefe: VOLVAGIA

Espere ele sair do buraco e
bata com o martelo na cabe-
ca dele, depois desca a es-
pada; repita isso até deto-
na-lo; s6 tome cuidado com
as pedras que ele derruba
com O Seu J0go.

5

ICE CAVERN

1- Na primeitra sala voce precisa derrotar todos 0s 1nimigos
para que as portas se abram. Na segunda, para que a porta se
abra, € necessario que se pegue todas as moedas. Subindo,
chegara na sala que tem o fogo azul; guarde-os nos potes, nao
se esquecendo de derreter o bau que tem nesta sala (ele
contém o mapa). Saia derretendo o gelo nas outras salas ate
encontrar uma com alguns blocos; pegue todas as moedas
que estao 1a, empurre o bloco e pegue todas as moedas; ira
abrir uma porta; derreta uma parede de gelo no seu caminho

agua abaixar; entre na porta ao lado, detone todos os inimi-
gos, e em seguida voc€ ganhard um mapa; volte e acenda as
duas tochas para abrir outra porta; derrote os inimigos que
estdo 1a dentro e ganhe uma chave. Vasculhe as outras por-
tas deste andar.

3- Va até a porta que tem um bloco e empurre-o; bata no
interruptor para acionar a agua; jogue-se nela para ir para a
sala do redemoinho; nesta, acerte com o gancho a boca da
estatua, a grade ira se abrir € entao voc€ encontrara mais
uma chave. Va ate a torre € abra a porta; use o gancho para
subir a outra plataforma e suba o nivel da dgua.
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4- Vasculhe as portas do segundo andar. L4, encontrara um
bat com a bussola; use uma chave na porta que esta trancada,
mergulhe novamente para o primeiro andar; va até a sala que
voce encontrou a Ruto, suba e pegue a chave; va para o
segundo andar e suba o nivel da agua com a musica da Zelda.
5- Va até a porta que sO abre com a chave ¢ pule as platafor-
mas com a ajuda do gancho; desca novamente o nivel da
agua no segundo andar, va para a torre e mergulhe no lugar
onde estava a plataforma que subiu; detone 0s Inimigos €
pegue mais uma chave, suba novamente o nivel da agua, va
para a ponta da plataforma no terceiro andar; abra a porta
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meiro andar, va para aquela primeira porta que voc€ nao
conseguia passar por causa do gancho e siga em frente; nes-
sa proxima sala, estoure a parede e empurre o bloco no bo-
tao que esta debaixo da agua.

6- Va para o segundo andar, atire uma flecha no olho doura-
do e use o gancho para conseguir passar para o outro lado.
Empurre o bloco, siga para a direita que tera mais uma cha-
ve no bau; volte para primeiro andar com a chave e abra a
porta que faltava. L4 vocé€ encontra a chave do chefe. Suba o
nivel da 4gua para o 3° andar, use o gancho para se prender
no pilar e suba com cuidado até chegar na porta do chefe .

—————
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Kakariko VILLAGE

V4 para kakariko; converse com Sheik e aprenda a musica
Nocturne of Shadow. Volte para o templo do tempo,

volte a ser crianga, va at€ o moinho e toque a musica da
tempestade para o homem do realejo, drenando assima agua
do poco e fazendo o moinho enlouquecer.

ligando e desligando o interruptor; as estatuas irdo subir ou
descer; detone a ameba, entao vocé€ encontrara o Dark Link.
DICA: ao enfrenta-lo fique variando o lado que vocé gol-
peia com espada, mas nunca dé€ uma espadada reta € nem
use 0 (2) + (A); os primeiros voce pode usar esse esquema,
mas depois € melhor vocé usar Din’s fire; derrotando ele
voce encontrard o LLong shot; toque a musica do tempo atras
do bat, desca, pule no rio usando as Iron boots e, tomando
cuidado para ndo ser tragado pelos redemoinhos, role quan-
do voce perceber que vai ser pego, depois disso VOce encon-
trard um bai e ird encontrar mais uma chave; va para o pri-

Procure se manter afastado dos tentaculos e use o gancho
para pegar o miolo colorido dela; puxe o miolo e desca
espadadas nela até vencé-la.

Lake HYLIAN

Aponte a flecha em direcao ao Sol da manha para pegar a
flecha de fogo. Depois, va pescar e bata o seu proprio record

para ganhar o Gold Scale.

Existem muitas paredes falsas; o seu objetivo € achar o olho da
verdade. Siga a direita, na direcdo da parede. Vocé vai notar
que continuando em frente havera uma falsa parede que o leva-
ra a uma grande sala. Pule na agua e se deixe levar pela corrente
onde logo, logo, voce encontrara o simbolo da familia real. Toque
Zelda’s Lullaby. A 4gua baixard permitindo a exploracao do
local. Daqui para frente siga por uma passagem na qual logo
mais voceé enfrentard um Dead Hand. Apos este processo voce
ganhara entao a famosa Lens of Truth (Lente de Verdade).
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Shadom TEMPLE

1- Cresca novamente e toque a Nocture of Shadow para che-
gar a porta do templo; use o Dins Fire para acender as tochas
na entrada; usando a lente da verdade voc€ conseguira achar
as pontas falsas; localize o mapa e as Hoover Boots; ache
qual caveira é a verdadeira e empurre a estatua em sua dire¢ao.
DICA: Para atravessar alguns buracos vocé pode usar Hoover
Boots para flutuar por um certo tempo. Obs: existem portas,
baus e blocos que sO podem ser vistos com a lente da verdade;

_use-as o tempo todo e a fase nao se tornara tao dificil.
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PARTE DO NAVIO FANTASMA

I- Logo depois de descer dele, suba até um pedaco da esta-
tua que esta a sua frente; olhe para cima e para a direita e
toque a musica do espantalho; use o espantalho para chegar
do outro lado; use as Flowers Bombs que estdo na base da
estatua a sua esquerda e derrube ela; vocé€ encontrard um
labirinto onde precisard usar a lente da verdade para ver os
muros; vocé€ encontrara uma sala com espinhos; queime-os
com Din’s Fire e pegue a chave do chefe.

Chefe BONGO-BONGO
DICA: Use a lente para ver o corpo dele; paralise as suas
maos com as flechas e depois o corpo; quando o corpo esti-

ver paralisado, descarregue o amor que vocé tém pela sua
sogra. Apos mata-lo, Impa lhe dara o Shadow Medallion.

GERUDO’'S FORTRESS

2- Brinque de gato e rato com as vigias e comece a salvar os
prisioneiros. Obs: Logo que vocé encontrar e falar com um
prisioneiro, aparece uma guarda que vocé tem que derrotar;
se voce apanhar, voc€ vail para a prisao, de onde vocé pode
fugir com o gancho; para derrota-la € facil, mire com o (Z),
tome um pouco de distancia, espere ela abrir a guarda para
golpea-lo e entao ataque-a com o (A).

Libertando os quatro prisioneiros voce tera livre acesso para
o Gerudo's Fortress.

1- Fale com o vigia do portao e vd para o Haunted
Wasteland, mas antes disso va para o centro de treinamento
Gerudo e se conseguir passar por todos os desafios vocé
recebera a magia da flecha de gelo.

HAUNTED WASTELAND

Siga as bandeiras para nao se perder; chegando a uma cons-
trucao, suba até o teto dela; usando o olho da verdade, siga
o fantasma que vai aparecer.

SPIRIT TEMPLE

Logo que sair do templo, vocé encontrard Sheik; ela vai te
ensinar a musica Requiem of Spirit; torne-se crianca nova-
mente e use essa musica para voltar para o templo onde voce
val encontrar Nabooru; quando ele lhe perguntar o que vocé

esta fazendo ali, diga: Nadal... e entre no templo.

(OBS: EXISTEM LUGARES NESSE TEMPLO QUE VOCE
PRECISA USAR O BUMERANGUE PARA ACERTAR O
INTERRUPTOR QUE ESTA ATRAS DA GRADE, E OU-
TRAS QUE VOCE PRECISA USAR BOMBCHU PARA
ABRIR BURACO NA PAREDE E DEIXAR A LUZ PAS-

SAR; E TAMBEM BLOCOS PARA SE EMPURRAR)
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existe uma sala onde t€m varios blocos sendo um com um s6
em cima que vocé precisa arrastar até a luz; também pegue
todas as pedras, todas as tochas; vocé vai encontrar um cara
metido a Cavaleiro do Zodiaco; para derrota-lo, mire nele e
ataque-o como (A) e rapidamente pule para tras mais (A),
depois do cara voce vai pegar uma manopla de prata; cresca
novamente e volte ao templo.
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elas se juntarem acumule trés vezes a mesma magia no es-
cudo e devolva para elas. Ex : fogo - nao ouse defender a
gelo ou vice-versa, logo depois de vocé devolver a magia
gancho para se aproximar dela e... divirta-se!

TEMPLE OF TIME

SURPRESA: Sheik na verdade €
Zelda, ou Zelda na verdade é Sheik?
Ela ira te entregar a magia da fle-

Ao entrar no castelo, cada ponta terd um desafio; cada ponta

serd um templo.
FOREST BARRIER

Mate o lobo, acenda todas as tochas com o poder do fogo, e
na porta fechada tem mais uma tocha; em seguida entre e to-
que a musica do tempo; depois, pegue todas as moedas, pise
no interruptor para aparecer os pilares para voc€ grudar com o
gancho; pegando todas as pedras, abrird mais uma porta.
DICA: use Hoover Boots para entrar na proxima porta que
tera uma gosma, e entao atire com a flecha de luz.

CHEFE TWINROVA

Antes de enfrentar essas simpaticas 1rmas, vocé vai enfren-
tar um cavaleiro parecido com o que vocé enfrentou anteri-
ormente. Vocé ira descobrir que este cavaleiro € na verdade
Nabooru.

(AGORA VAMOS BRINCAR COM AS DUAS IRMAS)
Mire em uma delas; se possivel a que ira soltar a magia e
usando Mirror Shield reflita a magia para a outra, logo que

cha da luz e vai partir sem se despedir direito junto com
Ganondonf.
GANONS CASTLE

No templo do espirito, passe pelas cercas € pegue todas as
moedas para abrir mais uma porta; em seguida toque a musica
do Sol para pegar um jade; siga adiante; tera uns bichos; mate-
0s € carregue a espada para acertar o interruptor atras das gra-
des; caira um bau com um com um bombchu. Obs: note que
na grade existe um vao no teto e logo atras da grade tem mais
um interruptor que vocé deve atirar com o bombchu; em se-
guida atire com uma flecha de fogo no teto para a sala ser
iluminada; olhe para a porta que vocé entrou e mire com o
escudo no Sol que esta a direita; abrird a porta e tera mais uma
gelatina para voceé atirar com uma flecha de luz.
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WATER BARRIER

Abra o bau (menos o da esquerda), pegue o fogo azul e des-
congele a parede que esta na direita. Siga em frente, terao dois
blocos. O primeiro, da esquerda, deixe parado; o de tras, jo-
gue em direcao a pedra que esta atras dele; depois empurre-o
para o buraco; quanto ao outro, voc€ joga em direcdo a outro
que estara fechado, depois em direcao da pedra; em seguida
em direcao a outra pedra; desta pedra voc€ joga no corredor a
frente; suba nele, ative a alavanca com o martelo que abrira a
porta e atire na meleca com a flecha de luz.

LIGHT BARRIER

Abra os bats, mas tome cuidado com as armadilhas que provém
deles. Acabe com todos 0s 1nimigos e aparecera mais um bau
que tera uma chave para a porta seguinte. Toque a musica da
Zelda; 1ra cair outro bau com outra chave. Ja a chave seguinte
voce tem que usar a lente da verdade para algumas moedas pra-
teadas que abrirdo a porta. Obs: cuidado com as pedras rolantes.
Na outra porta vocé nao encontrara a meleca; olhe com o olho

da verdade e achara uma porta. Dentro dela vocé encontrara o
grude (gelatina), entao pegue novamente a flecha de luz e atire.

SHADOW BARRIER

Use a flecha de fogo e acenda a tocha que esté a sua direita; apare-
cerdo alguns blocos para vocé andar; siga a plataforma seguinte.
Cuidado com a ameba, pois ela pode te pegar e te cuspir para
longe. Uma vez na plataforma, acenda novamente a mesma tocha;
pule para a plataforma seguinte, desca os degraus que aparecerao a
direita e acione o botao. Isso fara cair o bat que contem a manopla
de ouro; use o olho da verdade e ative a ultima alavanca que falta
para abrir a porta; 14 voc€ encontra o mesmo ser gelatinoso; enfim,
voce tirara a barreira que esta na parte da entrada.

FIRE BARRIER

Entre no templo e faca o mesmo esquema; pegue as pedras prate-
adas; antes de mais nada arremesse a viga que esta a esquerda;
depois de ter pego as moedas a porta abrird € tera mais um Ser
cremoso para atirar com a flecha de luz; em seguida suba as esca-
das e la havera dois Gen punks; matando-os. ainda terao mais
dois imimigos. Apos derrota-los voce pegara a chave do chefao;
em seguida, suba mais uma escada; encontrard mais duas figuras

dentro de armaduras; detone os dois samurais e voce saira da porta
do chefe; cruze o saldo e suba uma escada praticamente infinita.
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Agora assista a péssima apresentacio de orgao de
Ganondonf... |

Objetivos: Brinque de basebol com a crianca, devolvendo
sua magia com a espada. Apos acerté-lo, atire com a flecha
de luz; em seguida pegue o gancho e desca a porrada !!!
Quando ficar nervosinho, ele atirara uma magia bem mais
poderosa. Carregue a espada e segure sua energia, pois quan-
do vierem as magias, terd que solta-las com a energia da
propria espada. Depois pegue o arco € acerte-o com a flecha
de luz. Faca novamente 0 mesmo esquema até vence-lo.
ApOs derrota-lo, o castelo entrara em erup¢ao, mas nao se

procupe, pois basta seguir Zelda, que saira do castelo, po-
rém tome cuidado com o tempo, pois além de haver alguns
inimigos chatos pelo caminho, Zelda anda muito devagar,
devagar quase parando (em relacao ao Link).

UFA! Pena que nao acabou! Ainda falta o mais chato de
todos... O Ganondonf.




GANON — Finalmente o final

Quando voce pensava ter vencido o jogo, Ganon aparece de
novo. Usando os poderes do Triforce, sua forma é
transformada para mostrar sua verdadeira esséncia. O poder
de Ganon ndo pode ser subestimado. Ele € capaz de tirar sua
espada de suas maos!

Como derrota-lo:

1. Mantenha-se no centro do nivel. Certifique-se de que
Ganon nao brade sua espada perto das ruinas da torre. Itens
valiosos estdo escondidos nelas e vocé ndo vai querer
desperdica-los.

2. Atire uma Flecha de Luz (Light Arrow) na cabeca dele.
Entao ande ao redor dele e acerte sua cauda no local verde
pulsante. Depois de fazer isto varias vezes, Ganon ira se
enfraquecer. Aproveite e pegue sua espada.

3. Agora use suas Flechas de Luz para atordoa-lo outra vez.
Em vez de usar seu Martelo, balance a Espada Mestra (Mas-

ter Sword). Depois de 10 golpes, Ganon finalmente sera
derrotado em definitivo.

Finalmente chegamos ao final...Ufa!!! Que cara chato! Agora
Zelda e Link voltam para casa, o poder da Triforce sté
restabelecido e Hyrule estd em festa. S6 nos resta dizer
adeus...Mas ndo pense que iremos deixar vocé sossegado,
na proxima edicao daremos mais uma maozinha.
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A filha do rei. Princesa de HYRULE. E
possuidora de um grande poder telepatico
e também pode prever o futuro em seus

sonhos. Conta com
LINK para salvar HYRULE
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Rei de ZORA € o lider do povo
das aguas. Muito querido e
respeitado por toda Hyrule,

também € o temperamental pai da
princesa RUTO.
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E o her6i do jogo. Link vive na floresta Kokiri com os outros
Kokiris em completa harmonia. Apesar de viver em Kokir, ele
€ 0 tnico dentre eles que nao possui uma fada guardia. Mas
Link € um garoto privilegiado, sendo protegido por Deku Tree
(0 que causa uma certa inveja no lider dos Kokiris, Mido), a
grande arvore gspiritual.

Rei dos ladrdes, Ganondorf € o unico da raca
masculina dentre os Gerudos (apenas a cada cem
anos nasce um macho entre os Gerudos). E
obcecado apenas pela procura e poder da Triforce,
pois assim podera dominar o mundo.
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“enprol da cultura gamer

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.

Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voceés!
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