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KAPITEL 1: DAS LEBEN EINES BAUERNJUNGEN

Die ganze Legende beginnt an einem sonnigen Abend. An einer Wasserquelle sitzen Link und Moe. Er spricht
Uber seine morgige Reise nach Hyrule. Doch schlussendlich will er, dass Link das Geschenk nach Hyrule
bringt. Langsam wird es spat und sie gehen zurlick ins Dorf. Neben den Beiden lauft Epona mit dem Holz auf
dem Riicken. Nach dem Uberqueren der groBen Briicke schlieBt Moe noch kurz das Tor ab. Kurz darauf
kommen sie bei Links Haus an, wo sich Moe von Link verabschiedet. Seine Familie erwartet ihn bereits.

Kaum im Haus angekommen, ruft auch schon Phard nach dir. Du sollst im dabei helfen, die Tiere auf der
Weide in den Stall zu treiben. Doch plétzlich ist Epona nicht mehr da. Mach dich also auf die Suche nach ihr,
indem du das Dorf verlasst. Bereits an der ersten Wasserquelle triffst du auf Ilya, welche das Pferd fiir dich
schén gemacht hat. Du kannst das Pferd zu dir rufen, indem du seine Melodie auf dem hufeisenférmigen
Grashalm spielst. Steige dann auf Epona und reite wieder ins Dorf, um dort Phard mit den Tieren zu helfen.

Reite nun direkt zur Weide hinauf. Du kannst einfach Uber die kleine Briicke und am Blirgermeister gerade
aus reiten. Oben angekommen, sagt dir Phard, dass du nicht mehr viel Zeit hast. Nach dem Start, kannst du
die Tiere ganz einfach mit Rufen von dir ( mit dem Dricken von "A" ) in den Stall scheuchen. Die Zeit wird
beim erstem Mal noch nicht gestoppt. Hast du alle Tiere in den Stall gebracht, so dankt dir Phard fir deine
Hilfe und entldsst dich. Spring noch Uber die Hirde und Uber das Tor und du reitest wieder ins Dorf zurlick.

Der zweite Tag bricht an: Die drei Kinder Maro, Taro und Betty warten bereits vor dem Haus und rufen
nach dir. Laufe also zur Tur und gehe zu ihnen. Sie erzdhlen dir von einer Schleuder, die es nun im Laden
von Zeira zu kaufen gibt. Du kannst sie dir fur lappische 30 Rubine kaufen. Bevor du in den Laden gehst,
musst du noch was erledigen. Wenn du an einem Gartchen vorbei laufst, spricht dich plétzlich ein Bewohner
aus einer groBen Hohe an. Schaue ihn mit "Z" an und rede mit ihm. Er zeigt dir verschiedene Aktionen.
Klettere anschlieBend zu ihm hinauf, wo er dir dann zeigt, wie du mit den speziellen Blumen umgehen musst.
Mit ihnen kannst du jederzeit deinen Falken rufen.

Hipfe anschlieBend nach hinten iber das Hausdach und weiter zu einer Stelle, wo es auch noch solche
Blumen hat. Rufe dort den Falken. Du siehst in der Ferne einen kleinen Affen, der mit einem Kérbchen
umher hipft. Ziele genau und lass den Falken los. Er fliegt nach hinten und nimm dem Affen

das Weidenkorbchen ab. Nach dem du es erhalten hast, solltest du die Besitzerin suchen.

Nachdem du das Kérbchen bei der richtigen Bewohnerin abgegeben hast, musst du es ihr noch kurz vor das
Haus bringen. Wie dir vielleicht aufgefallen ist, ist dies die selbe Frau, die auch Moe empfangen hat. Es muss
also seine Frau sein, da Colin das gemeinsame Kind ist. Am Hauseingang Ubergibt sie dir als Dank

die einzigartige Angel, mit der du nun in allen Gewdssern nach Fischen angeln kannst. In deinem Menu
hast du bereits dein eigenes Fischfangbuch, in dem du sehen kannst, was du bereits gefangen hast. Gehe
nun zu der Stelle, wo du die kleine Katze bemerkt hast und fang an zu angeln. Sobald du einen Fisch an
der Angel hast, ziehe ihn heraus, indem du mit deiner Wii-Mote nach hinten zeigst. Kaum hast du dir den
Fisch an Land gezogen, schon krallt ihn sich die kleine Katze und eilt in das Haus von Zeira.

Bevor du in Zeiras Laden gehst, solltest du noch ein paar Rubine fiir die Schleuder auftreiben. Du findest
diese unter Steinen und in Kiirbissen. Schau auch auf dem groBen Baum nach, wo sich ein Wespennest
befindet. Oben in der Krone auf zwei kleinen Asten findest du bereits 15 Rubine. Hast du 30 Rubine
zusammen, so gehe in den Shop. Zeira wird dir gleich so dankbar fiir die Riickkehr der kleinen Katze sein,
dass sie dir eine Flasche Ubergibt, welche noch bis zur Halfte mit Milch gefillt ist. Schau also, dass du
sorgsam damit umgehst. Hast du die Schleuder, so kehre zu deinem Haus zuriick.
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Die Kinder warten bereits auf dich. Auf dem Weg zu deinem Haus, begegnet dir Moe. Er sagt, dass er mit
der Arbeit fertig sei und es in dein Haus gebracht hatte. Doch bevor du die Leiter hochklettern kannst, musst
du noch die zwei Spinnen mit der Schleuder beseitigen. Im Haus findest du schlieBlich eine Truhe mit deinem
ersten Schwert: Das Holzschwert.

Zieh es dir Uber und gehe wieder zu den Kindern. Sie schauen begeistert auf die Schleuder und mdchten,
dass du sie ihnen vorfiihrst. SchieBe also alle Ziele und die Képfe der Puppen ab um sie von dir zu
iberzeugen. AnschlieBend erhéltst du noch ein wenig Ubung in Sachen Schwertkiinste. Mit der finalen
Sprungattacke hast du sie vollig Gberzeugt. Plétzlich sieht Taro einen Affen und lauft hinter ihm her ..

KAPITEL 2: EIN HELD ERWACHT ZUM LEBEN

Als du hektisch in den Wald rennst, steht auch schon Betty da und erzahlt dir, dass Maro und Taro dem
Affen gefolgt sind. Wenn du dann weiter laufst, triffst du auf deinem Weg direkt auch Maro, der dir erzahlt,
dass Taro alleine in den Wald lief. Gehst du dann noch weiter kommst du in den Wald von Phirone.

Aus der Ferne wirst du unschwer erkennen kénnen, dass dir ein Holztor den Weg versperrt. Also rufe Epona
mit dem Gewachs auf der linken Seite. Sobald du die Hiirde Giberwunden hast, kommst du an eine

Verzweigung. Gerade aus kannst du momentan noch nicht, da dieser Weg in eine dunkle Héhle fihrt. Somit
benotigst du erst einen Gegenstand, der dir deinen Weg erhellt. Gehe also bei der Kreuzung nach links und
du wirst auf einen seltsamen Jungen namens Coro treffen. Er gibt dir schlussendlich gratis die Lampe. Mit
ihr kannst du dunkle Gegenden erhellen. Doch achte auf deinen Ol-Vorrat, der in einer Leiste gezeigt wird.

In der n Hohle, so folge dem Weg. Laufe gerade aus, bis du zu einem gespannten Spinnennetz kommst.
Schwinge einfach kurz deine Lampe mit "B" und das Netz verbrennt. Du wirst auf deinem Weg durch den
Tunnel an zwei Netzen vorbei gehen. Bist du am anderen Ende angelangt, so achte auf verschiedene
Gegner, die sich hier herumtreiben.

Bevor du willkirlich durch die Gegend rennst, solltest du einen kurzen Blick auf deine Karte werfen. Dort
erkennst du 2 rot markierte Punkte. Begib dich jedoch zuerst zum nordwestlichen Punkt. Sobald du die
Gegner erledigt und die Hohle betreten hast, wirst du einen kleinen Schliissel finden. Als Zusatz entziinde
noch die Fackeln und das erste Herzteil ist dein. Sammle 4 davon, um deinen Herzcontainer zu erweitern.
Gehe nun zum zweiten roten Punkt. Dort befindet sich ein bewachtes Tor, welches du nun dank dem
Schlissel passieren kannst. Erledige nur noch kurz die drei Bokoblins. Auf der anderen Seite erwarten dich
bereits 2 andere Bokoblins, welche zu Beginn mit einander kommunizieren. Sobald du dich ihnen naherst,
horchen sie auf und greifen dich an. Erledige sie mit ein paar Schwertstreichen und setzte deine Suche fort.

Einen Abschnitt weiter, triffst du auf einen weiteren Gegner. Sobald du ihn erledigt hast, spricht dich

ein kleiner Vogel an, welcher dich auf seinen Stand im Wald aufmerksam macht. Kurz darauf erblickst

du Taro und den Affen in einem Kafig. Dieser wird jedoch von 2 Bokoblins bewacht. Gehe also hinauf und
bezwinge die Gegner. Nun zerschlage den Kéafig mit ein paar Schwertschlagen und die Zwei sind frei. In
einem kleinen Abspann bringst du Taro zurlick ins Dorf. Sobald er weg ist, begegnet dir Moe. Er sagt, dass
er von dem Vorfall erfahren habe und so schnell wie méglich hier her gekommen sei. Zuletzt spricht er mit
dir noch Uber deine Reise nach Hyrule.

Nach dem Abspann, sitzt du auf der Wiese der groBen Weide. Phard ruft dich, um noch einmal die Ziegen in
den Stall zu treiben. Steige also auf Epona, welche schon am Eingang auf dich wartet. Was jedoch bei
diesem Mal anders ist, wird wohl die Zeit sein. Beeile dich also mit dem Eintreiben. Hast du das erledigt, so
musst du noch einmal Uber die Hirde und das Tor springen, um in das Dorf zu gelangen. Treibe also Epona
mit "A" an und springe mit ihr Uber die Hirden. Zurlck im Dorf, erwartet dich bereits Biirgermeister
Boro und seine Tochter Ilya. Er will mit dir Gber deine Reise sprechen und Ilya sorgt sich um Epona.
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Pl6tzlich entdeckt Ilya eine Verletzung an Eponas Bein und geht gleich auf Link los. Sie wird sich wohl beim
Ziegen-Eintreiben verletzt haben. Auch Boro wird einiges zu horen bekommen. SchlieBlich nimmt sie Epona
und lauft zur heiligen Quelle des Lichtgeistes. Sprich Boro danach noch einmal an.

Euer Gesprach wird jedoch nicht lange dauern, denn es wird durch einen Hilfe-Ruf von Phard unterbrochen.
Ihm ist eine Ziege entflohen und Link muss sie nun aufhalten. Gehe also nach links oder rechts und halte -
sobald er aufleuchtet - den "A"-Knopf gedriickt. Schwing die Ziege auf eine Seite zu Boden. Boro wird dir
sehr dankbar sein. Kommst du zu deinem Haus zurlick, wartet bereits Colin auf dich. Sie méchte mit dir
zusammen zu Ilya gehen. Doch ihr kommt nicht weit, schon trefft ihr auf Taro und Maro. Er erzahlt, wie
aufregend die Befreiung gestern war. Pl6tzlich entdeckt er Links Schwert und fragt, ob er es ihm geben
wirde. Gib ihm das Schwert, um an ihm vorbei zu kommen. Er wird so begeistert sein, dass er wegrennt und
es gleich ausprobiert. Colin geht bereits zur Quelle, wo sich Ilya aufhalt. Gehe nun auch zur Quelle.

Dort angekommen versperrt dir ein groBes Tor den Weg. Sprich also mit Colin, der dir schlieBlich sagt, wie
du Uber einen Geheimgang zur Quelle kommst. Folge also seinem Rat und gehe durch den Tunnel. Dieser
befindet sich bei der groBen Lichtung. Gehe also den schmalen Weg zurlick und bei der groBen Flache nach
links an der Wand entlang. Krieche durch das Loch, um zur Quelle zu gelangen. Als du die Zwei mit einander
reden siehst, scheint Ilya sehr Gberrascht. Sobald du dich ihnen naherst, wiehert Epona. Es scheint als ware
sie von dir begeistert. Ilya sagt dir schlieBlich, dass die Verletzung zum Gluck nicht stark ist, sondern nur
klein. Er kdnne also morgen trotzdem seine Reise antreten. Plétzlich fangt der Boden an zu zittern ..

KAPITEL 3: DER ANGRIFF AUF DAS DORF

Pl6tzlich zerbricht ein riesiger Eber das Tor der Quelle. Hilflos bist du, Colin und Ilya den Monstern
ausgeliefert und kénnt nicht mehr fliehen. Ilya wird von einem Pfeil getroffen und Link wird mit einem
Knlppel niedergeschlagen. Die zwei Bulblins nehmen Colin und Ilya gefangen. Du kannst leider nichts tun,
da du bewusstlos im Wasser liegst. Doch pl6tzlich wirft etwas einen groBen Schatten...

Das groBe Monster hei3t King Bulblin. Er reitet auf einem groBen Eber, welcher den Namen Lord Bullbo
tragt. Er schaut sich die Quelle an und blast anschlieBend in sein Horn. Am Himmel 6ffnet sich dann plétzlich
einen groBen Strudel. Staunend kehrt er ab und reitet mit seiner Truppe davon. Sobald du aufwdachst,
schaust du dich heftig um und laufst durch das Tor, Uber die Briicke bis du von einer riesigen Wand
aufgehalten wirst. Entsetzt bleibst du stehen und schaust es dir an. Doch plétzlich stirmt eine Hand auf der
Atmosphare und greift nach dir. Du wirst nun direkt in die andere Welt hineingezogen.

Im Reich der Schatten erwischt dich ein Schattenldaufer. Pl6tzlich leuchtet ein Zeichen auf deiner Hand
auf. Du tragst also tatsachlich eine besondere Macht in dir. Das Zeichen strahlt extreme Kraft und so viel
Licht aus, dass dich das Monster weg wirft. Du kampfst mit dir, bis du schlussendlich zu einem Tier -
einem Wolf - wirst. Das Zeichen erlischt und der Schattenldufer zieht dich mit sich weg. Im Bild erscheint
jedoch zugleich ein véllig neues und seltsames Geschopf. Wer oder was ist es?

KAPITEL 4: GEFANGEN IM SCHATTENSCHLOSS

Nun befindest du dich ganz allein in einer leeren Zelle, angekettet und hilflos. Du kannst versuchen dich von
den Ketten loszureissen, jedoch wirst du bald einsehen, dass es zwecklos ist. Doch als du dabei bist, dich
von den Ketten zu befreien, erscheint plétzlich das mysteridses Geschopf. Sie kommt aus dem Schatten und
heiBt Midna. Eine sehr temperamentvolle Dame und zugleich deine Rettung: Mit einem magischen Zauber
|6st sie dich von der groBen Kette. Nach einem kurzen Gesprach schwebt sie durch die Gitterstabe der Zelle
und wartet auf dich. Suche nun nach einer Gelegenheit, um aus der Zelle zu entkommen.
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Du findest rechts von den Staben paar Kisten, die du mit einer Wirbelattacke zerlegen kannst. Darunter
kannst du durch das Loch kriechen. Auf der anderen Seite der Gitterstédbe angekommen, wirft sich Midna auf
dich. Sie wird dir helfen, jedoch nur unter der Bedingung, dass du ihr gehorchst. Mache dich nun auf in die
andere Zelle. Dort wirst du eine hangende Kette mit einem groBen Ring finden. Visiere ihn an und greife ihn
dir mit "A". Folge anschlieBend dem langen Gang.

Am Ende des Ganges, macht dich Midna auf eine griine Flamme aufmerksam, welche in der Mitte des
Raumes flackert. Schalte nun als Wolf deine Sinne ein: Schaue einfach auf dein Steuerkreuz auf der Wii-
Mote. Sobald du sie aktiviert hast, siehst du einen Menschen in griinen Umrissen. Er spricht wirre Worte und
zittert. Suche nun in diesem Tunnelsystem nach einer goldenen Tir. Gehe dafiir zwei Mal nach links. Rechts
auf der Mauer findest du schlieBlich wieder einen Schalter, den du zu betatigen hast. Nun strémt so viel
Wasser in den Raum, dass die ganzen Kanéle volllaufen. Schwimme nun Uber die Fldche mit den scharfen
Spitzen. Gib Acht auf deine Gegner, die auf der anderen Seite lauern. Schwimme dann wieder nach links,
um an ein groBes Gitter zu kommen. Midna wird wieder durchs Gitter flitzen und dort auf dich warten.

Nun muss das Wasser wieder gesenkt werden, sodass du zu ihr kannst. Suche also wieder nach einem
goldenen Tor und ziehe am Schalter. Das Wasser senkt sich wieder: Gehe nun zum Gitter zurlick und
krieche durch die kleine Hohle, die nun frei geworden ist. In einem groéBeren Tunnel triffst du auf einen
weiteren Soldaten, bevor du zu Midna gelangst.

Im n&achsten Raum wirst du einen spiralférmigen Aufgang finden. Gehe diesen direkt einmal hinauf,
obwohl du nicht weit kommen wirst - denn schon beim ersten Sprung wirst du herunter fallen, da die Wege
briichig sind. Laufe also noch einmal auf den Vorsprung und schon spricht dich Midna an. Sie erklart dir, wie
du ihr folgen kannst, indem sie voraus fliegt und dir die Richtung angibt.

Du musst sie also nur noch mit "Z" anvisieren und mit "A" springen. Bei mehreren Spriingen musst du diese
schnell ausfiihren, da du sonst herunter fallen kénntest. Auf dem Weg nach oben, wirst du noch Uber Seile
gehen: Laufe einfach ganz normal gerade aus. Oben angekommen, erledige erstmal die ganzen Gegner, die
da herum fliegen. Danach klettere auf den kleinen Vorsprung vor der Tur. Midna wird dir wieder den Weg
zeigen, sodass du nur noch springen musst. Du solltest dich mit dem Sprung beeilen, da du sonst wieder
von vorne beginnen kannst. Springe bis zur Offnung nach oben und passiere diese.

Endlich drauBen: Das ist die Reaktion von Midna, welche sich iber die Aussicht freut. Setze deinen Weg nun
fort. Springe von der Héhe hinunter und gehe den Weg entlang. Schon bald wirst du auf einen weiteren
Soldaten in Geisterform stoBen. Doch seine Aussage ist nicht von Bedeutung. Gehe also zur Holzkiste
daneben und stoBe sie bis nach hinten, damit du anschlieBend hinauf springen kannst. Schon bald wirst du
auf einen Schattengargorak treffen. Erledige ihn lieber gleich, denn sonst fliegt er dir nur hinter her.

Laufe anschlieBend weiter, bis du an ein hélzernes Gerlst kommst. Dort gehe ganz an den Rand, bis sich
Midna meldet. Nun springe ihr mit der bekannten Methode hinter her. Folge dem Dach, bis du zu einem
Turm kommst, wo du durch eine Offnung ins Innere gelangst. Du kannst die zwei Schattenargoraks
besiegen, oder einfach auf direktem Weg zur Offnung hinlaufen. Springe nun herunter und laufe nach oben.
Schon bald siehst du eine Tir, die halb offen steht. Gehe nun hinein. Am Fenster befindet sich eine verhlillte
Person. Als du naher hin gehst, kehrt sie sich und zeigt ihr Antlitz. Schon bald wird dr klar, dass

es Prinzessin Zelda sein muss. Auf Anhieb erkennt sie Midna wieder und spricht mit ihr, dabei wirst du in
das Gesprach mit einbezogen.

Prinzessin Zelda erzahlt dir, was passiert ist..
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In der Geschichte, welche dir die Prinzessin erzahlt, erscheint eine neue und bdsartige Kreatur: Dank eines
raschen Angriff auf das Schloss stellte Zanto harsche Forderungen. Um die Bevdlkerung von Hyrule zu
schitzen, gab es fiir die junge Prinzessin keinen anderen Ausweg, als vor ihm zu kapitulieren. Seitdem fiel
das ganze Schloss und Teile Hyrules in Zantos Hande. Er taucht sie in die Schattenwelt, verwandelt das
Land des Lichts in einen Ort der Dunkelheit und lasst alle Menschen zu Geister werden. Nach dem Gesprach
mit der Prinzessin haben die Wachen wohl mitbekommen, dass du aus dem Verlies ausgebrochen bist. Nun
sind sie auf dem Weg zur Kammer, wo du dich gerade befindest. Besser aus dem Schloss zu verschwinden.
Als du auf die Treppe zu gehst, halt dich Midna plétzlich zurlick, da die Wachen schon sehr nahe sind.

Doch die Flucht gelingt trotzdem durch die selbe Offnung, wo u hergekommen bist. Auf dem Dach sagt sie
zu dir, dass sie dir helfen mochte Ilya und Colin zu retten. Jedoch will sie von dir von dir weitere
Gehorsamkeit. Mit dem Einverstandnis teleportiert sie dich nun vom Dach des Schlosses und somit aus dem
Schattenreich.

KAPITEL 5: DER LICHTGEIST VON PHIRONE

Es ist nicht nur, dass das Dorf kurz davor steht, von der Schattenwelt eingenommen zu werden, nein. Jetzt
wurden neben Ilya und Colin auch noch die anderen Kinder entfiihrt. Midna hat dich nun direkt zur
geheimen Quelle vor Ordon teleportiert. Du wirst sie nicht sehen kdnnen, da sie ein Schattenwesen ist.
Jedoch kannst du trotzdem mit ihr bzw. mit ihrem Schatten sprechen. Sie teilt dir mit, dass du vor deinem
Aufbruch in das Schattenreich einen geeigneten Schild und ein Schwert auftreiben sollst.

Diese Ausristung wirst du in Ordon finden. Auf deinem Weg begegnen dir immer wieder Bulblins, welche
nun im Dorf ihr Unwesen treiben. Bei deinem Haus angekommen, springen bereits zwei Bulblins auf dich zu.
Nachdem du sie erledigt hast, spricht dich plétzlich ein Eichhdrnchen von der Seite an. Es spurt sofort,
dass du nicht einer von denen bist, da du nach den Baumen von Ordon riechst. Es rat dir zudem, dich bei
Problemen an die Tiere im Dorf zu wenden - dank deinen tierischen Sinne.

Bist du nun im Dorf angekommen, steht ein Bewohner auf dem Hligel neben Zeiras Haus und fleht um die
Kinder. Springe nun Uber die kleine Briicke. Auf der anderen Seite siehst du zwei Bewohner. Einer davon ist
Blrgermeister Boro, der mit einem anderen Bewohner einen Plan gegen die Monster aushecken will.
Schleiche dich also ganz langsam an sie heran, um beim Gesprach zu lauschen. Sei jedoch vorsichtig: Wenn
du zu schnell laufst, springen sie davon und du musst wieder von vorne beginnen. Bist du zu weit entfernt,
so horst du sie nur ganz leise. Im Haus des Dorfbewohners befindet sich also der Ordon Schild. Und bei
Moe liegt das Schwert. Sobald du das vernommen hast, entdecken sie dich und fliehen.

Nun weiBt du, dass sich der Schild in der Wassermiihle befindet. Midna zeigt dir auch gleich, wie du am
einfachsten in das Haus kommst, da du ja Tlren in dieser Form nicht mehr 6ffnen kannst. Gehe also wieder
zurlick Uber die Brlicke. Pl6tzlich entdeckt dich der Bewohner auf dem Htigel und ruft den Falken. Ohne nur
zu wissen, wer du wirklich bist, hetzt er auch schon den Falken auf dich los. Lauf schnell aus der Bahn.

Vor Zeiras Haus wirst du einen kleinen Vorsprung finden. Stelle dich darauf und schon meldet sich Midna.
Springe ihrem Schatten hinter her. Nun kannst du Uber das Dach gleich zu ihm hin springen. Der Bewohner
erschrickt und springt ins Wasser. Nun kannst du von dem Standpunkt direkt auf die Wasserm(ihle und in
die Offnung springen. Im Inneren des Hauses angekommen, gehe erstmals vom Geriist herunter. Stelle dich
auf den groBen Tisch in der Mitte und warte auf Midnas Ansprache. Springe dann auf die Anhdhe, wo der
Schild an der Wand hangt. Zwei Mal nur musst du gegen die Wand springen und schon kannst du

den Ordon Schild an dich nehmen.
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Hast du den Schild, so nehme gleich das Fenster rechts von dir, um wieder nach drauBBen zu gelangen. Als
du ins Wasser springst, schreckt Moe plétzlich auf und will ein Gerdusch gehort haben. Klettere aus dem
Wasser und schleiche dich zu seinem Haus hin. Gehe ihm aber aus dem Weg, denn sonst greift er dich an.
Auf der rechten Seite des Hauses hat es lockere Erde, wo du dich ins Haus graben kannst. Aktiviere daflr
deine Sinne und du wirst das Loch schnell finden. Im Inneren wirst du das Schwert schnell auf dem Sofa
entdecken und an dich nehmen kénnen. Nehme anschlieBend wieder den selben Weg nach drauBen. Nun
will Midna, dass du dorthin zurlick gehst, wo du herkamst.

Kaum bist du unterwegs, ruft dich bereits jemand zu sich. Genau bei der geheimen Quelle spricht dich
jemand an, den du nicht sehen kannst. Als du dann jedoch naher hin gehst, wirst du von einer magischen
Barriere eingesperrt. Kurz darauf 6ffnet sich am Himmel ein Portal der Schatten, wo auch gleich

ein Schattenlaufer erscheint. Greife an, indem du ihn mit "Z" anvisierst und mit "A" auf ihn los gehst.

Ist er besiegt, erscheint am Horizont ein griines Portal. Dieses kannst du und Midna nun zur
Teleportation benutzen. Durch die Vernichtung des Monsters hast du nun etwas ausgelést. Du hast

den Lichtgeist Latoan vom Bosen befreit. Er ist einer der vier gottlichen Lichtgeister, die Hyrule mit ihrem
Licht nahren. Nun setze deine Reise fort und gehe in das Reich der Schatten. Midna wird dich mit ihrer Hilfe
in den Schatten transportieren kénnen. Dort angekommen, wirst du bereits von drei Schattenlaufern
empfangen. Bis jetzt hattest du jedoch nur einen zu bekampfen.

Zudem lasst Midna dich zu Beginn auch noch im Stich: Versuche also die Monster allein zu besiegen. Doch
spatestens nach dem zweiten Fehlschlag kommt Midna ins Spiel und hilf dir sie zu besiegen, indem sie
einenEnergiekreis erstellt. Du kannst sie also indirekt steuern. Erstelle also einen Energiekreis mit "B" und
achte, dass sich alle Monster darin befinden, wenn du den Knopf loslasst.

Hast du die Schattenlaufer besiegt, |0st sich die Barriere auf und es entsteht ein nitzliches Warpfeld,
welches du spater benutzen kannst, um schneller groBere Distanzen zurlick zu legen. Laufe nun weiter, bis
du an eine neue Quelle kommst. Schnell wird dir auffallen, dass sich dort ein merkwiirdiges, goldenes Licht
aufhalt. Gehe naher hin und schau es dir an. Es ist tatsachlich der zweite Lichtgeist Phirone.

Der Geist erzahlt dir von seinem Leid, dass Schattenkafer sein Licht gestohlen hatten. Er Gbergibt dir

den Tiegel des Lichts, um die Lichter darin aufzubewahren. Das Licht befindet sich in den Kéafern und tritt
erst aus, wenn diese besiegt wurden. Schlussendlich markiert er auf deiner Karte noch die Orte, an denen
sich die Schattenkafer momentan aufhalten. Du wirst sie nur mit Hilfe deiner Sinne aufspliren kdnnen.
Manche fliegen, andere sind im Boden vergraben und nochmals andere fliegen in der Luft umher.

Nicht weit von der Quelle entfernt, findest du bereits das erste paar Schattenkafer. Schalte also schnell
deine Sinne ein. Sobald du sie besiegt hast, erscheint eine blaue Lichtkugel, die du dir schnappen musst.
Gehe nun weiter, bis du an eine Verzweigung kommst. Warte noch, bevor du dem Kafer folgst, der sich
hinter das verschlossene Holztor flichtet. Gehe zuerst in das Haus von Coro. Im Haus wirst du ihn
verangstigt in einer Ecke finden. Sprichst du ihn an, kommen schon die zwei Schattenkéfer hervor
gekrochen. Erledige sie und gehe wieder aus dem Haus.

Laufe nun um das Gebdude herum und schon wirst du auf der anderen Seite zwei Kéfer an der Hauswand
finden. Springe dagegen und sie fliegen zu Boden. Schnapp sie dir und gehe zurtick zu, hélzernen Tor.
Rechts neben dem Tor wirst du lockere Erde finden, wo du dich durch graben kannst. Erledige dahinter den
Schattenkafer und passiere den Tunnel. Am Ende angekommen, erwartet dich ein Meer aus giftigen
Wolken. Féllst du in diesen Nebel hinab, bist du verloren. Gehe am besten an den linken Rand.
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Sofort meldet sich Midna, die dir den Weg weisen wird. Nach ein paar Spriingen bist du auch schon auf
einem hohen Punkt. Springe noch noch weiter, um auf eine gréBere Flache zu kommen. Besiege die sich
dort befindenden Schattenkafer und sammle direkt danach den Strahlentau ein. Gib jedoch acht, denn die
Kafer kénnen sich mit elektrischen Attacken gegen dich wehren. Greife sie also nur an, wenn sie fllichten
wollen. Ist das erledigt, so gehe weiter und springe auf die Aste hinauf.

Springe weiter, bis du schlussendlich fast wieder am Boden bist. Schnell wirst du darauf aufmerksam
gemacht, dass sich im Boden zwei Schattenkafer verstecken. Gehe also dort hin und grab nach ihnen. Hast
du sie erwischt, so setze dem Ganzen gleich ein Ende und sammle den Strahlentau ein. Gehe nun in die
Hohle, um die letzten zwei Kafer zu fangen.

Auf der anderen Seite der Hohle, warten bereits drei weitere Schattenldufer auf dich. Setze Midnas
Energiekreis ein, um alle auf einmal zu besiegen und keine Zeit zu verlieren. Nun mach dich auf zu den zwei
letzten Schattenkafern, die sich dort befinden, wo Taro in einem Kafig eingesperrt war. Hast du den Ort
erreicht, triffst du plétzlich auf den kleinen Affen, der dir erzahlt, dass sich alles verandert habe. Bdse
Kreaturen seien erschienen und auch der Anfiihrer sei nicht mehr sich selbst. Sammle kurz das letzte
Strahlentau ein und das Tiegel des Lichts ist erfiillt. Du wirst nun zur Quelle vom Lichtgeist Phirone
teleportiert. Der Tiegel des Lichts erfillt die Quelle mit vollem Licht und befreit den méachtigen Lichtgeist
Phirone. Er schenkt Link die griine Riistung und befreit ihn zugleich auch von seiner Wolfsgestalt.

Der komplette Wald Phirone ist nun von den dunklen Schatten befreit. Nach der kleinen Unterredung, mach
dich auf zum Waldschrein, welcher auf dich wartet. Durchlaufe nun den Wald erneut, um zum Eingang
des Waldschreins zu gelangen. Als du bei dem Tor ankommst, wo du dich das letzte Mal durch gegraben
hast, fallt es dir wieder ein. Du brauchst ja noch den Schliissel. Gehe also zu Coro, der wie gewdhnlich
wieder an seinem Platz sitzt. Nach einem kurzen Gesprach riickt er den Schliissel raus. Er bietet dir zudem
eine Flasche Ol fiir 100 Rubine an. Kaufe dir die Flasche, wenn méglich, denn es lohnt sich.

Gehe nun durch das Tor und passiere erneut den dunklen Tunnel. Auf der anderen Seite entziinde deine
Lampe und laufe langsam auf den giftigen Nebel zu. Plétzlich springt dir der kleine Affe tUber den Weg und
nimmt dir die Lampe ab. Er will sie dir jedoch nicht klauen, sondern dich durch den Nebel fihren. Folge ihm
also Schritt flr Schritt und besiege alle Gegner, die auftauchen, denn der Kleine firchtet sich vor den
Monstern. Am Ufer angekommen, wirft der kleine Affe die Lampe hin und rennt in Richtung Waldschrein.
Nimm deine Lampe also wieder auf und gehe durch die Héhle. Am anderen Ende triffst du auf zwei
beschaftigte Bokoblins. Erledige sie und laufe weiter.

Schon bald triffst du auf einen goldenen Wolf mit roten Augen. Als du dich ihm naherst, springt er auf dich
zu. Du findest dich nun in einem Art Schneegebiet wieder: Hinter deinem Riicken verwandelt sich der Wolf
in einen Ritter. Dieser wird dir nun in verschiedenen Abschnitten des Spiels die 7 okkulten Kiinste
beibringen. Der Erste ist bereits der FangstoB. Mit ihm kannst du Gegner, die du zu Fall gebracht hast, mit
einem letzten Stich erledigen. Hast du die okkulte Kampfkunst erlernt, so kommst du an denselben Punkt
zurlick. Gehe nun zum Eingang des Waldschreins.

Besiege hier kurz die zwei Bokoblins. Spéatestens jetzt fallt dir auf, dass du Gberhaupt kein Ol mehr in deiner
Lampe hast. Das ist kein Problem. Denn der kleine Vogel am Rande des Waldes hat in seinem "Laden"
noch geniigen Ol vorrétig. Hol dir da einfach ein paar Tropfen. Vergiss ja nicht zu bezahlen, denn sonst
fangt er an, auf dich los zu picken. Das Beste daran ist, dass du im Gegensatz zu den anderen Handlern hier
den Preis der Ware selbst entscheiden kannst. Laufe jetzt hinauf und verbrenne das Spinnennetz am groBen
Eingang. Nun steht dir und dem Waldschrein nichts mehr im Wege.
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KAPITEL 6: SCHREIN #1 - DER WALDSCHREIN

Kaum betrittst du den Waldschrein, schon kommen zwei Fledermduse auf dich zugeflogen. Laufe durch den
dunklen Gang, bis du in eine erhellte Halle kommst. Weiter vorne siehst du bereits den kleinen Affen, der in
einem Kafig eingesperrt ist. Besiege die Gegner, die auf dich zukommen und zerstére den Holzkafig mit
einer Wirbelattacke. Schon klettert er die Wand hinauf und wartet oben auf dich. Bevor jedoch du hinauf
klettern kannst, solltest du noch die zwei kleinen Spinnen erledigen. Verwende dazu entweder deine
Schleuder oder die Deku-Nisse, die du aus den Dekuranhas erntest. Oben laufe zum Tor und 6ffne es. Der
kleine Affe wird dir nun auf Schritt und Tritt folgen.

In diesem Raum hat es in der Mitte ein Gerlst aus Holz. Gib jedoch Acht vor der Skulltula, die sich von der
Decke lasst. Mit ihren Beinen kann sie sich sehr gut vor Schwertschlagen schitzen. Wenn du also die
Gelegenheit zum Blankziehen bekommst, nutze sie auch. Die Truhe, die in der Mitte mit einem
Spinnenfaden an der Decke befestigt ist, kannst du erst spater an dich nehmen.

Zinde also die vier Fackeln an, die sich auf dem Gertist befinden. Schon steigen drei Holztreppen empor
und bilden dir nun einen neuen Weg. Der Affe wird dir voraus springen, da er genau weiB, wo er hin muss.
Laufe also Uber die Treppen und schnapp dir links gleich noch die Labyrinth-Karte. AnschlieBend 6ffne die
Tar. Auf der anderen Seite zeigt sich dir eine sehr briichige Hangebriicke. Der kleine Affe springt sofort bis
in die Mitte, als er sieht, dass Ook - sein Anflihrer - plétzlich mit einem Bumerang ankommt. Er holt weit
aus und wirft in auf die Briicke zu. Genau in der Mitte wird die Briicke auseinander gerissen, doch der Affe
kann sich noch knapp retten. Dieser Weg ist also keine Option mehr.

Zurlck im letzten Raum, springt der kleine Affe direkt auf das hdngende Seil zwischen Mitte und der rechten
Tilr zu. Mit seiner Hilfe kannst du nun Uber eine gréoBere Entfernung springen. Nutze diese Gelegenheit, um
zur Tur zu kommen. Offne diese und trete ein. Es wird zuerst recht dunkel sein, doch nicht lange. Laufe
einfach auf das Licht zu. Das Spinnennetz kannst du ganz simpel mit der Lampe verbrennen. Springe Uber
die Bretter, welche sich (ber dem Wasser befinden. Fallst du herunter, schwimm einfach wieder zum
Anfang. Nehme also auf der anderen Seite gleich die erste Tlr rechts.

Du wirst nach drauBen kommen. Dort befindet sich eine rotierende Briicke, die sich nhach Windstarke und
Richtung drehen kann. Also beeile dich und laufe auf die andere Seite. Im folgenden Raum wirst du lediglich
einen kleinen Schliissel finden. Mehr kannst du hier noch nicht ausrichten. Gehe also mit dem Schlissel
wieder zurlick. Hier gehts Uber die néchsten Bretter und direkt zur verschlossenen Tur. SchieBe jedoch
zuvor noch die hdngende Skulltula ab, denn die wird dir den Weg blockieren.

In diesem Raum geht es darum, den einen weiteren kleinen Affen aus einem Kafig zu befreien. Der andere
springt ganz aufgeregt zum Kafig und versucht ihn zu befreien, jedoch erfolglos. Laufe nun Uber die Briicke,
welche auch gleich danach auseinanderfallt. Vielleicht ahnst du schon, auf was man hinaus will. Unten
remple also den Pfahl zwei bis drei Mal an und schon fallt der Kafig zu Boden. Dies geféllt einigen gar nicht:
Zumindest den zwei Bokoblins nicht, die weiter oben auf einem Vorsprung stehen. Sie springen herunter
und gehen auf dich los. Erledige die zwei kurz und gehe dann mit den zwei Affen zurlick.. Die zwei Affen
werden dir nun helfen, trotz kaputter Briicke Uiber die Entfernung zum anderen Teil zu kommen. Gehe dann
wieder durch die Tir zurick. In diesem Raum gehst du auch zum Anfang zurick, aber nicht durch die Tr.

Im Dunkeln wirst du es vielleicht nicht auf Anhieb sehen, doch wenn du am Eingangstor vorbei gehst, steht
da ein riesiger Stein und davor ein Bombenkafer. Greife ihn mit dem Schwert an, sodass er sich entziindet.
Hinter dem Stein wirst du ein paar kleine Topfe finden. Zerschlage diese, denn du wirst eine Uberraschende
Hilfe finden: Namlich die Tante. Sie sieht sehr merkwiirdig und mysteriés aus (genau genommen wie ein
Huhn), doch hat sie magische Fahigkeiten, die dir eventuell hilfreich sein kénnen. Sie kann dich ganz einfach
an den Anfang des Dungeons bringen. Nun gehe zurlick zur Haupthalle.
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In der Haupthalle springst du nun einfach auf die gegeniberliegende Seite, dank der Hilfe der Affen.
Verbrenne hier das Spinnennetz und trete ein. Der folgende Raum geht mehr in die Héhe als in die Breite.
Gib Acht auf die zwei Killerdekuranhas, die sich im Gras verstecken. Gehe nun die Treppen hoch, bis du an
einen Bombenkéafer kommst. Lass diesen noch da, und schau dich ein bisschen um. Wenn du dann nach
rechts gehst, ist der Pfad kurz unterbrochen. In der Vertiefung befindet sich ein gefahrliches Pflanzen-
gewadchs, welches du zuerst entfernen solltest. Geh also zum Bombenkéfer zurlick und schnapp ihn dir.
Laufe nun schnell zur Vertiefung und wirf ihn hinein. Die Pflanze verschluckt sich und explodiert innerlich.
Nun springe auf die andere Seite und nimm dir eine Deku-Nuss, um die Spinnen von der Kletterwand zu
holen. Klettere hinauf.

Oben angekommen, kannst du dir gleich wieder den Bombenkdfer schnappen und zum Abgrund laufen. Wirf
ihn von da nach unten, denn da wartet bereits wieder eine solche Pflanze. Wenn du dann spater nach unten
gehst, kannst du dir gleich ein Herzteil in der Kiste abholen. Jetzt gehe durch die Tur. Im folgenden Raum
findest du einen eingesperrten Affen. Der Schlissel flir den Kafig liegt auch schon auf dem Boden. Doch
plétzlich erscheint eine riesige Dekuranha und verschluckt ihn.

Jetzt gibt es nur noch einen Weg, ihn da raus zu bekommen. Sie wird mehrmals versuchen, dich mit ihrem
Kopf zu erschlagen. Man kénnte meinen, dass sie beiBt, doch das scheint hier nicht der Fall zu sein. Weiche
ihren Attacken also ganz einfach aus und greife danach ihren Kopf direkt mit dem Schwert an. Sie ist recht
zah, du musst also schon ein paar Mal zuschlagen. Nach einer gewissen Zeit ist sie erledigt. Ihr Kopf trennt
sich vom Rest und zerfallt. Doch der Schlissel ist immer noch im Kérper.

Hol dir jetzt einen Bombenkafer, der in ein paar Ecken wachst und wirf ihn direkt in die Offnung. Der Kérper
explodiert und gibt den kleinen Schliissel preis. Offne nun den Kéfig, um den kleinen Affen zu befreien.
Danach gehe in den letzten Raum. Hole dir da noch einmal einen Bombenkafer und wirf ihn vor den groBen
Stein auf der Erh6hung. Dahinter erscheint eine weitere Tir, die du nun passieren kannst. Der Raum ist
eher dunkel. Unter den Steinplatten treiben merkwiirdige Wiirmer ihr Unwesen.

Pass also auf, wo du hintrittst. Springe von der Héhe herunter und gehe zum linken Pfahl. Auf ihm befindet
sich eine Truhe mit einem kleinen Schliissel. Diesen bendtigst du, um einen weiteren Affen aus der
Gefangenschaft zu befreien. Remple also den Pfahl und schon féllt die Kiste herunter. Nimm an dich was du
darin findest. Gehe nun Uber die schmale Briicke und schaue, dass du nirgends auf einen Wurm trittst, denn
sonst wirst du weg geschleudert. Entziinde hier die zwei erloschenen Fackeln und die Treppen vervoll-
standigen sich. Wenn du den Sturmbumerang erhalten hast, solltest du hierher zuriickkehren und die
Fackeln aus machen, damit du dir das Herzteil unter den Treppen holen kannst.

Doch nun gehe nach oben, wo dir noch eine Skulltula begegnet, die aber nicht wirklich ein Problem darstellt.
Lass nun den Affen frei. Nun begib dich in den letzten Raum und springe hinab auf den Grund. Unten
kannst du dir jetzt noch das Herzteil holen, welches sich in der Héhle in einer Truhe befindet. Nun hast du
insgesamt vier Affen befreit. Gehe nun zum Hauptraum zurilick. Die Affen winken dir ganz aufgeregt zu, du
sollst ihnen folgen. Begib dich also zur kaputten Briicke.

Die Briicke ist dahin, das ist schon mal klar. Doch nun werfen sich die Affen einer nach dem anderen an das
hangende Seil und bilden so eine neue Affenbriicke. Du kannst dich nun zum ersten Affen schwingen, der
dich dann den nachste Ubergibt und so geht es immer weiter. Schaue jedoch, dass du "A" nicht zu frih
driickst, denn sonst féllst du in die Tiefe. Schaue einfach auf das aufblinkende Signal am unteren Teil des
Bildschirms. Auf der anderen Seite angekommen, 6ffnest du gleich die Tir. Im nachsten Raum triffst du auf
den Miniboss 0ok, der aufgebracht dir Béses will. Ook war einmal der Anflhrer der Affen. Doch seit die
Monster aufgetaucht sind, stimmte etwas nicht mehr mit ihm. Schnapp dir also dein Schwert und laufe los.
Erledige gleich zu Beginn die zwei Killerdekuranhas, die auf dich zu kommen. Danach laufe zu Ook.
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Irgendwann einmal wird er auf einem Pfahl anhalten und seinen Bumerang auswerfen. Das ist deine
Gelegenheit um ihn aus dem Gleichgewicht zu bringen: Rolle gegen den Pfahl. Fallt Ook herunter, laufe zu
ihm hin und schlage so oft auf seinen Hintern ein, wie du in der Zeit kannst. Hast du das ein paar Mal
gemacht, gibt er auf und wirf sich gegen den mittleren Pfahl. Das Insekt auf seinem Kopf fallt zu Boden und
zerfallt. Nun ist klar, wer fir sein merkwirdiges Verhalten zustdndig war. Langsam kommt er zu sich und
steht auf. Er bemerkt dich, dreht sich um und springt erschrocken aus dem Raum.

Nun bekommst du als Dank seinen Bumerang, den magischen Sturmbumerang. Er ist fir viele Dinge
sehr nitzlich und wird dir im Waldschrein einiges erleichtern. Geh nun zur verschlossenen Tr. Ober ihr
wirst du ein Drehkreuz entdecken. Setze also die neue Waffe ins Auswahlmeni und feuere den
Sturmbumerang darauf ab. Das Gitter scheint sich ein bisschen verklemmt zu haben. Doch beim dritten
Versuch klappts doch noch. Die vier Affen sind nun nicht mehr da, also kannst du den alten Weg nicht
zuriick. Nimm lieber gleich den Weg links. Laufe zuerst auf die erste Briicke und visiere anschlieBend das
Drehkreuz der Zweiten an. Der Sturmbumerang wird den Rest ganz von selbst erledigen. Auf der anderen
Seite findest du einen weiteren Affen in einem Holzkafig. Besiege den Bokoblin und befreie den Kleinen aus
seinem Gefangnis, indem du mit dem Bumerang auf den Spinnenfaden zielst. Gehe danach Uber die zwei
weiteren Briicken in den Raum und in den Hauptraum zuriick.

Im Hauptraum angekommen, solltest du erst die Topfe und die eine Truhe von der Decke holen. Neben
einzelnen Rubinen, erhéltst du den Kompass. Pl6tzlich fallen die drei Treppen zu Boden und ein groBer
Stein wird sichtbar. Dahinter verbirgt sich eine Truhe, in der sich 20 Rubine befinden. Gehe nun in den
linken Raum, den Ersten, den du ab hier betreten hast. Laufe wieder durch die Hohle, springe Uber die
Bretter bis du zu einer Hangebriicke kommst. Gehe dartber und schaue dir die Drehkreuze an. Im Boden ist
ein Zeichen eingepragt, ahnlich wie ein umgekehrtes "Z". Demnach miusstest du zuerst das vordere linke,
dann das vordere rechte, dann das hintere linke und zuletzt das hintere rechte Drehkreuz betétigen. Hast du
das erledigt, offnet sich das Tor und der Master-Schliissel gehért dir. Danach gehe zurlick Gber die Briicke
und Uber die einzelnen Bretter, bis du an die Tir kommst, die nach drauBen fiihrt. Passiere diese.

Hier springe nun Uber die rotierende Briicke und zum nachsten Raum. Nun hast du dank dem Sturm-
bumerang die Chance, die Briicke in deine Richtung zu drehen. Hast du das getan, so passiere diese und
gehe zur nachsten Tur. Hier wirst du Augen machen: Mehrere Affen hipfen auf vorstehenden Unterlagen auf
und ab. Auch der Kleine, der momentan bei dir ist, springt tGber die groBe Entfernung bis zu seinen
Artgenossen. Mehr kannst du hier momentan noch nicht tun, da dir schlicht weg noch drei Affen fehlen.
Gehe also wieder aus dem Raum. Steige nun auf die Briicke und drehe sie, wahrend du auf ihr stehst.

Schnell werden zwei Bokoblins aufmerksam und rennen auf dich zu. Erledige sie und gehe in den linken
Raum (ohne Schloss). Hier ist es recht dunkel. Schaue zuerst zur Decke und hole dir die zwei Skulltulas,
damit sie dich nicht ablenken. Verbrenne nun das Spinnennetz liber dem nérdlichen Loch. Du fallst direkt
auf den Baumstumpf mit dem Affen. Befreie ihn und er springt munter davon. Nun gehe zuriick zu den
vielen Affen. Laufe hier nach rechts und drehe die Briicken so, dass du an das andere Ende kommst.

Auf der anderen Seite heil3t es nun wieder Gegner aus dem Weg zu raumen. Fange also gleich mit dem
Bokoblin an. Danach hole die zwei Spinnen von der Kletterwand und gehe die nun hoch. In der Mitte
angekommen, musst du die nachste Spinne auf der oberen Kletterwand abschieBen. Oben besiege kurz den
Bokoblin und trete anschlieBend in den neuen Raum ein. Gehe hier direkt in die Ndhe der Kletterwand.
Visiere dann den Bombenkafer auf dem Baumstumpf an und zugleich den groBen Stein weiter oben. Danach
kannst du den Sturmbumerang den Rest machen lassen.
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Nun schnapp dir einen weiteren Bombenkafer. Laufe mit dem entziindeten Kafer direkt zur Pflanze und wirfs
ihn ihr in den Mund. Sie wird explodieren und dir den Weg frei machen. Nun hol dir den kleinen Schliissel,
der sich in der Truhe befindet. Klettere nun die Wand hoch. Oben erledigst du kurz den Bokoblin und visierst
danach ein weiteres Mal den Bombenkafer an. Laufe nun mit ihm zum groBen Stein vor dem Tor. Sobald er
explodiert, wird ein weiterer Affe sichtbar, der sich ganz schnell aus dem Staub macht. Gehe nun mit dem
kleinen Schlissel dahin zurlick, wo die Affen sind. Danach kehre in den vorderen Raum mit der drehbaren
Briicke zurlick, um die verschlossene Tir 6ffnen zu kénnen. Trete tapfer hindurch.

Offne das Tor und trete in den neuen Raum. Du wirst hier wieder Wiirmer antreffen, die sich unter den
Platten verstecken. Hol sie mit dem Sturmbumerang hervor und erledige sie mit deinem Schwert. Passiere
anschlieBend den kleinen Tunnel unter den Holzgeristen. Du wirst zuerst auf eine Skulltula treffen, die du
einfach erledigen kannst. Beseitige dann auch gleich noch die Spinnen an der Kletterwand mit dem
Bumerang. Klettere anschlieBend nach oben und befreie den Affen. Dies machst du, indem du die zwei
Drehkreuze anvisierst und danach betatigst. Nun hast du alle Affen befreit und kannst in den Raum
zurlickkehren, wo diese auf dich warten.

Im Raum, wo die Affen sind, passiert gerade etwas Unglaubliches: Die Affen rennen den Ast hinauf und
bilden zusammen eine extrem lange Schaukel. Jeder Affe tragt seinen eigenen Teil dazu bei. Renne also im
richtigen Moment auf die Affen zu, damit du sie auch erwischst. Warte danach ein bisschen, bis der richtige
Moment kommt, an dem du loslassen kannst. Driiben angekommen, laufe zu den Topfen und zerschlage
diese. In einem Topf auf der rechten Seite wirst du eine kleine Fee finden, die du in eine leere Flasche
packen kannst. In der Not wird sie deine letzte Rettung sein und dir dein Leben wieder schenken. Tritt durch
die groBe Tur, der Endgegner wartet.

Die morderische Pflanze zeigt im Waldschrein ihr hassliches Gesicht. Der Kampf beginnt, indem sich zwei
Riesenknopsen aus dem Gewdsser erheben. Sofort schnappst du dir deinen neuen Sturmbumerang und

zielst zuerst auf die Bombenkafer und dann direkt auf den Kopf der Pflanze. Nachdem sie untergegangen
ist, mach das auch bei der Anderen. Nun hast du die eigentliche Pflanzen geweckt:

Durch die Wellen im Wasser sind die Holzstlicke mit den Bombenkafer verschwunden. Nun bist du auf

den Pavian Ook angewiesen, der an einem hochgespannten Seil an dir vorbeisaust. Visiere die Bombe an,
die er tragt und ziele auf den Kopf der groBen Pflanze. Achte darauf, dass dich die Kleineren nicht
erwischen. Sobald du sie getroffen hast, fallt sie zu Boden, wo du mit dem Schwert auf sie einschlagen
kannst. Mache dies ein paar mal und du hast sie besiegt. Als Belohnung erhaltst du einen Schattenkristall.

Kaum hast du den Schattenkristall in deinen Hénden, nimmt ihn dir Midna auch schon weg, da die dunkle

Macht wirklich sehr wirkungsvoll ist und Leben in seiner Gestalt verédndern kann. Nimm dir noch kurz

den Herzcontainer am Wasserbecken. Nun besitzt du ein weiteres Herz in deiner Energieleiste. Gehe nun
in den Teleporterpunkt, womit dich Midna schlussendlich aus dem Schrein flhrt. Du wirst direkt

zur Quelle von Phirone gefiihrt. Nun wird dir gesagt, dass du deine Reise nach Westen fortsetzen sollst.

KAPITEL 7: DER WEG NACH KAKARIKO

Nach deinem Kampf gegen Plantainferna im Waldschrein, steht dir nun der Weg nach Hyrule offen. Begebe
dich also zu Coro, dem Lampendlverkdufer und passiere da den Weg. Besiege gleich zu Beginn die zwei
Bokoblins, die auf dich zurennen. Nun kannst du zum ersten Mal die Ebenen von Hyrule in Angriff
nehmen. Eine kurze Rundschau zeigt dir, wie die Umgebung um dich herum aussieht. Mach dich danach auf
den Weg nach Kakariko.
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Folge einfach dem Weg, den du schwach am Boden siehst. Hinter dem groBen Felsen kannst du gleich nach
links abbiegen, bis du von einem Postboten aufgehalten wirst. Er wird dir freundlicherweise

einen Brief Uberliefern, der dir jemand geschickt hat. Lies ihn einfach bei Gelegenheit. Laufe nun weiter, bis
du zu einer groBen schwarzen Wand kommest. Du solltest den Vorgang bereits kennen.

Kaum befindest du dich in der Schattenwelt, schon verwandelst du dich wieder in einen Wolf. Doch das hat
nicht nur Nachteile. Denn als Wolf kannst du dich mit Midna zu jedem Portal, das du geéffnet hast,
teleportieren. Diese Mdglichkeit wird dir schon bald als sehr hilfreich erscheinen, insbesondere in den
nachsten Minuten. Bereits ein paar Schritte und Gegner weiter, siehst du auch schon das Holzschwert im
Boden stecken, welches du Maro geliehen hast. Als Tier kannst du nun die Geriiche intensiver wahrnehmen
und verfolgen. Allein an diesem Holzstiick findest du die Geriiche der Kinder.

Hast du die Witterung aufgenommen, nutze deine Sinne und folge der Spur, bis du von 3 Schattenldaufern
aufgehalten wirst. Setze hier nun ein weiteres Mal Midnas bewahrten Energiekreisen, um alle auf einmal zu
erledigen. Sobald du das erledigt hast, 6ffnet sich am Himmel ein weiteres Portal, mit dem du dich spater
teleportieren kannst. Plotzlich fallt Midna und dir auf, dass Uber einer breiten Schlucht eine Briicke fehlt.
Ohne die gibt es kein Weiterkommen.

Doch... hast du die nicht schon irgendwo mal gesehen?

Midna &ffnet dir nun die Karte und fragt dich indirekt, wo sich die Briicke befinden kann. Sie gibt dir einen
kleinen Tipp: Im Wald von Phirone. Und da befindet sie sich auch. Doch wo jetzt? Im Norden oder im
Siden? Naturlich im Norden. Wahle also "Phirone-Wald (N)" an und lass dich dahin teleportieren. Dort
angekommen, laufe direkt zur Briicke hin, die fest im Boden verankert ist. Sag Midna nun, dass du sie nach
Kakariko-Tal teleportieren mdchtest. Sie sammelt nun ihre Krafte und nimmt sie direkt mit. Wie sie dir
bereits sagt: Sie passt wie die Faust aufs Auge. Nun kannst du deine Reise fortsetzen. Laufe nun einfach
gerade aus, besiege die zwei Gegner und gehe direkt zum Tor.

Midna ist der Ansicht, das es hier nicht mit rechten Dingen zugeht. Die Monster scheinen etwas
Interessantes zu bewachen. Krieche also bei der Stelle unter dem Tor durch und erledige die zwei Gegner
auf dieser Seite. Setze deinen Weg fort und du kommst nach Kakariko.

KAPITEL 8: DER LICHTGEIST VON ELDIN

Gleich zu Beginn darfst du in Kakariko wieder mehrere Schattenldufer besiegen. Doch dieses Mal ist es
ein bisschen schwieriger: Wahrend zwei Schattenldufer beieinander sind, steht einer weiter ein Stlick abseits
entfernt. Versuche nicht, alle auf einmal in den Kreis zu bekommen. Das dauert zu lange und kostet
nebenbei noch viel Energie. Erledige also zuerst den Alleinstehenden. Danach erledige die zwei anderen
Gegner gleichzeitig mit dem Energiekreis. Es wird sich ein weiteres Portal am Himmel 6ffnen. Sofort spricht
dich der Lichtgeist Eldin von seiner Quelle aus an.

Gehe hin und hore ihn an: Du erhaltst einen weiteren Tiegel des Lichts, um dem Lichtgeist seine Kraft
wieder zu beschaffen. Auf deiner Karte findest du die Punkte, wo sich die Schatteninsekten befinden.
Doch gib Acht: Dieses Mal wird es nicht so leicht. Bereits beim ersten Gebaude zeigt die Karte Aktivitaten
von Schatteninsekten. Schau dir das Haus also genauer an. Umrunde es, bis sich Midna meldet. Springe
anschlieBend mit ihrer Hilfe auf das Dach. Dort ist eine Stelle mit Stroh, Uber die du ins Haus gelangst.
Unten angekommen kannst du deinen Augen fast nicht trauen... Du hast die Kinder gefunden.
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Doch im Raum befinden sich noch drei andere Personen: Einer der Manner nennt sich Leonard; er hat seine
Tochter namens Luana bei sich, welche sich ebenfalls im Raum befindet. Der andere Erwachsene

ist Burns und ist Spezialist auf dem Gebiet von Explosion und Bomben. Neben der erfreulichen Begegnung,
solltest du doch die Schatteninsekten im Auge behalten. Wahrend dem Gesprach unter den Erwachsenen
kommen plétzlich die Katakomben ins Spiel.

Schnapp dir also den Holzstock am Boden und ziinde ihn im Feuer an. Danach laufe die Treppe hoch und
entziinde die Kerzen im Sprung. Hast du nicht alle entziindet, so 6ffnet sich der Weg zu den Katakomben.
Dieser wurde unter der riesigen Statue versteckt. Springe nun in das Loch und suche in den Katakomben
nach den Schatteninsekten. Allein in diesem Raum befinden sich bereits 3 Schatteninsekten. Schnapp dir
nun einen nach dem anderen und erledige ihn. Vergiss nicht danach den Strahlentau einzusammeln.

Gehe nun den Gang weiter, bis du zu einem Holzgeriist kommst. Midna wird sich kurz danach melden und
dir helfen durch die obere Offnung zu kommen. Von unten springst du direkt aus einem Loch, das dich
direkt auf einen hoher gelegenen Friedhof fiihrt. Auch dort versteckt sich ein Schattenkafer und zwar im
Boden. Sobald du auf ihn zugehst, vergrabt er sich schnell. Laufe ihm hinter her und grabe ihn aus, sobald
er still ist. Nun kannst du ihn dir schnappen. Nehme danach wieder den Weg nach unten (aber nicht in das
Loch). Du kommst direkt hinter dem ersten Haus hervor. Laufe nun gerade aus die Stra3e nach oben.
Besiege da noch kurz den Schattengargorak.

Springe anschlieBend direkt auf den hdlzernen Vorsprung und gehe in das Haus. Auf den ersten Blick wirst
du kein Insekt finden, doch ein Punkt auf der Karte besteht. Nach kurzem Umsehen wirst du ihn

im Ofen entdecken. Anrempeln bringt da nicht viel. Hol dir also wieder einen Stock und entzlinde ihn an der
Kerze. Nun kannst du das Vieh ausrauchern. Erledige es, sobald es gelandet ist.

Setze nun deine Suche im Haus fort: Laufe also durch den Tlrrahmen. Schnell erblickst du zwei Gegner auf
der anderen Seite. Erledige diese kurz und laufe dann die Treppe hoch in das Zimmer. Auch da musst du
noch kurz deine Krallen zlicken. Das Insekt sitzt an der Wand. Springe dagegen, sodass es davon fliegt.
Schnapp es dir dann, wenn es fliegt und erledige es. Ein weiterer Strahlentau ist dein.

Laufe anschlieBend auf die StraBBe hinaus, bis du ein Schild siehst, wo eine groBe Bombe abgebildet ist.
Klettere dann auf die Kisten daneben und springe durch das briichige Fenster ins Haus. Dieses Haus gehort
Burns, dem Bombenspezialisten. Doch es gleicht einer einzigen Bruchbude. Laufe direkt die Treppe hoch, bis
du plétzlich einen Schrank siehst, der sich bewegt. Remple ihn an und schon schwirrt ein Schatteninsekt
hervor. Erledige es und nimm den Strahlentau an dich. Durch den umgefallenen Schrank kannst du nun
durch die obere Offnung klettern.

Gehe danach nach hinten und folge dem Weg rechts hinauf. Du erreichst einen Turm. An der Wand findest
du wieder ein Loch mit lockerer Erde. Grab dich da durch. Im Turm findest du hinter Féssen ein weiteres
Insekt. Doch gibt Acht. Dieses Insekt ist angriffslustig. Setze also am besten eine Wirbelattacke ein. Buddel
dich wieder nach drauBen und gehe den Weg zuriick, bis du ein altes Haus siehst.

Kurz vor dem Haus siehst du ein Insekt, wie es durch eine Offnung ins Gebdude schliipft. Krieche durch das
selbe Loch in das Haus. Nun gilt es ein weiteres Mal das Feuer im Ofen zu entfachen. Schnapp dir also

einen Stock am Boden und entziinde ihn beim Feuer. Doch dieses Mal geht etwas schief: Ein Kdfer muss

sich mit dem Feuer in Brand gesetzt haben und fliegt nun wild im Haus herum, bis sich alles entzlindet hat.
Laufe nun schnell zum Loch und krieche nach drauBBen, bevor du mit den Schatteninsekten verbrennst. Bist
du dem Feuer knapp entkommen, explodiert auch schon das ganze Haus. Was Ubrig bleibt, ist das massive
Fundament. Doch neben diesem finden sich nun auch die drei Strahlentau der Kéfer. Sammle diese nun ein.
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Laufe nun der rechten Wand entlang, bis du am Abgrund stehst. Dort findest du einen kleinen Vorsprung
aus Holz. Von dem aus musst du nun auf das erste Dach springen, denn dort gibt es auch noch was zu
finden. Bist du auf dem Dach gelandet, laufe zur undichten Stelle hin, wo du nun ins Haus gelangst. Dort
siehst du bereits den Pfeil, der auf das Insekt zeigt. Diesmal versteckt es sich unter einer Kiste. Schiebe sie
einfach zur Seite und schon zeigt sich das Biest. Erledige es und springe mit Midnas Hilfe wieder Uber das
Loch im Dach nach drauBen. Springe nun Uber die Dacher auf die StraBe.

Gehe zu dem Haus mit den zwei Schildern. Auf der rechten Seite kannst du Giber einen Tunnel ins Haus. In
diesem Haus befindet sich das Insekt auf dem Gerist oben. Gehe also hinauf und hol dir seinen Strahlentau.
Nun siehst du keine weiBen Punkte mehr auf der Karte... doch dir fehlen immer noch drei Insekten. Gehe
also zum anderen Ende des Dorfs. Dort kannst du zum Feuerberg hinauf, wo sich nun die letzten drei
Insekten befinden. Laufe hinauf, bis dich Midna anspricht. Sie wird dir helfen, die Héhen zu erklimmen.
Gehe dazu nach links, um Midna zu folgen. Besiege die Gegner auf deinem Weg nach oben.

Anhand der Karte und deiner Sinne findest du das erste Insekt relativ schnell. Es wird sich vergraben. Renne
ihm also hinterher und erledige es. Danach passiere den schmalen Weg nach oben. Pass jedoch auf die
heiBen Dampfe auf, die aus der Erde stoBen. Weiter oben wirst du auf eine weitere Horde Schatten-
laufer treffen. Doch diesmal ist es nicht so einfach. Einer von ihnen ist hinter der Barriere in einem Viereck.
Gehe zuerst zu dem einen hin und erledige ihn. Danach fixiere dich auf die anderen drei. Nimm alle in den
Energiekreis und lass Midna den Rest machen. Am Himmel 6ffnet sich nun ein neues Portal. Dieses Portal
wird dir spater einmal von groBem Nutzen sein.

Das zweite Insekt hangt an der Wand links von dir, schaue ansonsten auf die Karte. Springe dann gegen die
Wand, sodass es davon fliegt. Nun kannst du es schnappen. Das letzte Insekt befindet sich weiter oben bei
den Quellen. Springe mit Midnas Hilfe bei der schwarzen Wand hoch. Danach laufe nach rechts und auf die
schmale Mauer. Dort springe auch wieder weiter hinauf, bis du schlussendlich die Quelle erreichst. Schnapp
dir hier das letzte Insekt. Nun ist es vollbracht. Du hast Eldin all seine Kraft zurlick geholt.

Ein weiteres Mal erscheint ein Lichtgeist, dank deiner Hilfe. Er erflillt Kakariko und seine Umgebung
wieder mit strahlend hellem Licht. Mdina ist nun nur noch ein Schatten, da sie in der Lichtwelt nicht in ihrer
wahren Form existieren kann. Der Lichtgeist Eldin erzahlt dir vom Bésen, dass sich in den Minen der
Goronen befindet. Du als Held sollst nun das stolze Volk der Goronen besuchen und das Bdse bezwingen.

Nun endlich triffst du auf die Kinder. Sie sind Ubergllcklich dich zu sehen, da sie dich ja auch schon erwahnt
haben. Alle stiirmen sie zu dir hin und auch die drei fremden Personen stellen sich dir vor. Nach einem
kurzen Gesprach kommen die Goronen ins Spiel. Du sollst dich nun auf den Weg machen, um den Goronen
zu helfen, das Bdse aus den Minen zu vertreiben. Also setze nun deinen Weg fort und gehe zum Feuerberg.

KAPITEL 9: DIE EISENSTIEFEL

Gehe nun direkt zu den Goronen und klettere gleich die Wand hoch. Ein Gorone wird dich darauf
ansprechen, dass an dieser Stelle ihr Territorium beginnt. Ohne jegliche Warnung rast er auf dich los und
wirft dich zurlick auf den Boden. Er nennt dich einen Schwachling. Scheint so, als kommt du hier nicht
weiter. Gehe nun zurlick nach Kakariko. Unten erwartet dich bereits Leonard. Er sagt dir,

dass Biirgermeister Boro aus Ordon dir bei diesem Problem helfen kdénnte. Also nichts wie los.

Kaum betrittst du die StraBe, reitet Epona wild auf dich zu. Auf ihrem Ricken befinden sich zwei Bulblins,
die sie wohl als Nutztier haben wollten. Doch auf ihrer wilden Tour, wirft sie die beiden zu Boden und rennt
auf dich zu. Noch im letzten Moment kannst du ihr ausweichen. Folge nun den Signalen auf dem
Bildschirm unten. Wenn der Pfeil nach rechts zeigt, ziehe die Zligel nach rechts. Hast du sie wieder
beruhigen kénnen, darfst du mit ihr reiten. Eile mit ihr also zurlick gen Ordon.
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Reite aus Kakariko und direkt zurlick ins Dorf: Auf dem Weg wird dir ein weiteres Mal der Postbote
begegnen, der einen Brief von der Tante fiir dich hat. So schnell wie er gekommen ist, ist er jedoch auch
schon wieder weg. Im Dorf angekommen, macht Biirgermeister Boro groBe Augen und bittet dich erst
einmal in sein Haus. Nachdem er weiB, dass es den Kindern gut geht, lauscht er deinem Anliegen.

Er ist natlrlich bereit, dir sein Geheimnis preis zu geben. Du musst ihm jedoch versprechen, es nicht
weiter zu sagen. Boro zeigt dir, wie du die Goronen besiegen kannst: Im folgenden Ringkampf musst du
ihn durch schnelles Driicken des "A"-Knopfes und geschicktem Ausweichen aus dem Ring werfen. Schau,
dass er dich nicht in die Finger kriegt. Hast du ihn einmal aus dem Ring geworfen, will er eine Revanche.
Dieses Mal wird es harter und Boro gibt sich Mihe.

Wenn er dich hat, driicke schnell "A", sodass er dich nicht aus dem Ring werfen kann. Hast du ihn auch das
zweite Mal besiegt, Ubergibt er dir seinen Schatz: Die Eisenstiefel. Dieser wertvolle Gegenstand ist sein
eigentliches Geheimnis. Man muss nur genug Gewicht haben und schon ist es wesentlich leichter, die
Goronen zu bezwingen. Mache dich nun auf den Weg nach Kakariko.

KAPITEL 10: KING BULBIN

Als du nach Kakariko kommst, spielt sich eine dramatische Szene ab. Betty und Taro sind zusammen auf
der StraBe und reden zusammen. Pl6tzlich trifft King Bulblin und seine Horde im Dorf ein und Uberwaltigt
die zwei. Taro springt vor Angst davon, wahrend Betty vor Schreck stehen bleibt. Per Zufall bekommt
Colin das Ganze mit, fasst seinen ganzen Mut und springt auf Betty los, um sie zu retten. An ihrer Stelle
haben sich die Monster nun ihn geschnappt. Kurze Zeit spater kommt auch schon Link herbei geeilt und
reitet auf die Monster zu. Doch diese machen sich mit Colin als Geisel davon. Folge ihnen aus dem Dorf.

Auf den Ebenen von Hyrule wird nun die Schlacht zwischen dir und King Bulblin ausgetragen. Erschrocken
siehst du Colin an einem Stab angebunden, der an Lord Bullbo, dem Eber angebracht ist. Pl6tzlich zuckt
King Bulblin sein Horn und blast zum Angriff: Eine ganze Horde voller Bulblins reitet nun auf dich los.

Reite nun im raschen Tempo King Bulblin hinterher. Versuche neben ihn zu reiten, um ihm einen Treffer mit
dem Schwert zu verpassen. Die wirkungsvollste Attacke hier ist die Wirbelattacke. Falls dir die Bulblins zu
nahe kommen, setze einfach eine solche Attacke ein, um alle mit einem Zug von den Ebern zu werfen. Reite
King Bulblin immer wieder nach und triff ihn mit dem Schwert. Hast du ihn so manchmal getroffen, reitet
dein Gegner auf eine Briicke zu. Nun musst du dich noch im Zweikampf beweisen. Zu Beginn springst du
ihm automatisch Gber den Scheiterhaufen hinterher. Auf dem massiven Tor steht ein Bulblin, der nun den
Haufen in Brand setzt. So ist sicher, dass keiner fliehen kann. Jetzt heif3t es auf in den letzten Kampf.

Springe nun auf ihn los und probiere an ihm vorbei zu kommen. Dabei solltest du eine mdglichst gute
Position finden, wo du ihm schlagen kannst. Reite ein wenig seitlich und wenn es knapp wird, versuche sie
zu wechseln. Lade dein Schwert auf und erledige ihn mit einer Wirbelattacke. Hast du deine Taktik in zwei
Runden bewiesen, so wird King Bulbin durch die Wucht deines Schwertes in die Schlucht geschleudert. Der
Sieg gehort dir. Auch Colin kommt nattirlich durch King Bulblins Ende wieder frei.

Nach der harten Schlacht befndest du dich wieder in Kakariko. Im Arm haltst du Colin, der allmahlich
aufwacht. Fir einen kurzen Augenblick macht er sich Sorgen um seine Freunde, ehe er nach wenigen
Worten wieder in Ohnmacht fallt. Leonard tragt ihn vorsichtig in sein Haus. Nun gibt es keinen anderen Weg
mehr, als den Goronen bei ihrem Problem in den Minen zu helfen. Auf geht's in Richtung Feuerberg.
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KAPITEL 11: UBER STOCK UND STEIN

Nach der kurzen Sequenz mit Colin machst du dich auf zum Feuerberg. Gehe also den Weg hinauf, bis du
wieder dem Goronen begegnest. Klettere also hinauf und fordere ihn ein zweites Mal heraus. Ziehe noch kurz
deine neuen Eisenstiefel an und schon kann es losgehen: Sobald er auf dich losrollt und nah genug ist,
leuchtet am unteren Bildschirmrand der "A"-Knopf auf. Halte diesen gedriickt und wirf ihn auf die Seite.

Auf dem Weg nach oben werden dir mehrere Goronen entgegen rollen. Mit deiner neuen Taktik kannst du sie
ganz einfach aus dem Weg rdumen. Abgesehen davon wirst du an manchen Stellen einige Hindernisse
Uberwinden missen. Kaum bist du auf dem Berg angekommen, wirst du auch schon von mehreren Bogen-
schiitzen angegriffen. Das sind aber nicht Goronen, sondern normale Bulblins, die hier ein Lager errichtet
haben. Beeile dich und laufe den schmalen Gang entlang.

Oben wirst du zwei Goronen beobachten kénnen, wie sie sich unterhalten, ehe sie dich bemerken.
Daraufhin springt einer der Goronen auf den anderen und wird hoch geschleudert. Gehe nach demselben
Prinzip vor: Schlage mit deinem Schwert auf einen Goronen ein, bis er sich einrollt. Springe danach auf
seinen Riicken und schon schleudert er dich hinauf. Gib jedoch Acht, die Goronen kdnnen ganz gut austeilen.

Kaum machst du ein paar Schritte, kommt ein riesiger Meteorit angeflogen. Er kracht genau vor dir in den
Boden und gliht regelrecht. Midna ist der Ansicht, das irgendwas mit den Goronen nicht stimmt. Lauf nun
zum nachstbesten Goronen hin und versuch ihn mit dem Schwert zu treffen. Rollt er sich wieder zu seinem
Schutz ein, steige auf seinen Ricken. Er wird nicht lange warten, also beeil dich.

Du wirst nun wieder eine Ebene nach oben geschleudert. Such dir hier gleich einen weiteren Goronen. Gehe
hier direkt rechts zum Goronen neben dem Gertist. Spatestens jetzt sollte der Feuerberg wieder anfangen,
Gestein zu spucken. Such also Schutz unter dem Gerist. Danach bekampfe den Goronen und springe auf die
nachste Ebene. Auch hier hast du mit dem Goronen leichtes Spiel.

Auf der nachsten Ebene angekommen, solltest du auf die heiBen Luftstrome im Boden und in den Wanden
aufpassen. Sie sind so stark, dass sie dich einfach wegstoBen. Ziehe also flir diesen kurzen Abschnitt die
Eisenstiefel an. Auf dem Weg nach oben werden dich noch zwei rollende Goronen Uberraschen. Habe also die
Stiefel parat. Schon bald bist du oben... nur noch ein paar Goronen.

Uberwinde noch den letzten Goronen und schon hast du es geschafft: Zerstére hier die Kisten, um deine
Energie rasch aufzufrischen. Im Innern des Berges wird man dich nicht besonders herzlich begriBen,
doch Don Corone gebietet dem Angriff der Goronen Einhalt. Er ist der Alteste der Goronen und filthrt das
Amt des Hauptlings - zumindest vorriibergehend. Im Anschluss erzahlt er dir von der Misere, die in

den Minen der Goronen ihr triigerisches Ende fand. Klingt nach einer Heldenaufgabe.

SchlieBlich wird er dich zum Kampf herausfordern, dies ist der einzige Weg, um in die Minen zu gelangen.
Nimm also die Herausforderung an. Beim ersten Kampf hast du gar keine Chance. Du hast vergessen die
Eisenstiefel anzuziehen. Fordere ihn also mit den Stiefeln ein weiteres Mal heraus. Nun hast du eine reelle
Chance zu gewinnen. Nutze diese und wirf ihn aus dem Ring. Jetzt wird er deinem Wunsch entsprechen und
dir den Zugang zu den Minen gewahren. Wenn du dich bereit fiihist, gehe nun die Goronen-Minen.
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KAPITEL 12: SCHREIN #2 - DIE MINE DER GORONEN

Lava - so weit das Auge reicht. Der Besuch der Mine treibt dir den SchweiB ins Gesicht. Laufe den Weg nach
unten und springe Uber die Plattformen ans andere Ende. Hier kommst du zu einem Gitter. Im Innern
versperrt dir eine Holzvorrichtung den Weg. Ziicke also dein Schwert um das Ganze zu entfernen.

Laufe den Gang entlang, bis du auf der rechten Seite einen Schalter am Boden entdeckst. Dieser ist dazu
da, um die riesigen Feuerquellen weiter vorne zu stoppen. Stehe also darauf und ziehe die Eisenstiefel an.
Sofort zieht sich der Feuerstrahl fur ein paar Sekunden zurick. Das ist deine Gelegenheit. Ein paar Schritte
weiter spielt sich das Ganze noch einmal ab: Dieses Mal musst du nach dem Durchgang noch ein Stiick
weiter. Drehe dich also vorne rechts um und laufe am Gitter auBerhalb zurlick, um auf eine hohere Ebene zu
gelangen. Klettere nun die Leiter hoch.

Oben hast du drei Wege zur Auswahl. Gehst du gerade aus, so kommst du wieder an den Anfang.

Gehst du nach hinten, springst du auch nur wieder hinab und kannst von vorne beginnen. Nimm also die
dritte Mdglichkeit und gehe nach links Uber die Lava. Von der Mitte der Plattform aus gesehen, laufe nach
rechts (hinten), um dort einen weiteren Schalter zu betatigen. Er senkt fir kurze Zeit die Feuerfontane, die
sich am Ende des Raumes befindet. Laufe jetzt so schnell wie méglich nach vorne.

Vor dir siehst du nun eine Metallplatte, die aus der Wand ragt. Springe direkt von deinem Standpunkt aus
auf das Ding und ziehe die Eisenstiefel an, damit du richtig an Gewicht zulegst. Durch den Mechanismus
offnet sich nun das Gitter vor der Tur, die du nun passieren kannst. Auf der anderen Seite wirst du mit einem
neuen Areal vertraut: Laufe den Weg hoch und biege gleich links ab, sodass du nach unten ldufst. Besiege
die zwei Bulblins und nimm an dich, was du in der Truhe findest: Einen kleinen Schliissel.

Gehe nun wieder nach oben und nimm dir die andere Seite vor. Oben findest du Platten, die sich regelmaBig
drehen. Springe also von der einten Platte zur anderen und gehe durch die Tir. Im nachsten Raum erwarten
dich gepanzerte Dodongos. Diese Echsen sind mit einer schwertresistenten Haut ausgestattet. Nur ihr
oranger Schwanz ist ihre Schwachstelle. Konzentriere dich also auf das Schwanzende und greife sie mehrere
Male an. Springe anschlieBend lber die Lava bis zum nachsten Tier. Erledige auch dieses und springe weiter
ans andere Ende des Lavabeckens. Hier wartet eine weitere Echse auf dich, die du schnell erledigt hast.

Nun kommt der etwas anspruchsvollere Teil: Ziehe an der Kette, die am Boden liegt. Hierbei ziehst du die
ganze Wand nach drauBen, die die nachste Tur versperrt. Durch das Gitter hindurch kannst du erkennen,
wann die Lavastrome auf und abgehen. Renne los, wenn sie kurz aufhéren. Springe Uber die Platten und
zum Eingang des nachsten Raumes, bevor dir die Wand den Weg versperrt. Du gelangst in eine Kammer, die
mit Wasser gefiillt ist. Tauche also mit Hilfe der Eisenstiefeln auf den Grund des Wasserbecken ab und laufe
durch das Loch im Gitter. Stelle dich anschlieBend auf den Schalter am Boden.

Durch die Aktivierung des Schalters wird ein magnetisches Feld rund um dich erzeugt, dass dich sofort an die
Decke zieht. Wie es scheint ist die blaue Masse, auf der du dich bewegst, auch aus magnetischem Material.
Laufe zur Tir hin und gehe hindurch. In diesem Raum findest du einen der drei Goronen-Altesten, welche
die Schliisselfragmente aufbewahren. Don Ziegel ist sein Name. Von ihm bekommst du auch das erste
Schliisselfragment. Hinter ihm befindet sich eine Truhe mit der Labyrinth-Karte. Klettere danach die
Leiter hoch und gehe zu den Topfen. Dort findest du die Tante, die sich in einem Topf verkrochen hat. Wie
auch schon im Waldschrein bietet sie dir erneut ihre Dienste an. Laufe zur Tir und 6ffne sie.

Zurick im letzten Raum, siehst du magnetische Streifen, die (ber die Wanden entlang flihren. Ziehe also
deine Eisenstiefel an und laufe diesen entlang. Die zwei Gegner an der Wand kannst du einfach mit dem
Schwert erledigen. Kehre nun Uber den oberen Eingang zum letzten Raum zurtick. Weiter vorne findest du
einen weiteren Schalter. Aktiviere ihn und du wirst an die Decke gezogen. Laufe rechts zu einer Héhle mit
einer Truhe. Nimm das Herzteil an dich, welches sich in der Truhe befindet.
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Gehe nun zurlick, dieses Mal eile weiter nach hinten. Wenn du den Weg nicht kennst, gehe zuriick zum Kreis,
wo du an die Decke gezogen wurdest und gehe nach unten. Schau dir die Lage an und lass dich wieder an
die Decke ziehen. Beim Tor angekommen, kannst du es nun passieren. Du kommst in einen neuen Bereich.
Im kurzen Intro fallt dir bereits ein Schalter auf, der natirlich gleich von mehreren Bulblins bewacht wird.

Gehe also zum Schalter hin und aktiviere ihn mit den Eisenstiefeln. Schon setzt sich einer der Krahne in
Bewegung. Laufe nun zur runden Plattform nach hinten, um dich an die magnetische Flache heften zu
lassen. Ziehe dazu nattirlich die Stiefel an. Klebst du am Kran, so warte einen Augenblick, bis dieser wieder
Uber festem Boden Halt macht. Ziehe nun die Stiefel aus und springe zu Boden. Laufe nun nach oben zu
einem weiteren Schalter. Besiege dort kurz die Gegner und aktiviere ihn anschlieBend.

Ein weiterer Kran wird aktiviert. Gehe wieder nach demselben Prinzip vor. Gehe nun durch die Tir auf dieser
Ebene und schau dich um: Schnell werden dir die Tektites auf dem Wasser auffallen, die nun alle auf dich
zusteuern. Erledige sie am besten mit einer Wirbelattacke. Wenn du dann vom Rand aus ins Wasser schaust,
siehst du weiter links eine Truhe im Wasser. Tauch nun auf den Grund und hol dir den kleinen Schliissel,
der sich darin befindet. Danach tauche auf und schwimme rechts zum Gitter.

Tauche runter, um auf dem Grund den Eingang zu finden. Schiebe dazu den Block zur Seite und tauche
innerhalb des Gitters wieder auf. Klettere aus dem Wasser und laufe zum Schalter hin. Aktiviere ihn und
somit eine weitere magnetische Quelle. Laufe zu ihr hin und lass dich an die Decke ziehen. Laufe an ihr
entlang und springe schlieBlich auf die neue Ebene. Laufe nun weiter, bis du wieder einen Schalter siehst.
Aktiviere diesen und schon siehst du den magnetischen Kreis, den sich nun unterhalb von dir gebildet hat.

Zieh also deine Eisenstiefel an und springe in den Magnetkreis. Du wirst sofort an die Wand gesogen. Von
dort aus kannst du ganz einfach zum Kristall laufen. Aktiviere ihn mit einem einfachen Schwertstreich und
schon 6ffnet sich das Gitter weiter unten. Beeil dich nun, bevor sich die Tore wieder schlieBen. Im neuen
Abschnitt angekommen, kommen schon zwei Bulblins auf dich zu. Erledige diese und laufe nun weiter zur
Magnetwand. Gegen die Strahlzyklopen kannst du momentan noch nichts ausrichten.

Oben angekommen, laufe direkt zu den Bandern, die das Tor halten. Schneide diese durch und schon wird
der Eingang frei. Du kannst direkt von dieser Héhe in den Eingang springen. Offne nun das Tor mit dem
kleinen Schliissel und trete ein. Im folgenden Raum wirst du wieder mit einem Kran konfrontiert, der aber
momentan noch Nebensache ist. Zu Beginn auch siehst du aufgestellte Bulblin-Bogenschiitzen. Lass dich
nicht treffen. Oben gehe nach rechts, wo du einem Strahlzyklopen begegnest. Er ist jedoch nicht dein Ziel,
sondern die kleine Truhe in der Ecke. Darin befindet sich ein kleiner Schliissel, den du gleich einsetzen
wirst. Laufe dazu zurlick und geradeaus zur verschlossenen Tir. In diesem Raum dreht sich alles; sieh zu,
dass du die Eisenstiefel immer griffbereit hast.

Springe Uber die erste Platte und laufe hinauf. Vor dir befindet sich nun eine extrem groBe Platte. Auf der
einen Seite hat sie drei Magnetfelder und auf der anderen nur eins. Gehe also darliber und ziehe auf einem
Feld die Stiefel an, bevor sich die Platte dreht. Solltest du herunter fallen, landest du im Wasser und kannst
von vorne beginnen. Offne nun die Tur und tritt ein. In diesem Raum wartet bereits Don Ebizo auf dich. Er
Uberreicht dir zu Beginn gleich das zweite Schliisselfragment und erzahlt dir anschlieBend von einer alten
Waffe, welche von einem Helden in der Mine zurlickgelassen wurde. Diese solltest du suchen gehen.

Klettere wieder die Leiter hoch und gehe durch das Tor. AuBen wirst du an der rechten Wand wieder einen

magnetischen Weg finden. Laufe auf diesem entlang und springe vorne ab. Zertrimmere hier die Holzkisten
und Fasser, um deine Energie voll aufzutanken, bevor du dem Miniboss Dangoro gegeniber trittst.
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Eine groBe Plattform (ber einem Lavasee - dieses Bild bietet sich dir, wenn du den Raum betrittst. Am
anderen Ende sitzt Dangoro, der Wachter des Schatzes aus alten Zeiten. Auf seinem Kopf befindet sich eine
seltsame Vorrichtung, die es ihm verbietet jemanden durchzulassen. Versuche also gleich ihm diese
Eisenkappe vom Kopf zu hauen. Als er dich sieht, springt er sofort auf die magnetische Plattform und rei3t
alle Ketten los, sodass Platte nun mit voller Wucht im Lavasee treibt. Zieh schnell die Eisenstiefel an.

Durch die starke Eisenriistung, die er am Kdrper tragt, hat er praktisch keine Schwachstelle. Doch als er
zum ersten Schlag ausholt, wird es dir klar: Sein Bauch muss es sein. Schlag also schnell zu, wenn er zu
einem Schlag ausholt. Wie immer ist eine Wirbelattacke sehr hilfreich. Hast du ihn soweit, rollt er sich
zusammen und versucht dich so aus dem Weg raumen. Doch das ist genau deine Chance: Pack ihn mit "A"
und schleudere ihn liber die Kante der Platte, sodass er in die glihend heiBe Lava fallt. Bestenfalls solltest
du fur dieses Mandver nah am Rand stehen, sodass du ihn sofort hinabwerfen kannst. Hast du das ein paar
Mal geschafft, fallt ihm die Eisenkappe vom Kopf und er macht fir dich den Weg frei - zum Schatz.

Laufe nun direkt von der Platte in den ndchsten Raum, und nimm an dich, was du findest. Es ist

der Heroen-Bogen. Mit ihm kannst du nun Gegner in weiter Ferne bezwingen oder Ziele aus Distanz
abschieBen. Das Erste Ziel wartet auch bereits auf dich: Du siehst eine groBBe Platte, die oben an zwei
Seilen befestigt ist. SchieBe mit dem Bogen in die Seile und schon féllt die Platte zu Boden und bildet einen
weiteren Weg. In der ndachsten Kammer wurden mehrere Strahlzyklopen in einem Kreis angeordnet.

Laufe gerade aus, um zum hintersten Strahlzyklop zu gelangen. Nahere dich ihm so, bis er und folgend der
Rest sich aktiviert. Mit einem gezielten Schuss in das rote Auge sind sie auBer Gefecht. Hinter jedem der
Zyklopen verbirgt sich etwas: Zieh sie nach vorne. Wahrend du hinter einem Stahlzyklopen

den Kompass findest, gelangst du am anderen Ort zum letzten Hiter der Schllisselfragmente. Er Gberreicht
dir das dritte Schliisselfragment. Nun kannst du dich nach dem Wachter der Mine aufmachen:

Gehe dazu zum jenem Strahlzyklopen, den du zu Beginn aktiviert hast und ziehe ihn nach vorne. Hinter ihm
befindet sich eine Tir. Im darauf folgenden Raum siehst du einen weiteren Kristallschalter. Dieser ist dein
nachstes Ziel. Laufe dem Weg entlang, bis du an ein lockeres Gitter kommst. Remple diese mithilfe einer
Rollattacke an und schon ist der Weg frei. An der Decke befinden sich zahlreiche kleine Gegner, die du mit
dem Bogen abschieBen solltest, andernfalls fallen sie dir auf den Kopf.

Springe anschlieBend Uber die Platten. Es kann sein, dass einige weiter auseinander sind, hierzu hol erst
Anlauf und springe dann. Auf der anderen Seite entdeckst du einen Schalter, den du nun aktivieren kannst.
Laufe in den Magnetstrahl, um an die Decke zu kommen. Besiege hier kurz die Feuerechse und aktiviere
den Kristallschalter mit dem Bogen. Spring hinab und gehe durch die Tur.

Du kommst wieder an einen bekannten Ort, diesmal von einer erhdhten Plattform. Bevor du
herunterspringst, solltest du lieber auf der linken Seite die befestigte Platte mit dem Bogen Iésen. SchieBe
also einen Pfeil auf das Seil. Lass dich nun vom Kran wieder zum unteren Part transportieren, sodass du
weiter zuriick in den Raum mit den beiden Strahlzyklopen gelangst. Erledige diese und gehe durch die Tur.
Dahinter kannst du die Bulblins mit dem Bogen abschieBen. Achte auf Bogenschitzen hinter dir.

Hast du alle Feinde abgeschossen, gehe nach rechts, wo du einst einen kleinen Schlissel gefunden hast.
Besiege hier den Stahlzyklopen und ziehe ihn so weit wie es geht nach vorne. Das Tor hinter ihm 6ffnet sich
nun ganz von selbst. Durch den Gang kommst du weiter nach oben, wo du weitere Bogenschiitzen
abschieBen kannst. Ziele am besten auf das explosive Fass hinter den Schiitzen, so kannst du alle auf
einmal erledigen. Laufe weiter, bis du wieder an einen Kran kommest. Aktiviere ihn durch den Schalter. Er
zeigt dir den Weg zu einem weiteren Eingang, der jedoch durch eine groBe Platte verdeckt wird.
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Springe direkt in den Magnetstrahl und lass dich transportieren. Ziele nun mit dem Bogen auf die Seile, die
die Platte zurick halten. Zieh die Stiefel gleich da aus und du landest bequem vor dem Eingang. Bevor du
hinunter gehst, solltest du hier oben die Schiitzen beseitigen. Auch einzelne Bulblins am Boden kannst du
abschieBen, sodass du gleich weniger Arbeit hast. Unten kannst du wieder eine Platte I6sen. Doch pass auf -
dahinter wartet eine weitere Horde von Gegnern. Erledige auch diese und sammle die Herzen und Pfeile ein,
die am Boden liegen. Bist du bereit, kannst du dem Endgegner entgegen treten.

Patriarch Grogor ist heute gar nicht er selbst: Er ist von einem feurigen Wesen besessen, und wenn er
wieder normal werden soll, musst du seine neue Gestalt besiegen. Wie du von Midna erféhrst, ist

der leuchtende Rubin auf seiner Stirn sein Auge. Bespicke dieses mit Pfeilen. Wenn du einen direkten
Treffer landest, stolpert Flammatron betdubt herum. Renne hinter ihn und pack eine der Ketten, die er
hinter sich her schleift. Steige in die Eisenstiefel, damit du mehr Halt findest, und reiBe an der Kette. Gelingt
es dir, sie zu spannen, kippt der hitzige Boss um und seine Flammen erléschen.

Andernfalls kannst du auch einfach so lange Pfeile auf seine Stirn feuern, bis er zu Boden geht. Hast du ihn
niedergestreckt, eilst du zum leuchtenden Auge am Kopfende und attackierst dieses mit dem Schwert. Du
solltest mindestens drei satte Treffer landen, bevor das Monster erneut ziindet und aufsteht. Nach ein paar
Runden hast du Flammatron endgliltig besiegt.

Zur Belohnung gibt's einen weiteren Schattenkristall fiir Midna und einen neuenHerzcontainer fir dich.
Midna verrat dir den Namen des Konigs der Schatten, welcher fir das Unheil in deinem Dorf und Hyrule
verantwortlich ist: Es ist Zanto. Nach diesem harten Kampf sind alle regelrecht erschépft. Da kommt ein
Herzcontainer doch gerade wie gerufen. Wenn du danach noch Grogor ansprichst, rappelt er sich auf.
Seltsamerweise weil3 er (berhaupt nicht, was passiert ist.

Lass dich lieber jetzt von Midna aus der Mine teleportieren. Zurlick in Kakariko erzahlt dir der Lichtgeist
Eldin von Ilya. Sie befinde sich im Norden. Kurz darauf stirmen die Kinder aus dem Haus. Colin ist ganz
aufgeregt und mochte genauso ein Held werden, wie du einer bist. Mach dich nun auf nach Hyrule.

KAPITEL 13: DIE SUCHE NACH ILYA

Bevor du nun nach Hyrule aufbrichst, solltest du hier noch ein paar Dinge einkaufen. Laufe an das Ende des
Dorfes. Du wirst ein Haus sehen, wo Uberall das Gesicht von Maro auf Tafeln und Plakaten zu sehen ist. Gehe
in dieses Haus und kaufe dir dort den Hylia-Schild fir satte 200 Rubine.

Hast du momentan zu wenig Rubine, so gehe auf den Friedhof von Kakariko und schieBe dort die kreisenden
Raben am groBen Baum ab. Hast du alle erwischt, so bekommst du reichlich Rubine. Du findest auch Rubine,
indem du Grabsteine verschiebst. Gehe danach zu Burn's Bombodrom um dir dort eine Bombentasche -
geflllt mit 20 Bomben - zu kaufen. Jedoch auch das wird nicht billig: 120 Rubine musst du dafir liegen
lassen. Hast du alles erledigt, mach dich auf den Weg nach Hyrule. Als du gerade aus Kakariko kommst,
rennt der Postbote mit zwei Briefen auf dich zu. Nimm sie und reite weiter.

Reite nun dem Weg entlang nach links. Es geht ein bisschen nach oben, bis du schlieBlich an eine Stelle
kommest, wo dir zwei Felsbrocken den Weg versperren. Gehe nun ins Auswahlmeni und lege den Bogen auf
die "B"-Taste, wenn du das nicht schon gemacht hast. Danach fahre mit dem Zeiger lber die Bombentasche.
Sofort leuchtet unten links die "Z"-Taste auf. Sobald du diese driickst, kombinierst du den Bogen mit den
Bomben. SchieBe nun einen Bombenpfeil direkt auf die zwei Felsbrocken.
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Du kommst nun auf die groBe Ebene von Hyrule. Auf der Karte siehst du oben rechts eine lange und
gerade Strecke. Das ist die Briicke, wo du hin musst. Gehe also direkt tiber die Briicke, bis du wieder an eine
Stelle kommst, wo dir der Weg von Felsbrocken versperrt wird. Gehe nach demselben Prinzip wie vorher vor.
Doch als die Steine explodieren, passiert etwas Merkwirdiges. Ein ganzer Teil der Briicke wird durch ein
Portal teleportiert. Daflr fallen nun drei Schattenlaufer aus dem Loch.

Erledige die drei Schattenlaufer direkt auf der Briicke. Epona ist ganz aufgebracht wegen diesen Monstern.
Hast du alle besiegt, so entsteht am Himmel wieder ein wichtiges Warpfeld. Nun bleibt dir nichts anderes
mehr (brig, als den neuen Weg zu passieren. Nimm also Epona gleich mit und reite durch die felsige
Landschaft. Auf deinem Ritt werden dir ein paar Bulblins auffallen, die du aber einfach » Uberreiten « kannst.
Bald wird es dunkel und vor dir erscheint eine weitere Grenze von Schatten und Licht. Midna wird dich
wieder mit auf die andere Seite nehmen.

Kurz nach deiner Verwandlung in die Wolfsform spricht Midna zu dir. Sie vermisst ihre Welt. Wenn jetzt noch

das letzte Gebiet aus den Schatten verschwindet, wirst du sie bei Tageslicht nicht mehr sehen kénnen. Laufe

nun los, bis du etwas vor dir findest. Ilyas kleine Tasche, welche sie am Bein trug, liegt nun auf dem Weg.

Wittere ihren Geruch und vergiss den der Kinder wieder. Wenn du nun die Sinne aktivierst, offenbart sich dir
eine ganz neue Sichtweise. Folge nun einfach der Spur.

Auf dem Weg begegnen dir immer wieder kleine Gegner, die du aber nicht zwingend erledigen musst. Als du
vor dem Schloss stehst, spricht dich Midna an. Bestimmt kommt die der Komplex bekannt vor. Setze jedoch
nun deine Suche fort. Schon bald kommst du Uber eine hélzerne Briicke, die direkt in die Stadt flhrt,

die Stadt von Hyrule.

Laufe nun der Spur nach. Du wirst sehen, dass sie durch die ganze Stadt fihrt. Plétzlich gelangst du vor ein
Haus. Es ist die Ambulanz. Was wird Ilya wohl passiert sein? Auf jeden Fall fihrt die Spur noch weiter. An
einer gut bewohnten StraBe biegt sie pl6tzlich in eine Gasse ein. Unten fihrt die Spur nun in einen Eingang,
dessen Tir halb offen steht. Kaum bist du im Wirtshaus von Thelma angekommen, schon erblickst du Ilya.
Sitzend vor einem Zorajungen sieht sie ihn an. Sie fragt sich, ob er wieder gesund werde. Thelma beruhigt
sie jedoch damit, dass bereits Hilfe unterwegs sei.

Pl6tzlich fallt es dir wieder ein. Das ist doch Prinz Ralis, von dem die Konigin der Zora gesprochen hat.
Momentan kannst du jedoch nicht viel tun. Im Wirtshaus hat es irgendwo einen kleinen runden Tisch, wo
Soldaten stehen. Auf dem Tisch liegt eine Karte von Hyrule mit einer Markierung. Beim Lauschen
erfahrst du, dass am Hylia-See irgendetwas nicht stimmt. Mach dich also auf den Weg dahin.

KAPITEL 14: SPRUNG VON DER BRUCKE

Gehe nun direkt wieder aus der Stadt und zwar dorthin, wo du hergekommen bist. Laufe tber die Holzbrlicke
und direkt gerade aus. Du wirst direkt zur Hylia-Briicke kommen. In einer kleinen Sequenz wird dir die
massive Briicke gezeigt. Darunter sollte der Hylia-See sein, jedoch ist davon nur noch ein kleiner Timpel
Ubrig. Was ist passiert... Kurz nachdem du die Briicke betreten hast, spricht dich Midna an. Der Boden ist
schwarz und es riecht auch komisch. Als du es dann auch wahrnimmst, erblickst du auf der anderen Seite
den Feind. Ein Geschopf der Schattenwelt spannt seinen Bogen mit einem brennenden Pfeil und schieBt ihn
Uber dich bis ans andere Ende. Nun beginnt die Briicke in Flammen aufzugehen. Was nun?

Kurz darauf schieBt dein Gegner auch noch einen brennenden Pfeil an das andere Ende der Briicke. Nun sitzt

du mit Midna in der Falle. Schau nun, dass du da so schnell wie méglich verschwindest: Schiebe dazu die
eine der beiden Kisten dicht an die Mauer und springe.
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Du fallst nun in den Hylia-See, oder in das, was noch davon (brig ist. Du hast ganz schon viel Gllck
gehabt: Du bist im Wasser gelandet, was deinen Todes- sprung abgefedert hat. Midna sagt dir, dass du dich
auf die Suche nach dem Lichtgeist machen sollt. Gehe als erstes gleich mal zu dem groBen » Haus «. Dort
findest du eine Person, die wie ein Clown angezogen ist. Sein Name ist Toby und betreibt eine Attraktion
am Hylia-See. Er sagt, dass das Wasser im Hylia-See immer weiter zurtick geht. Es kénnte an den Zoras
liegen, oder eben an dem Lichtgeist, der lber das Gebiet wacht. Pl6tzlich sieht Toby am anderen Ufer ein
Ungeheuer. Eile dorthin und finde heraus, was es damit auf sich hat.

Wie sich herausstellt ist dieser Kerl nicht allein - auf jeden Fall nicht mehr lange: Er rennt schnell zu den
Grashalmen und ruft einen riesigen Schattengargorak herbei. Schnell steigt er auf und fliegt auf dich zu.
Achte gut auf ihn, denn er schieBt mit brennenden Pfeilen nach dir. Sobald der Argorak seine Runde
gedreht und wieder zu dir kommt, spring ihn an und beiBe so viel mal zu, wie du kannst. Das machst du nur
noch ein zweites Mal und der Kleine fallt vom Argorak. Am Boden kannst du ihn dann noch zur Strecke
bringen. Nun hast du eine Fluggelegenheit erhalten, um die Quelle hochzufliegen.

KAPITEL 15: EIN FLUG ZU DEN ZORAS

Kurz nach dem Kampf steht der riesige Argorak ganz alleine da. Sofort nimmt Midna die Gelegenheit wahr
und setzt sich auf das Ungeheuer. Sie bringt ihn so weit, dass er ihr vertraut und euch beide direkt zu

der Quelle des Sees mitnimmt. Die Reise kann also losgehen: Kaum folgst du dem Verlauf des Flusses,
bemerkst du schon die Geriiste. Darauf befinden sich deine Feinde, bewaffnet mit Bégen. Flieg einfach an
ihnen vorbei und achte ein wenig darauf, dass du nicht gleich in einen Felsen fliegst.

Immer wieder fallen riesige Felsbrocken um. Weiche also so schnell wie mdglich aus. Zudem lassen die
kleinen Bulblins auch gerne Felsen explodieren, sodass es einen richtigen Steinhagel gibt. Weiche den
Steinen einfach aus und fliege zum hellen Loch in der Wand ganz oben. Nach der langen und ereignisreichen
Flugstunde ist die Reise hier ganz oben auch schon zu Ende: Der Riesenvogel setzt dich oben auf festen
Boden und fliegt davon. Nun bist du wieder auf dich allein gestellt. Gehe nun zu der Frau, die auf der Treppe
sitzt. Sie betreibt hier ein kleines Geschaft. Doch seit das Wasser weg ist, kommt auch keine Kundschaft
mehr. Zudem ist es extrem kalt geworden. Momentan kannst du hier nicht viel machen. Darum springe in
die eisbedeckte Grube und laufe durch die Steinsaulen.

KAPITEL 16: FEUER SCHMELZT DAS EIS

In der Hohle der Zoras ist es kalt, eisig kalt. Sogar so kalt, dass glatt der ganze Fluss eingefroren ist.

Es herrscht hier ein wirklich eisiges Klima... Begib dich zum vereisten Wasserfall: Steige auf die kleine
Erhdhung, bis dich auch schon Midna anspricht. Von dieser Stelle aus kannst du nun bequem uber die
Eiszapfen hinweg springen. Als du nun auf der ersten Anhéhe bist und auch gleich weiter willst, fallt plétzlich
ein Eiszapfen herunter. Laufe einfach neben ihm vorbei und gehe weiter nach oben. Noch ein paar Spriinge
und schon bist du oben angekommen. Besiege die zwei fliegenden Gegner, um eventuelle Energieverluste
auszugleichen und setze deine Reise fort.

Im kommenden Raum triffst du wieder einmal auf eine Horde Schattenldufer. Doch deren Barrieren werden
immer besser. Wieder ist einer getrennt von den anderen. Laufe also hinter die Barriere und erledige den
einzelnen Schattenlaufer. Danach laufe wieder zu den zwei Biestern nach vorne und erledige diese mithilfe
Midnas Energiekreis. Sofort 6ffnet sich am Himmer wieder ein Portal, welches du gleich brauchen wirst.
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Aktivierst du nun deine Sinne, siehst du die Zoras: Allesamt sind sie eingeschlossen unter einer dicken
Schicht aus Eis. Midna findet, dass du sie nicht so einfach ihrem Schicksal (iberlassen darfst. Sie weist dich
daher auf das Portal am Himmel hin, welches du soeben freigekampft hast. Gibt es irgendetwas, das hier
nitzlich ware? Vielleicht.. der groBe Meteorit, welcher auf dem Feuerberg nieder ging. Teleportiere dich per
Portal zum Feuerberg, um dort den Meteoriten abzuholen. Auf dem Feuerberg angekommen, wundert sich
Midna, dass der Meteorit immer noch da ist. Und er scheint auch noch ziemlich Warme abzustrahlen.

Mal schauen, ob dieser Brocken das Eis zum Schmelzen bringt. Beauftrage Midna den Meteoriten direkt in die
Hohle der Zoras zu teleportieren. Mit groBer Kraft hebt sie ihn aus dem Erdloch und teleportiert ihn durch
das Portal. Der heiBe Meteorit fallt nun direkt auf das Eis und bringt es binnen weniger Sekunden zum
Schmelzen. Das ganze warme Wasser flieBt nun durch die erfrorenen Gange und taut diese wieder auf.
Sogar der vereiste Wasserfall erwacht in wenigen Sekunden zum Leben. Erschopft liegen die Zoras verstreut
auf dem Boden. Niemand von ihnen weil3, was eigentlich geschehen ist, egal wen du auch ansprichst.

Als du gerade gehen willst, spricht dich plétzlich jemand an: Ein Zora-Geist. Sie erzahlt dir, dass sie

die Konigin der Zora sei, ihr Name ware Lucida. Das sie dir in der Form eines Geistes erscheint, hat
natlrlich auch einen Grund. Als die Zoras von den Schattenwesen angegriffen wurden, wurde Kdnigin Lucida
als Warnung hingerichtet. Sie erzahlt dir weiter von ihrem Sohn, Prinz Ralis. Er sei nach Hyrule geflohen.
Sie hat den Verdacht, dass er in groBer Gefahr schwebt, da sie ihn immer seltener spiiren kann. Wenn du ihn
findest und hilfst, wird sie dir die Gabe verleihen, dich frei im Wasser bewegen zu kdénnen.

Bevor du dich nach Hyrule aufmachst, solltest du das Gebiet von den Schatten befreien. Besuche dazu

den Lichtgeist, der sich am Hylia-See befindet. In einem wunderbaren Schein erstrahlt nun die aufgetaute
Hohle der Zoras. Alles hat wieder seinen geregelten Lauf, natlrlich bis auf die Schatten. Midna erzahlt dir,
dass der Strom direkt zum Hylia-See fuhrt. Du kannst dich also treiben lassen. Springe dazu vom Wasserfall
und schwimme durch die groBe Hohle. Nach der wilden Fahrt wachst du direkt vor der Hohle des Licht-
geistes Ranelle auf. Betritt nun die Hohle.

KAPITEL 17: FINALE AUF DEM HYLIA-SEE

Tritt vor den Lichtgeist Ranelle: Er ist der letzte Lichtgeist, dessen Licht von Schatteninsekten gestohlen
wurde. Er Ubergibt dir den Tiegel des Lichts und bittet dich ihn mit Strahlentau zu flillen. Gehe danach
wieder aus der Hohle. DrauBen kannst du ein Schatteninsekt dabei beobachten, wie es die Briicke hochflitzt.
Eile ihm hinterher und erledige es. Du siehst auf der Karte links, wo sich die Insekten aufhalten.

Gehe aufs Ufer zu, welches sich links auf der Karte befindet. Dort besiege das Schatteninsekt, welches in
der Luft seine Runden dreht. Gehe danach gleich zu Tobys Attraktion. Hinter seinem Bau befindet sich ein
weiteres fliegendes Insekt. Kehrst du nun auf den Platz zurlick, wo du den ersten Schattenkafer gefunden
hast, erscheint eine neue Barriere mit drei Schattenldaufern.

Wieder erlegst du deine Feinde so, dass am Ende keiner mehr Ubrig bleibt. Es entsteht ein

weiteres Portal am Himmel, durch das du kiinftig reisen kannst. Springe direkt von dieser Anhéhe weiter
hinauf zum letzten Insekt in diesem Gebiet. Es versteckt sich am Boden. Erledige es und du hast alle
Insekten am Hylia-See erledigt. Springe nun ins Wasser und paddle wieder zum linken Ufer.

Hier befinden sich spezielle Grashalme, mit denen du den riesigen Schattengargorak rufen kannst. Heule

die Melodie nach und schon kommt das riesige Monster angeflogen. Du wirst wieder denselben Route folgen,
wie du anfangs hergekommen bist. Dabei musst du insgesamt vier Schatteninsekten erledigen.
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Sobald du also ein Insekt in der Hohle siehst, musst du es sofort anvisieren und "A" driicken. Vergiss nicht
dabei deine Sinne zu aktivieren, schlieBlich sind die Insekten unsichtbar. Hast du ein Insekt verpasst? Macht
nichts: Sie fliegen immer wieder vor deiner Nase herum. Beeile dich mit dem Sammeln, da die
Tunnelstrecke nicht besonders lang ist. Oben angekommen, sprich mit der Frau namens Teena.

Pl6tzlich flitzt ein Insekt unter dem Gebdude hervor. Sobald du mit ihr gesprochen hast, kannst du nach
dem Insekt jagen. Hast du es erledigt, spring ins Wasser. Hier wirst du auf zwei Flammen aufmerksam
gemacht. Schwimme also direkt ans Ufer zu den beiden Zoras. Die Zoras fragen sich, ob Ralis bereits schon
hier durchgekommen ist... sie gehen lieber auf Nummer sicher und schwimmen durch den Kanal, der direkt
nach Hyrule fiihrt. Gehe gleich (ber die Briicke weiter, denn die hiesige Stromung ist zu stark.

In der Zora-Hohle findest du reichlich Schatteninsekten. Du kannst sie ganz einfach auf der Karte sehen.
Laufe nun an der Wand entlang, bis Midna sich meldet und du weiter hinauf springen kannst. Springe nun
immer weiter, bis du links eine kleine Truhe findest. Hier kannst du herunter auf die andere Ebene
springen. Hol dir schnell das Insekt und springe anschlieBend ins Wasser, um in der Mitte, wo sich die
Pflanzen befinden, die beiden Insekten zu jagen. Schnapp dir das Strahlentau.

Eile wieder zum Ausgangspunkt. Springe wieder die Wande hoch, diesmal geht es nach rechts, unter dem
Wasserfall durch und weiter, bis du an eine enge Kante kommst. Dort wirst du paar griine Rubine finden.
Springe anschlieBend nach hinten in die Hohle fiir ein weiteres Insekt. Der letzte Schattenkafer dieser
Gegend befindet sich wohl weiter oben. Wirf einen Blick auf den Tiegel des Lichts und du stellst fest: Es
fehlen dir zwei Insekten. Scheinbar sind sie einfach verschwunden. Midna macht dich auf ein Insekt in
der Stadt Hyrule aufmerksam. Es befindet sich in der Nahe von Thelmas Wirtshaus.

Nutze den Fluss und lass dich von der Stromung treiben: An jenem Punkt, wo du vorhin die beiden Zoras
getroffen hast, musst du nun denselben Tunnel passieren. So kommst du bequem nach Hyrule. Kletter links
aus dem Wasser und laufe zum Eingang der Stadt. Du wirst Uberrascht sein, als du plétzlich von

weiteren Schattenldaufern angegriffen wirst. Besiege die Schattenldaufer und gehe in die Stadt. Laufe nun
wieder zum Wirtshaus von Thelma. Betritt jedoch nicht das Haus, sondern schau dich in der Gasse ein
wenig um: Hinter den Kisten im linken Eck befindet sich der kleine AusreiBer.

Sobald du den Strahlentau hast, meldet sich Midna. Hier gibt es kein weiteres Insekt mehr... Pl6tzlich
erscheint im Herzen vom Hylia-See ein letzter weiBer Punkt. Begib dich dorthin. Wieder am Hylia-See,
schwimme zum weiBen Punkt und du wirst bdse Uberrascht. Deine Vorstellungen lber ein kleines Insekt
werden in diesem Moment Ubertroffen: Es erscheint direkt vor dir ein monstréoses Schatteninsekt.

Fackel nicht lange: Seine Schwachstelle ist der Bauch. Achte darauf, wann das Biest zum Angriff Gbergeht,
weiche in diesem Fall geschickt aus und verpasse ihm direkt einen Konter. BeiBe sooft zu, wie es dir mdglich
ist. Hast du es einige Male erwischt, fallt es mit dem Riicken ins Wasser. Springe auf seinen Bauch und
nutze den Energiekreis von Midna. Achte darauf, dass du alle Beine im Visier hast, damit diese im einem
Schlag getroffen werden. Dein finaler Schlag ist einfach zuviel fiir die Insektenkdnigin.

Es gibt sich geschlagen und riickt den letzten Strahlentau raus. Die Sammelsuche ist vollbracht! Schnapp dir
den Strahlentau und schon kannst du in Menschengestalt vor dem Lichtgeist Ranelle gegenibertreten.
Der heilige Schutzpatron erzéhlt dir vom Grauen, was auf dem Grund des Hylia-Sees schlummert. Und da
gibt es noch eine weitaus altere Legende... Ranelle klart dich auf, warum die Lichtgeister auf die Erde
kamen. Der Grund ist ganz simpel: Es ist die menschliche Gier nach Macht. Lausche der Warnung, nicht in
Versuchung zu geraten. Nur Unwissende lassen sich von der dunklen Macht irrefiihren.

Kehre nach der Geschichte wieder zuriick in Thelmas Wirtshaus.
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KAPITEL 18: WAGENRENNEN NACH KAKARIKO

Der beste und schnellste Weg zum Schloss Hyrule ist ganz klar (ber Tobys Attraktion: Bezahl ihm also die
lumpigen 20 Rubine und setz dich in die groBe Kanone. Schon wirst du in die Lifte geschossen. Du landest
im Haus, welches sich weiter oben nahe der Briicke befindet. Von dort aus kannst du direkt Uber die Felder
nach Hyrule. Nimm dir Epona zur Hilfe, reite vor die Stadt und besuche Thelmas Wirtshaus.

Als du ins Wirtshaus kommst, springt dir regelrecht der Medikus vor die FiiBe. Er stiirmt aus dem Haus,
offensichtlich kann er dem Zora-Jungen nicht helfen. Jetzt bleibt nur noch Kakariko. Leonard, der Priester
soll also Goronen und Zoras heilen kénnen. Doch weil in den Ebenen Monster lauern, will keiner der
Soldaten die Reise auf sich nehmen. Bis auf dich verlassen sie alle den Raum. Thelma begutachtet dich und
heuert dich statt ihrer an. AuBerhalb siehst du dir zusammen mit Thelma die Lage an: Flr die Reise ist
bereits alles vorbereitet. Auf der Briicke reitet King Bulblin hin und her und bewacht die Strecke. Nun liegt
es an dir, den Weg frei zu machen und den Wagen sicher nach Kakariko zu bringen. Als es losgeht, fragt
dich Ilya nach deinem Namen und bedankt sich bei dir bereits im Voraus. Auf geht's: Begleite den Wagen
bis zu Briicke, wo auch schon King Bulblin mit Lord Bullbo auf dich wartet.

King Bulblin erscheint mit einem abgebrochenen Horn und zwei Schilden. Ihm hat wohl eure letzte
Begegnung ganz schon zugesetzt. Mit den Schilden will er sich wohl besser schiitzen, doch inzwischen hast
du andere Waffen. Kombiniere vor dem Kampf deine Bomben mit dem Bogen. Sobald du nun auf ihn zu
reitest, kannst du den Bogen spannen und ihm direkt einen Bombenpfeil entgegen feuern. Es wird ihn aus
der Bahn werfen. Der Konig der Bulbins ist recht zéh: Bis zu drei Mal musst du ihn mit den Bombenpfeilen
abschieBen, bis er die Kontrolle iber Lord Bullbo verliert und ein weiteres Mal von der Briicke stilirzt.

Kurz nach seinem Sturz fliegt etwas auf dich zu. Tatsachlich: Es ist ein Schliissel. King Bulblin hat doch
wirklich die Wege mit einem Tor verbarrikadiert. Dieses Hindernis ist jedoch kein Problem mehr: Reite nun
mit den beiden im Wagen weiter. Bereits ein paar Meter weiter hagelt es Feuerpfeile von den Htigeln.
Fangt der Wagen an zu brennen, so I6sche die Stelle, indem du sie anvisierst und den Sturmbumerang
einsetzt. Schon bald kommst du ans Tor: Steige von Epona ab und schlieBe es auf. Keine Angst, der Wagen
wartet auf dich. Steige also wieder auf und reite hinter dem Wagen her.

Nun beginnt der eigentliche schwierige Teil dieser Mission: Immer wieder kommen Bulblins auf Ebern daher
geritten und schieBen mit brennenden Pfeilen auf dich und den Wagen. Du hast nun mehrere Moglichkeiten,
wie du deine Gegner loswerden willst. Entweder halte dich ein wenig hinter dem Wagen und schieBe mit
dem Bogen auf die Gegner. Alternativ reite rund um den Wagen und hau sie mit dem Schwert vom Tier.
Achte jedoch auf die fliegenden Gegner: An einigen Stellen lassen sie gerne explodierende Fasser fallen,
sodass der Wagen in die andere Richtung gelenkt wird. SchieBe die Biester am Besten direkt ab, so
explodiert die Ladung gleich mit ihnen. Lésche im Falle die Flammen, sodass der Wagen nicht abbrennt.

Hast du erstmal den groBten Teil der Strecke hinter dir, ist der Rest nicht mehr schwer: Es wird dich noch
einmal eine Killeranas beldstigen, doch mit einem Pfeil beférderst du auch sie in die ewigen Jagdgriinde.
Kurz darauf hast du das letzte Tor vor Kakariko erreicht. SchlieBe auch dieses auf und reite zusammen
mit dem Wagen zum Dorf. In der folgenden Szene tritt Leonard aus dem Zimmer und sagt dir, dass Prinz
Ralis das Schlimmste Uberstanden hatte. Leonard beginnt sich zu fragen, wo seine Mutter sei, doch wie du
weiBt, ist diese bereits verschieden. Er hat also keinen Eltern mehr. Auch Ilya sitzt am Bett und macht sich
Sorgen um den kranken Zora-Prinz.

DrauBen erzahlt dir Leonard, dass es schwierig werden wird, Ilyas Erinnerungen wiederherzustellen. Nach
einem weiteren Gesprach mit Thelma erscheint plétzlich die Zora-Koénigin Lucida. Wie sie dir versprochen
hat, will sie dir die besondere Fahigkeit verleihen, dich wie ein Fisch im Wasser bewegen zu kénnen. Sie
fuhrt dich nun zum Friedhof von Kakariko, der Ruhestatte der Zoras.
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Lucida fuhrt dich nun zum Grab ihres Ehemannes, dem Konig der Zoras. Da, wo vorhin ein Siegel mit dem
Zora-Zeichen war, ist nun eine kleines Loch, durch das du kriechen kannst. Auf der anderen Seite entdeckst
du einen kleinen See, der sich direkt hinter dem Friedhof befindet. Tauche nun hinliber zum Grab, wo Lucida
auf dich wartet. Ihr Mann hat einst das Gewand anfertigen lassen und nun soll es dir gehéren: Unter dem
Grabstein wird das Zora-Gewand frei. Nimm es dir und gehe nach dem Gespréch direkt zu Burns
Bombenladen. Dort bekommst du ab jetzt auch Wasserbomben.

Kauf dir ein paar und gehe zum Hylia-See zurlick. Gehe gleich zum Haus von Dumnus, von dem du zu
Beginn in die Felder von Hyrule gestartet bist. Flir nur 20 Rubine kannst du nun zum Hylia-See fliegen.
Schnapp dir also ein Huhn und gleite hinunter. Versuch gleich im Flug noch ein paar Rubine zu ergattern. Im
Wasser kannst du dann in die Zora-RUstung schlipfen. Ziehe die Eisenstiefel an und schon sinkst du zum
Grund des Sees. Dank deiner neuen Ristung kannst du nun so lange unter Wasser bleiben, wie du magst.

Tauche nun zur tiefsten Stelle des Sees: Dort befindet sich der Eingang zum Seeschrein. Bist du am
Grund des Sees gelangt, laufe nach vorne. Am Boden entdeckst du einen seltsamen Kreis. Wenn du dich
umschaust, gibt es mehrere von ihnen, doch im Gegensatz zu deinem steigen Blasen hervor. Lege also eine
Wasserbombe auf den Kreis und schon blubbert es. Lege nun eine weitere Bombe, die nun nach oben treibt,
wo ein Stein den Eingang blockiert. Sobald der Eingang frei gesprengt ist, kannst du durch den Tunnel zum
Seeschrein schwimmen.

KAPITEL 19: SCHREIN #3 - DER SEESCHREIN

Im Tunnel, der dich zum Seeschrein gefiihrt hat, konntest du schon Bekanntschaft mit einigen Kreaturen
machen, die auch hier ihr Unwesen treiben. Da waren die elektrisch geladenen Quallen im Wasser und
riesige Muscheln, die auf dem Grund auf dich lauern. Die meisten Waffen sind unter Wasser nicht
brauchbar, also vertraue deinem Schwert. Du tauchst in einem kleinen runden Wasserbecken auf: Steige
hinaus und erledige gleich paar Schleime. Im Raum kannst du eine kleine Truhe 6ffnen, in der du

gleich 10 Wasserbombe findest. Eile die Treppen hinauf und stell dich vor dem goldenen Hebel, den du
vorhin gesehen hast. Springe direkt auf ihn zu und schon |6st dein Kérpergewicht einen Mechanismus aus.

In der nachsten Kammer erkennst du rasch, dass hier groBe Stalaktiten von der Decke hangen. Solange
diese oben sind, kommst du unten nicht weiter. Ziicke also deinen Bogen und kombiniere Pfeile mit den
Bomben. Diese Kombination wirst du in diesem Schrein Ubrigens &fters benutzen missen. SchieBe also auf
die Brocken, damit sie zu Boden fallen. Sobald alle im Boden verankert sind, kannst du hinunter. Gib jedoch
Acht auf die Gegner, die unten lauern. Damit sind nicht die Tektites gemeint, sondern jene Helmasaur, die
eiserne Masken tragen. Ihre Schwachstelle ist ihr Hinterteil. Halte dich nicht an ihnen auf sondern setze
deinen Weg fort in den nachsten Raum.

Mehrere Briicken und vor allem viel Wasser kannst du auf den ersten Blick in diesem Raum erkennen. Doch
der nun folgende und zentrale Hauptraum wird noch viel eindrucksvoller sein: Erledige den Echsalfos,
der wild auf dich zu stirmt. Er ist kein einfacher Gegner und kann ordentlich austeilen; diese Art von
Gegner wird dir hier noch ein paar mal begegnen. Eile durch die groBe Tr.

Nun hast du es geschafft: Du bist im zentralen Hauptraum angelangt. Quer durch den Raum fihrt

eine riesige Treppe, die sich drehen lasst. Auf dem Stockwerk, in dem du dich gerade befindest, kommst
du nicht weiter. Laufe also nach unten, gehe nicht durch die offene Tir, da du dort ebenso wenig
weiterkommen wirst. Wenn du anschlieBend die Treppe hinunter laufst, eile rechts, bis du wieder

einen goldenen Hebel siehst. Springe hoch und halte dich daran fest. Die Treppe dreht sich in deine
Richtung und schon 6ffnen sich dir neue Wege.
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Eile wieder die Treppe hinauf. Oben kannst du gleich nach links abbiegen. Schon von Weitem siehst du
einen kleinen Kopf aus dem Topf ragen. Gehe hin und hol dir die Tante. Lauf danach auf die andere Seite
bis ans Ende. Wieder siehst du dort einen goldenen Hebel, den du betatigst. Eile die groBe Treppe hinab
und tritt durch die Tur, die direkt vor dir liegt. Bist du diesem L&sungsansatz gefolgt, sollte sie dir nicht
verschlossen sein.

Du kommst durch einen weiteren schmalen Gang mit einem weiteren Helmasaur, den du geschickt umgehen
kannst. Der kommende Raum wirkt auf dem ersten Anblick gréBer als er in Wirklichkeit ist. SchieBe zuerst
den vorderen Stalaktit ab und gehe danach durch den Hohleneingang rechts vom Haupteingang. Unten
kannst du locker (ber die schmale Uberbriickung laufen. Klettere anschlieBend an den Kletterpflanzen auf
die andere Seite. SchieBe an der Decke den Stalaktit ab, sodass er den Weg vor dir vervollstandigt. Passiere
den Stalaktiten, der immer wieder von der Quelle nach oben gedriickt wird und schnapp dir den kleinen
Schliissel aus der kleinen Truhe, die sich auf der anderen Seite befindet.

Gehe nun wieder in die Haupthalle mit der Treppe zurlick und laufe diese wieder hoch. Oben angekommen,
gehe auf die linke Seite zur verschlossenen Tir. Passiere den kurzen Gang und 6ffne die nachste Tur. Hier
sind scheinbar beide Wege verschlossen. Doch nicht mehr lange: Eile zuerst nach rechts, wo zwei groBe
Stalaktiten von der Decke hangen. Hole den an der Kletterwand mit einem Bombenpfeil herunter. Schon
kannst du die Wand hinauf und den goldenen Hebel betdtigen.

Rasch &ffnet sich die verriegelte Offnung unter dir. Springe direkt von der Mauer in den neuen Bereich. Du
hast nun zwei Wege zur Auswahl: Gehe zuerst durch die Tur, bevor du dich dem groBen Stein widmest. Du
kommest in einen Raum mit einem groBen Zahnrad. Springe hinauf und erledige den Echsenkrieger.
Danach eile durch die andere Tur, die dich in einen weiteren Gang fiihrt. Rechts kannst du nicht viel
ausrichten, gehe also nach links, wo ein sich ein weiteres vertikales Zahnrad befindet.

Daneben entdeckst du eine kleine Truhe. Offne sie und du erhiltst einen weiteren kleinen Schliissel.
Gehe nun die letzten zwei Kammern zurlick und sprenge hier den groBen Stein. Weiche den Helmasaur aus
und passiere die Tur. Du machst Bekanntschaft mit einem kleinen Tierchen, das in einer Wasserblase
Zuflucht sucht. Sofort hiipft dein Gegner bei Sichtkontakt in seine Blase, um sich vor deinen Angriffen zu
schitzen. Mit dem Schwert kommst du hier nicht weiter, schieBe daher in einiger Entfernung

einen Bombenpfeil auf ihn. Mit der Bombe zerplatzt seine Blase und du kannst den Feigling mit dem
Schwert erledigen. Offne nun die verschlossene Tiir.

Du blickst in eine Kammer, in der sich im Augenblick kein Wasser befindet. Um etwas Leben in dieses
Gebauer zu bringen, springe zuerst rechts in die Grube und klettere gleich an der Kletterwand hoch. Laufe
nun den ganzen Weg bis nach oben. Unterwegs werden dir drei Tektites begegnen, die aber nicht wirklich
ein Problem darstellen. Oben entdeckst du eine kleine Truhe mit 10 Wasserbomben, wenn du geradeaus
laufst. Vor dir siehst du einen kleinen Tunnel, auf dessen Vorderseite sich Leitern befinden. Klettere nach
oben und du wirst einen weiteren goldenen Hebel vorfinden, den du betatigst. Nun wird sich

die Schleuse Uber von dir 6ffnen und der Raum mit Wasser geflutet.

Die Strecke, die du vorhin hoch gelaufen bist, wird nun zur Rutschbahn. Du kannst sie also bequem nach
unten rutschen. Unten angekommen, musst du weitere Wege fiir das Wasser 6ffnen: Schwimme in die Mitte
des Raumes, wo sich eine kleine Insel befindet. Steige auf die Plattform und betatige den goldenen

Hebel vor dir. Sofort 6ffnen sich neue Wege fiir das Wasser, welches nun in den Hauptraum flieBt. Gehe
zurilck zur Tur, unter der das Wasser hindurch flieBt.
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Den folgenden Raum kennst du bereits: Du siehst nun, wie sich das vertikale Zahnrad dreht, doch das ist
nicht von Bedeutung. Gehe durch die seitliche Tir. Hier dreht sich alles wie in einem Uhrwerk. Springe hier
oben auf eine angekettete Platte herunter, sodass du genau an die Tir transportiert wirst (die Erste nach
der Eingangstir). In diesem Raum wirst du einen kleinen Schliissel finden, wenn du gleich nach links
gehst. Danach gehe wieder aus dem Raum und eine TUr weiter.

Springe dazu wieder auf eine rotierende Platte. In diesem Raum findest du das Schloss fiir den Schlissel.
SchlieBe es auf und tauche anschlieBend wieder ab. Im Wasser lauern weitere Gefahren auf dich. Etwa in
der Mitte des ersten Abschnitts wird dir der Weg von einem Felsen versperrt. Sprenge ihn mit einer
Wasserbombe und gehe weiter. Pass zudem auf die Killermuschel am Boden auf. Als du schlussendlich aus
dem Becken auftauchst und ans Ufer gehst, wird dieses verriegelt. Aus der Ferne erkennst du, wie zwei
Kaulquappen auf dich zu schwimmen. Erledige sie und schaue an die Decke.

An der Decke siehst du eine riesige Krote, ehe sie zu dir herunter kommt. Auf ihrem Riicken tragt sie ihre
Brut: Sobald sie sich schittelt, fallt sie ins Wasser und werden zu Kaulquappen. Zicke dein Schwert und
erledige sie. Verliere dabei nicht die Kréte aus den Augen: Sobald du die letzte Kaulquappe erledigt hast,
springt die Krote in die Hohe und versucht dich auf dich fallen zu lassen. Achte daher auf ihren Schatten.

Der erfolglose Bauchplatscher setzt der Kréte dermaBen zu, dass sie flir einen Moment bewusstlos wird.
Nutze diese Gelegenheit und greife ihre Zunge mit dem Schwert an. Nutze anschlieBend die Bombenpfeile,
um den Hunger des Monstrums zu bandigen. Hat sie deine Bomben gefressen, wirft sie die Explosion erneut
zu Boden. Nach ein paar weiteren Hieben auf die empfindliche Zunge geht der Kréte auch schon die Luft
aus: Sie spuckt einen braunen Schleimklumpen aus, in dem sich eine Truhe befindet. In dieser befindet sich
ein natzlicher Gegenstand: Der Greifhaken. Mit ihm kannst du dich in Zukunft Gber Abgriinde ziehen.

Zunachst eile zur versperrten Tur an der Wand. Oberhalb der Blockade entdeckst du einen goldenen Kreis
mit einem roten Punkt. Ziele mit dem Greifhaken auf den Greifpunkt. Schon héngst du oben dran und
betdtigst gleichzeitig den Mechanismus. Gehe nun durch die Tir. Auf der anderen Seite erwarten dich wieder
zwei Helmasaur. Diese sind nun kein Problem mehr: Erfasse sie mit der Zielerfassung und ziehe ihnen mit
dem Greifhaken die Maske vom Kopf. Erledige sie geschickt, dann 6ffne die andere Tir und du kommst
wieder in einen dir vertrauten Raum. In dieser Kammer, eile zum Eingang. Laufe durch den schmalen Gang
und du kommst wieder zur zentralen Haupthalle. Du siehst nun, wie das Wasser aus einer der Tlren in
den mittleren Graben flieBt. Das Wasser steigt... Schau nach links und greif dir die Labyrinth-Karte aus
der Truhe. Danach gehe die Treppe hinauf, dann biege links ab, wo das Wasser aus der Tir flieBt.

Schau nach oben und du siehst einen goldenen Kreis. Hake dich ein und die Treppe kommt zu dir. Das
Wasser wird nun Uber die Briicke weitergeleitet und direkt unter der Tir des unteren Raumes durch gespllt.
Lass dich nun die Briicke hinab treiben und gehe geradeaus durch die Tur. Das Rad, welches sich zuvor noch
kein Stuck gedreht hat, ist nun aktiv. Lauf einfach unter ihm hindurch und tritt durch die Tir. Du gelangst in
eine Kammer, in der du wieder zwei groBe Zahnrader entdeckst. Jetzt heilt es Zéhne zusammenbeillen
und sich Uber die Schlucht schwingen. Springe auf die erste Platte.

Von dort aus erkennst du am Zahnrad oben einen goldenen Kreis: Hake dich mit dem Greifhaken daran,
so kannst du dich langsam mithilfe der Kette abseilen. Von der kleinen Insel aus kannst du dich dann weiter
an die Kletterwand links von dir schwingen. Klettere anschlieBend auf den Vorsprung und ziehe dich weiter
nach oben an die andere Kletterwand. Von dort aus kannst du dich ein weiteres Mal an das Efeu ziehen,
sodass du nur noch klettern musst, um die Tlr an der Wand zu erreichen.
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Hinter der Tir folgt einen dhnlicher Raum: Beim Rad entdeckst du ein weiteres Monster in einer
Wasserblase. Ziicke den Bogen und erledige auch dieses. Eile auf die andere Seite, an der sich zwei
Wasser-Fontdanen befinden. Oberhalb dieser Wassersaulen kannst du erkennen, wie du vorgehen musst.
SchieBe also zunachst den Stalaktit ab, sodass er genau auf die Fontane féllt. Steige nun auf diesen, damit
er dich nach oben bringt. Springe Uber die Wand auf die andere Seite und erledige dort gleich zwei Tektites.

Eile weiter und ziehe dich auf die erhéhte Plattform. Hinter der nachsten Tur triffst du auf weitere Gegner,
die sich in ihren Blasen wohlfiihlen. Um Pfeile und Wasserbomben zu sparen, ziehe sie ab jetzt einfach mit
dem Greifhaken aus der Wasserblase heraus. Hast du beide erledigt, schau an die Decke. Du siehst einige
Kletterpflanzen. Zieh dich mit dem Greifhaken nach oben und klettere bis in den nachsten Raum hinein. Lass
dich nun fallen und gehe direkt ins Wasser, sodass du auf der anderen Seite wieder hinaufklettern kannst.
Achte auf schwimmenden Gegner. Lauf ein letztes Mal den Weg hinauf. Wieder machen Hemalsaur dir das
Leben schwer. Erledige sie lieber gleich, bevor sie dich noch in die Tiefe stlirzen. Auf deinem Weg musst du
feststellen, dass ein groBes Stiick des Weges fehlt. Am anderen Ende befindest sich jedoch ein goldenen
Kreis. Ziehe dich einfach auf die andere Seite. Oben wirst du in der kleinen Truhe weitere 10
Wasserbomben finden, die du natlirlich mitnimmst.

Klettere ein weiteres Mal die Treppe hoch und hange dich an den goldenen Hebel. Schon &ffnet sich das
Tor und das Wasser flieBt in Strémen hinab. Bevor du dich nach unten treiben lasst, solltest du dich mit dem
Greifhaken noch hinter dem Wasserfall ziehen, denn dort bekommst du den Kompass. Rutsche nun nach
unten und schwimme in die Mitte, lass dich aber nicht von den hungrigen Skelettfischen erwischen.

Betatige hier den goldenen Hebel und begib dich aus der Kammer. Du bist wieder da, wie du eben
reingekommen bist. Visiere die Kletterpflanzen an der Decke an und klettere in den letzten Raum. Dort
nimm die linke Tir, sodass du ein Wasserbecken erreichst. Darin befinden sich zwei Quallen. Erledige sie,
indem du ihre Kerne mit dem Greifhaken entfernst. Schwimme nun durch das Becken und laufe unter dem
Rad hindurch. Hier findest du nicht viel, also geh gleich nach rechts durch die Tir. Wie du siehst, dreht sich
das ganze Werk dank der Wasser-stromung. Springe auf eines der Rader und schon stiirmt ein Echsalfos auf
dich zu. Erledige diesen und gleich den Zweiten vor der néchsten Tur. Bist du soweit, so gehe zu der Saule,
wo du zu Beginn hinauf gegeangen bist. Zieh dich an die Wand und klettere auf den Vorsprung.

Ziehe dich von dort an den goldenen Punkt hinter der Séule. Von da aus kannst du wieder auf die kleine
Insel weiter nach unten springen. Solltest du sie verfehlen, stlirzt du in den Abgrund und wirst wieder vor
der Tlr oben gesetzt. Hast du es geschafft, kannst du dich wieder zum Efeu beim Eingang ziehen. Springe
vom Eingang aus wieder auf die erste rotierende Platte. Sobald diese beim zweiten Zahnrad vorbei féhrt,
kannst du dich mit dem Greifhaken an einem der goldenen Punkte an der Unterseite des zweiten
Zahnrades festhalten. Du wirst nun direkt zum Eingang zur nachsten Kammer geflihrt. Dieser Raum ist
relativ dunkel. Eile nach rechts, wo du ins Wasser hinab tauchst.

Das Prinzip éhnelt einem Labyrinth, doch es ist wesentlich kleiner. Schwimme weiter, bis du hinten einen
Felsbrocken entdeckst, der den Durchgang blockiert. Schnapp dir einen Wasserbombenfisch per Greifhaken
und lege diese vor den Felsen. Ist der Weg frei, schwimme hindurch. Ziehe hier die Eisenstiefel an und sinke
auf den Grund. Weiter hinten wirst du wieder einen Brocken wegsprengen missen. Gib dabei Acht auf die
Killermuschel, die aus der Hohle kommt. Erledige sie und tauche in der Héhle auf.

In diesem Abschnitt triffst du ein letztes Mal auf den Feigling in seiner Wasserkugel. Erledige ihn und
betatige den Schalter an der Decke. Es 6ffnet sich die Luke und du kannst dich in das Loch hinab seilen.
Nimm aus der Truhe den Master-Schliissel an dich. Es gibt nun zwei Wege, wie du wieder in

den Hauptraum (wo der Eingang zum Endgegner ist) zurlick kommst. Der Erste besteht darin, den ganzen
Weg wieder zurlick zu gehen, wie du hergekommen bist. Der Andere und bequemere Weg fihrt Gber die
Tante. Sie bringt dich aus dem Schrein. Danach kannst du wieder hinein schwimmen und gleich zur
Haupthalle gehen. Jetzt ist es nicht mehr weit zum Endgegner.
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Das Wasser ist nun dank dem zweiten Zufluss weiter gestiegen, sodass du die Tlr zur Kammer unter der
Briicke erreichen kannst. Offne nun das groBe Schloss mit dem Master-Schliissel und tritt ein. Zerschlage
hier rasch die zwei Tépfe, um Herzen und eine Fee zu ergattern. Bist du bereit, springe in das Loch hinab:
Du féllst ins Wasser und ziehst gleich die Eisenstiefel an, um zum Grund dieser Kammer hinab zu tauchen.

Sobald du auf den Grund dieses riesigen Beckens gesunken bist, erscheint Oktapesco. Achte auf seine
groBen, elektrisch geladenen Tentakel, um nicht von ihnen gepackt zu werden. Beobachte sie, denn sie
verbergen zugleich seine Schwachstelle: Sobald du das Auge in einem der Tentakel siehst, visiere es an und
feuere den Greifhaken ab. Automatisch wird es zu dir hingezogen und du kannst mit dem Schwert
zuschlagen. Nach paar Hieben hipft es zu seinen Tentakeln zuriick. Seine Reaktion darauf ist eine Horde von
Wasserbombenfischen. Erledige sie gleich alle auf einmal, damit sie dir nicht Iastig werden. Verfolge deine
Strategie, bis sich Oktapesco aus den Tiefen des Beckens erhebt und wild im Wasser herum schwimmt. Nach
wie zuvor ist das Auge sein Schwachpunkt, nur dieses Mal befindet es sich auf seiner Stirn.

Visiere es mit dem Greifhaken an, sobald sich das Wasserwesen in deiner Nahe befindet. Ziehe dich zum
Auge hin und stich darauf ein. Nach ein paar Treffern verliert Oktapesco seine Kontrolle und prallt gegen
die Wand des Beckens. Langsam lauft das Wasser ab und du erhéltst einen weiteren Schattenkristall. Nun
hast du es geschafft: Du hast den letzten Schattenkristall gefunden. Midna ist gleich zur Stelle, um ihn dir
abzunehmen. Schnapp dir den Herzcontainer und die Reise kann weitergehen.

Lass dich nun von Midna nach drauB3en teleportieren.

KAPITEL 20: ZWISCHEN LICHT UND DUNKELHEIT

Als dich Midna in den Tempel des Lichtgeistes Ranelle teleportiert, erscheint unerwartet Zanto direkt hinter
dir. Ranelle will dir zu Hilfe kommen, doch er wird von Zanto an die Wand geschleudert und versinkt im
Wasser. Erneut wird das schutzlose Gebiet in den Schatten gezogen und auch du wirst wieder zum Wolf.
Zanto raubt Midna ihre gesammelten Schattenkristalle und lasst sie verschwinden.

Warum Midna sich noch immer mit solch altertimlichen Magie beschaftigt, ruft in ihm nur Verargerung
hervor. Sie wird ihr nichts niitzen, denn seine Kraft ist das Geschenk seines Gottes. Midnas Widerstand ist
zwecklos. Als Zanto eine Energiekugel erzeugt, um Midna zu schaden, springst du mutig davor und zahlst
den Preis: Ein Fluch in Form eines Nachtkristalls sinkt in deinen Kopf.

AnschlieBend versucht Zanto Midna auf seine Seite zu ziehen, doch Midna weigert sich. Fir diese
Vermessenheit bestraft er sie, indem er sie direkt dem Licht aussetzt.

Der Lichtgeist hat euch beide aus der Hohle teleportiert. Dir geht es wieder gut, doch Midna scheint am
Ende zu sein. Das Licht hat ihr zu sehr zugesetzt. Nur noch Prinzessin Zelda kann jetzt noch helfen. Eile
zum Schloss von Hyrule. In der Stadt, besuche Thelmas Wirtshaus, denn die Wachen werden dich nicht
ins Schloss lassen. Thelma sprach einmal davon, dass von ihrem Haus aus ein geheimer Gang zum Schloss
fihre. Bei deinem Versuch, ins Haus zu gehen, wirst du jedoch hochkant wieder raus gescheucht. Als Wolf
kommst du nicht weiter... Als du gerade davonlaufen willst, spricht dich jemand an.

Es ist die Katze Luise, die zusammen mit Thelma im Wirtshaus lebt. Sie erkennt dich sofort an deinem
Geruch und 6ffnet dir einen neuen Weg. Sie warnt dich: Der Weg sei alt und es kénnte Probleme geben.
Schiebe die einsame Kiste links zu den anderen Kisten hin und passiere die Offnung, die dir Luise geéffnet
hat. Im Haus siehst du verschiedene Seile gespannt. Versuche lautlos und ohne eine Vase herunter zu
werfen zum Geheimgang zu gelangen. Du landest in Giovannis Haus: Sofort entdeckst du eine
Geisterseele. Erledige den Geist und sprich die goldene Statue an. Es ist Giovanni, der seine Seele fiir
Geld an einen Damon verkauft hat und sein Los bereut. Nun bendtigt er von dir weitere 20 Geisterseelen.
Zum Dank fir die Rettung 6ffnet er dir den Weg zu der Kanalisation.
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Du kommst nun in die Kanalisation: Wie in allen Abwasserkanadlen gibt es auch hier ungebetene Gaste. Vor
einem der Gittertore findest du einen Hebel. Springe hinauf und schnapp ihn dir. Es 6ffnet sich nun ein
Kanal, in den du hinein gespult wirst. Du wirst direkt vor zwei Skulltulas geschwemmt. Erledige diese und
schnapp dir den Holzstock, der vor der Fackel liegt. Entziinde beide Enden und laufe zum Spinnennetz.

Auf deinem Weg kannst du kleine Fackeln entziinden, sodass du nicht immer wieder zurtick laufen musst.
Brenne erneut das Spinnennetz ab und eile weiter. Es werden ein paar Gegner auf dich warten, die du leicht
besiegen kannst. Betritt dann den Tunnel, wo du dich am Ende hier am Boden durchgraben kannst. Du
kommst nun in einen dir bekannten Raum: Lauf hier die Treppe hoch und lUberquere die Seile. An einigen
Stellen warten Bulblins auf dich, die du einfach von der Treppe schleudern kannst. Oben eile weiter durch
die gedffnete Tur. Erledige hier gleich die Gegner und passiere die Dacher. Weiter vorne kannst du nicht
mehr das Gerlst nutzen, darum eile Gber die lose Briicke. Warte, bis der Wind wieder weht, springe auf das
Dach und gehe erneut durch den Eingang. Jetzt noch die Treppe hoch und du erreichst Zeldas Gemacher.

Als du in ihr Zimmer kommst, scheint Zelda zuerst nicht anwesend zu sein, doch als du Midna auf den
Boden legst, erscheint sie dir unerwartet. Midna mdéchte gleich wissen, wie man dir helfen kann und wo der
Schattenspiegel ist. Zelda sieht hingegen in ihr Herz und erkennt, das Midnas bisheriges Handeln von
noblen Motiven gepragt ist. Sie opfert sich, um Midna zu heilen, trotz Midnas Widerwillen. Zu spat...

Nun, wo es Midna wieder besser geht, kann die Reise weiter gehen. Es gilt dem Mythos des
Masterschwerts nachzugehen, das im Wald von Phirone ruhen soll. Du wirst von Midna vor die Stadt
teleportiert. Kurz darauf wird das Schloss von einer magischen Barriere umfasst. Witend beobachtet
Midna diesen Umstand, doch im Augenblick ist der Wald von Phirone wichtiger.

KAPITEL 21: IM HEILIGEN HAIN

Als du zum Heiligen Hain gelangst, siehst du, wie plotzlich ein kleiner Affe auf dich zu springt. Er wird
von einer Horde Skelett-Schergen verfolgt, die direkt aus dem Hain kommt. Erledige diese nun und schon
wird der Affe mit dir sprechen. Er wird dir sagen, dass sich der Hain verandert hat und seltsame Kreaturen
aufgetaucht sind. Mit der Hilfe von Midna kannst du locker zum Eingang des Heiligen Hains springen.

Klettere nun auf der rechten Seite auf den kleinen Hligel und schon spricht Midna zu dir. Wie gewohnt legt
sie dir eine Spur vor, die du nur noch durch Driicken des "A"-Knopfes verfolgen musst. Passiere den Tunnel,
danach springe von der Anhdhe auf die Holzbrlicken. Die vordere Briicke wird sich je nach Windrichtung
drehen. Laufe danach Uber die Seile und schon erreichst du den eigentlichen Eingang des Hains.

Du gelangst in einen mysteridsen, dunklen Wald: Wenn du dich umsiehst, entdeckst du einen Stein mit
dem Emblem des Triforce. Bleib davor stehen und lausche der Melodie. Probiere die selben Tonlagen mit
dem Wolfsgeheul zu treffen. Ist das geschafft, erscheint ein Geschopf des Waldes: Das Horror Kid. Sofort
ruft es seine Gehilfen herbei und verschwindet in einer Héhle. Folge ihm und versuch es zu erledigen.

Such nun nach dem Horror Kid, denn nur dieses kann dir weitere Wege 6ffnen. Folge einfach den Tonen,
die von seiner Fléte ausgehen. Ob du richtig bist, siehst du am Licht seiner Laterne. Sobald du das Horror
Kid gefunden hast, greif es sofort an. Es wird sich sofort wieder aus dem Staub machen und das Spiel geht
von vorne los. Seine Schergen werden dich bis ans Ende der Jagd verfolgen, erledige sie besser gleich. Um
das Horror Kid zu finden, springe gleich am Anfang durch die Hohle. Auf der anderen Seite springst du auf
eine holzerne erhohte Plattform und schnappst dir das Horror Kid. Springe ihm durch die neue Passage
hinterher. Diesmal versteckt es sich hinter dem Wasserfall. Spring also ins Wasser und schwimme nach
hinten, bis du eine Art gréBere Holztreppe erreichst. Klettere nach oben und da sitzt auch schon das Horror
Kid. Schlag erneut zu und schon wird ein weiterer Weg frei.
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Die Hohle befindet sich weiter oben. Suche nach groBen, gestapelten Holzblécken, welche du hinaufklettern
kannst. Auf der anderen Seite der Hohle entdeckst du wieder das Horror Kid, welches nach deinem Angriff
verschwindet. Spring von der Anhdéhe hinab und eile ihm hinterher. Folge ihm in die Grube hinab und es
zeigt dir sein wahres Gesicht. Nun beginnt ein ganz neues Spiel: Du musst nun versuchen, das Horror Kid zu
erledigen, indem du es zu fassen bekommst, bevor es verschwindet. Das Ganze klingt einfach, wenn da
nicht die Skelette waren. Erledige diese und spring auf das Kind des Waldes.

Ist es dir ein paar Mal gelungen, ist es am Ende - zumindest flir das eine Mal - und verschwindet. Der ganze
Wald steigt nun aus dem Nebel und das Horror Kid 6ffnet dir zum Abschluss einen weiteren Weg. Genau
dieser wird dich nun zum Masterschwert fiihren. Doch bevor du auch nur in die Ndhe dieser antiken Waffe
gelangst, musst du eine besondere Priifung bestehen. Stelle dich auf das Zeichen des Triforce, welches
im Boden abgebildet ist. Heule die Melodie und schon geschieht etwas: Ein Ratsel erscheint.

Deine Aufgabe besteht nun darin, die beiden Statuen wieder auf ihren urspriinglichen Platz zu setzen.
Anders wirst du hier nicht weiterkommen. Springe folgendermafen:

Links, Runter, Rechts, Rechts, Rauf, Links, Rauf, Rauf, Links, Rauf, Runter, Runter, Rechts, Rauf.

Ist das getan, werden die beiden Statuen wieder an ihren Platzen stehen. Nun 6ffnet sich der Weg zum
heiligen Schwert, von dem die hylianische Prinzessin gesprochen hat.

KAPITEL 22: DAS MASTER-SCHWERT

Nun ist es soweit: Als du dir das Schwert ansehen willst, strahlt dieses plétzlich Unmengen an Licht aus. Die
Kraft ist so groB, dass es den Bann Zantos einfach durchdringt und dich von der Wolfsgestalt befreit. Endlich
wirst du wieder zum Menschen.

Zantos Nachtkristall wird direkt in Midnas Hande transportiert. Nur durch die kleinste Beriihrung von Link
reicht aus, um diesen wieder in einen Wolf zu verwandeln. Doch einen Vorteil gibt es: Die Verwandlung kann
nun willkirlich stattfinden. Das heiBt soviel, wenn Link ab sofort ein Wolf werden will, kann er sich mit
Midnas Hilfe verwandeln und umgekehrt. In deiner menschlichen Gestalt kannst du nun das legendére
Schwert aus dem Stein ziehen. Das Master-Schwert ist tatsachlich Dein.

Midna fihrt dir nun die Fahigkeiten des Nachtkristalls vor Augen. Nach reichlicher Uberlegung will sie ihn
nicht mehr zerstdren, sondern gegen Zanto einsetzen. Ein Geschenk sollte man ja schlieBlich behalten.
Midna bittet dich, mit ihr nach dem Schattenspiegel zu suchen. Wirst du ihr helfen?

KAPITEL 23: AUF ZUR GERUDOWUSTE

Teleportiere dich vom Heiligen Hain direkt vor die Stadt Hyrule, wo dich auch gleich der Brieftrager mit
Briefen Uberhauft. Gehe danach direkt in Thelmas Wirtshaus. Sie wird dich freundlich empfangen und dich
einigen Freunden vorstellen. Gehe danach zum Tisch und schau dir die Karte an. Man sagt, Raffler habe
sich auf den Weg zum Hylia-See gemacht, um mehr lber die Wiiste zu erfahren. Eile wieder aus der Stadt
und begib dich zum Hylia-See. Durch die neue Fahigkeit des Nachtkristalls kannst du dich auch dorthin
teleportieren. Mach das.

Am Hylia-See gibt es auf deiner Hohe eine kleine Holzbriicke, welche du Uberquerst. Danach kletterst dz
eine Wand hinauf und eilst geradeaus bis zum groBen Turm. Klettere hinauf, wo du Raffler finden wirst. Er
erzahlt dir einiges Uber die Wiste und Uberreicht dir schlieBlich seine Notizen, welche er bis jetzt Uber die
Wiiste gesammelt hat. Gehe nun zum Clown Toby nach unten und zeig dem murrischen Mann die Karte.
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Als du Toby die Notiz zeigst, spekuliert er ein bisschen und bietet dir dann eine Gratisrunde zur Wiste an.
Nach einem aufwendigen Flug, findest du dich auf sandigem Boden wieder.

Nun beginnt ein neuer Abschnitt deiner Reise, hier in der Gerudo-Wiiste. Da es dunkel ist, traut sich Midna
hervor und spricht zu dir. Sie erzahlt dir die Geschichte ihres Volkes und wie es von Zanto unterdriickt wird.
Nur mithilfe des Schattenspiegels kann Zanto besiegt werden. Ein weiteres Mal bittet Midna dich, mit ihr
diesen ausfindig zu machen. Gehe nun durch die Wiste, direkt zum feindlichen Lager.

Verwandle dich am besten in einen Wolf, damit du schneller durch die Wiiste kommst. Denn nicht nur Wald
und Gewasser birgen Gefahren, auch im Sand treiben einige Ungeheuer ihr Unwesen. Sobald du beim Feuer
angekommen bist, siehst du schon ersten Gegner. Erledige die Bulbins gleich, bevor sie auf die Eber
steigen und auf dich zureiten. Verwandle dich dann zurlick und schieBe mit dem Bogen den Schiitzen vom
Gerist. Schnapp dir danach einen Eber und ramme mit seiner Hilfe die Holzgerlste aus dem Weg, sodass
der Eingang zum feindlichen Lager frei wird. Gehe hindurch.

Nun gibt es zwei Wege: Wenn du nach rechts gehst, wirst du auf weitere aggressive Bewohner der Wiste
und einer Geisterseele treffen. Links kommst du in das Lager der Feinde. Schnapp dir also die Seele und
gehe nach links. Gehe mdglichst vorsichtig vor, da lberall es Wachposten gibt, die bei Sichtkontakt sofort
Alarm ausldsen. Arbeite dich also so gut wie mdglich mit dem Bogen voran: SchieBe die Feinde ab, bevor sie
dich sehen - inbesonders die Spaher auf den Geriisten. Schon bald wirst du an

einem Lagerfeuer vorbeikommen: Nimm dir hier die Zeit und schlage mit dem Schwert so lange auf das
gebratene Fleisch ein, bis ein Herzteil zum Vorschein kommt.

Bevor du weitergehst, solltest du etwas am Boden erkennen kdnnen. Es ist ein kleiner Schliissel, der der
besiegte Bulblin vorhin hat fallen lassen. Besser du nimmst ihm mit. Gehe nun zuriick bis zum
verschlossenen Tor, an dem du vorhin die Bulblins erledigt hast. SchlieBe es auf und tritt ein. Sofort wird
sich die holzerne Tur hinter dir verriegeln. Was... Vor dir steht scheinbar nur ein einzelner Eber.

Erst auf dem zweiten Blick erkennst du zwei leuchtende rote Augen im Schatten. Als das Wesen ins Licht
tritt, erkennst du ihn sofort wieder: Es ist King Bulblin. Gleich zu Beginn féngt er an, wild mit seiner
riesigen Axt um sich zu schlagen. Dabei erwischt er den Eber und auch dich. Gehe mit gezielten Schlagen
auf ihn los und achte auf seine Bewegungen mit seiner Axt. Nach ein paar Schlégen lasst King

Bulblin seine Axt fallen und fallt zu Boden. Das ist jedoch nicht sein Ende: Mit letzter Kraft zieht er sich
nach drauBen und zlindet dabei den Schuppen an. Jetzt wird es knapp: Durch das Feuer ist der Eber wieder
erwacht und aufgestanden. Deine letzte Chance, lebend aus dieser Sache herauszukommen. Der Eber
zerstort nicht nur das Tor, sondern rast durch alles hindurch, bishin zum Eingang der Wiistenburg. Steige
nun vom Tier und eile die Treppe hinauf. Auf der rechten Seite wirst du wieder eine Geisterseele finden.
Erledige diese und fiill noch deine Vorrate auf, bevor du in die Wiistenburg hineingehst.

KAPITEL 24: SCHREIN #4 - DIE WUSTENBURG

Bereits am Anfang der Wistenburg wirst du mit harten Tatsachen konfrontiert: Wohin das Auge reicht, liegt
Sand. Doch nicht normaler Sand, sondern Treibsand. Vor dir befindet sich ein tiefes Loch, von dem du dich
besser fernhaltst. Ziehe dich mit dem Greifhaken an die rechte Wand. Dort befindet sich ein rundes Gitter,
laufe also Uber die Steine und gleich links zu diesem. Hier befindet sich eine Kette in der Wand, mit der du
das groBe Tor 6ffnen kannst. Tritt ein.
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Hier gibt es zwei Wege: Nimm zunachst den nach links, um hier deine Laterne mit Lampendl aufzufiillen.
Eine zusatzliche Flasche musst du nicht fiillen, soviel wirst du nicht benétigen. Gehe dann nach rechts, um
einen kleinen Schliissel zu kassieren. Sobald du diesen jedoch in deinen Handen haltst, stiirmt

eine Masse von Kafern auf dich zu. Sie kdnnen dir zwar nichts anhaben, doch kénnen sie erschweren
deine Bewegungen. Schittle sie mit einer Wirbelattacke ab, bevor du durch den Sand laufst.

SchlieBe die Tur auf und tritt ein: Der Raum ist vollig dunkel, hol also die Laterne hervor. Auf dich werden
gleich mehrere kleine Skelette mit Sperren losstirmen. Erledige sie einfach mit einer Wirbelattacke. Suche
danach nach 2 Fackeln, die du entziinden kannst. Sie befinden sich genau am anderen Ende dieser
Kammer. Entziinde die beiden Fackeln und tritt durch die Tir. Als du die ndchste Kammer naher erkundest,
eilen unerwartet vier Geister aus dem hinteren Gang herbei, die du nur dank ihre Laternen sehen kannst.

Schnell schnappen sie sich die vier brennenden Flammen, wodurch ein Mechanismus ausgeldst wird und
jener Gang vor dir verriegelt wird. AnschlieBend verschwinden die Geister in alle Windrichtungen, wobei
gleich einer dir Gesellschaft leistet. Verwandle dich in einen Wolf und schalte deine Sinne ein. Dank deiner
tierischen Sinne siehst du den Geist in seiner ganzen Form. Versuche ihn anzugreifen, achte hierbei auf
seine Laterne, die er wild schwingt, bevor er verwundbar wird. Liegt er am Boden, so kannst du ihm seine
Seele entreiBen. Mit dieser Tat hast du die erste Fackel entziindet.

Schau dir die Uberreste des Geistes an und prage dir seinen Geruch ein. Sobald du ihn erfasst hast,
erkennst du die Spuren, welche die Geister hinterlassen haben. Folge am besten gleich jener Spur, welche
zwischen Wand und Boden endet. Hier kannst du eine Kette ausgraben, an der du ziehen kannst. Durch den
ausgelosten Mechanismus wird ein neuer Weg frei. Eile die Treppe nach unten und 6ffne die Tir. In der
Mitte wirst du eine Statue vorfinden. Doch bevor du die Statue im Uhrzeigersinn drehst, erledige noch die
Ratten. Achte auf den untoten Ritter, welcher gleich aus der gedffneten Kammer tritt und erledige ihn.

Eile in die Kammer, aus der der Untote gestiegen ist und 6ffne die kleine Truhe fir einen kleinen
Schiliissel. Verwandle dich und ziele mit dem Greifhaken an die Decke an jener Stelle, an der du ein Loch
erkennst. Solltest du zuvor die Statue gedreht haben, wird sich an dieser Stelle eine dicke Steinplatte
befinden, weshalb du die Statue am besten nicht drehen bzw. in den Anfangszustand versetzen solltest.
Sobald du oben bist, erledige die anwesenden Gegner. Gehe dann durch die Tur, die am Ende des langen
Gangs folgt. Bekampfe auch hier deine Feinde, sodass sie spater nicht weiter stéren. Verwandle dich und
schalte die Sinne ein. Schon wird der zweite Geist sichtbar: Hol dir seine Seele.

Gehe nun den ganzen Weg zuriick zur Haupthalle, in der sich die Fackeln befinden. Wenn du jetzt die
Sinne einschaltest, kannst du erkennen, wie eine Spur genau hinter einer Tir verschwindet. Gehe durch
diese Tir. Der Raum sollte dir bekannt vorkommen, schlieBe also die verschlossene Tur auf. Du kommst in
eine Kammer, in der sich eine Menge Treibsand befindet. Versuche also rechts Uber die Steinplatten zu
laufen, ohne im Sand zu versinken und ohne aufgespieBt zu werden.

Auf der anderen Seite angekommen, ziehe den Gitterblock nach hinten und schiebe ihn anschlieBend rechts
in die Licke. Springe danach uUber die Mauer. In der Wand neben dir entdeckst du eine weitere Kette, an der
du ziehen kannst. Da du vorhin den Gitterblock in die Vertiefung geschoben hast, kannst du die Kette nun
ganz strecken. Springe danach Uber die Mauer und unter dem runden Gestell hindurch. Passiere die groBe
Treppe und erledige die drei Totenkdpfe. Oben wirst du wieder auf eine Statue treffen, die du drehen
kannst. Doch bevor du das tust, solltest du dir noch den Kompass in der Truhe weiter hinten abholen.
Danach drehe die Statue im Uhrzeigersinn. Nun 6ffnen sich wieder zwei neue Wege.

Gehe zuerst nach rechts, wo sich das Holzgerist befindet. Dahinter wartet ein Untoter, den du mit Schwert

oder Bogen in die Knie zwingst. Schnapp dir den kleinen Schliissel, der in der Truhe verborgen ist. Eile
dann auf die andere Seite und 6ffne die Tir. Im folgenden Raum erwarten dich wieder Treibsandgruben.
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Doch das ist nicht alles: Eine Horde von Gegnern stirzt gleich auf dich zu. Erledige sie am besten auf festem
Boden, sodass du nicht im Sand versinkst. Weiter hinten wollen auch zwei weitere Zombies mit dir spielen.
Verwandle dich in einen Wolf und du kannst die Geisterspur an der Wand entlang erkennen. Grabe genau
da, wo die Spur endet. Eine weitere Kette kommt zum Vorschein, an der du ziehst. Links von dir 6ffnet sich
eine weitere Kammer mit einem Geist. Erledige ihn auf die herkémmliche Art und schnapp dir anschlieBend
die dritte Geisterseele. Die dritte Fackel wird erneut entziindet. Gehe jetzt nicht den ganzen Weg
zurlick, sondern gleich zur nachsten Tur. Unterwegs kommst du an der Haupthalle vorbei.

Im folgenden Raum scheint zunachst alles in Ordnung. Gehe dann unten und rechts, wo bereits eine kleine
Truhe auf dich wartet. Darin liegt ein kleiner Schliissel, den du benétigst, um in die nachste Kammer zu
gelangen. Nun erlischt das Licht und Geisterratten springen umher, die deine Bewegungen erschweren.
Verwandle dich in einen Wolf und befreie dich von den Biestern via Wirbelattacke. Eile in den nachsten
Raum und du erreichst erneut die Haupthalle.

Springe Uber das groBe Holzgestell auf die andere Seite und 6ffne die Tir. In diesem Raum gibt es nicht
nur Treibsand, sondern auch zahlreiche Feinde. Wenn du die Gelegenheit erhaltst, einen Gegner im Sand zu
erledigen, mach das, um spéateren Angriffen vorzubeugen. Eile (iber die zerbrochene Treppe nach unten und
schiebe den Gitterblock nach vorn. Nun kannst du auf ihn hinaufklettern, links in der Mauer die Kette
schnappen und daran ziehen. Sobald das Gestell oben ist, spring genau in die Mitte der Mauer, sodass,
wenn die Konstruktion nach unten kommt, du genau im Zentrum stehst. Jetzt kannst du ganz einfach zur
Tar gelangen. Springe dazu einfach vom GerUst. In dieser Kammer wirst du auf einen Stalfos treffen,
gegen den dein Schwert nutzlos ist: Seine Knochen setzen sich immer wieder neu zusammen, kaum hast du
ihn zur Strecke gebracht. Nimm also eine Bombe oder Bombenpfeile, um diesen Knochengdnger zu
zerstoren. Gehe durch die Tur und du siehst eine groBe Steinbiiste der Sandgoéttin:

Vor ihr stehen 5 Fackeln, von denen nur zwei den Mechanismus der Tir auszulésen. Entzlinde also die
Fackel ganz rechts im Eck (4.) und die Alleinstehende ganz vorne. Es 6ffnet sich ein neuer Weg, den du
natirlich auch beschreitest. Nun ist Endstation: In diesem Raum wartet der letzte Geist auf dich. Im
Gegensatz zu seinen anderen Vertretern will er dir den Kampf um seine Seele nicht so einfach machen.

Er teilt sich in vier Geister auf, um dich mit seinen Abbildern in die Irre zu fihren. Du kannst den richtigen
Geist anhand seiner Attacke erkennen, wenn er seine hell aufleuchtende Laterne wild umherschwingt.

Hast du ihn seiner Seele entledigt und die letzte Fackel zum Leuchten gebracht, kehre wieder in die
Haupthalle zurilick. Dort brennen dank deines Heldenmuts die vier Fackeln und das verriegelte Tor 6ffnet
sich dir. Jenseits des Tores entdeckst du im Boden riesige Zahnrader und eine Vertiefung. Merke dir diesen
Umstand und gehe links zur offenen Tur. Du kommst nun zu einem Rundraum, in dessen Mitte sich

eine hohe Saule befindet. Springe nach unten.

Wenn du die Saule gegen den Uhrzeigersinn drehst, wandert die Plattform nach oben, im umgekehrten Falle
nach unten. Drehe sie ein paar Mal, bis du eine groBe Truhe erreichst. Dir wird jedoch der Weg versperrt.
Schau dir die linke Offnung an und schnapp dir den kleinen Schliissel aus der kleinen Truhe. Drehe die
Sdule jetzt im Uhrzeigersinn, sodass du ganz nach unten kommst. SchlieBe hier die verschlossene Tir auf
und tritt ein. Dieser Raum ist mit vielen Fallen ausgestattet: Gehe einfach an den Stacheln entlang, bis du
an das andere Ende der Kammer gelangst, wo sich auch die Tir befindet.

Gehe zuerst nach links, wo bereits ein Untoter sein Unwesen treibt. Erledige es und gehe auf die rechte
Seite. Hier findest du eine Kette zum Herausziehen. Springe danach schnell an den Stacheln entlang zum
Eingang, bevor sich die dicke Steinwand davor geschoben hat. Sollten deine Bewegungen erlahmen, liegt
das an den Geisterratten. Schiittle sie ab.
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Laufe hier den Gang entlang und schau, dass du nicht absinkst. Vorne angekommen, siehst du rechts einen
kleinen roten Topf, der sich bewegt. Hebe ihn hoch und du wirst die Tante finden. Gehe durch die Tir. Auf
der anderen Seite befindet sich ein riesiger, mit Stacheln versehener Pfahl, der sich im Kreis dreht.
Versuch eine Rollattacke, wenn der Pfahl Gber dich hinweg saust. Gehe weiter, bis du zwei Stalfos
erreichst. Erledige die zwei Stalfos mit Bombenpfeilen.

Danach gehe Uber den Sand zu einem dritten Stalfos und erledige diesen ebenso. Erst jetzt wird sich das
Gitter in der Kammer mit dem Pfahl heben. Eile dorthin und passiere den sandigen Weg bis nach oben
(Achtung: Kéfer). Springe mit Anlauf Gber die Grube und tritt auf der anderen Seite durch die Tur. Fill bei
Bedarf noch deine Reserven auf, denn gleich begegnest du dem Miniboss der Wistenburg, die Todesklinge.
Zu Beginn entdeckst du in dieser finsteren Kammer in der Mitte ein Schwert, das im Boden steckt. Am Griff
sind lauter Seile mit Bannspriichen befestigt. Sobald du nur ein einziges Seil durchtrennst, wird der uralte
Bann geldst und die Seile gehen in Flammen auf. Um diesen Gegner zu sehen bendtigst du deine tierischen
Sinne. Verwandle dich also in einen Wolf und stelle dich der Todesklinge.

Nach einem einfachen Angriff wird der Geist auch ohne Sinne sichtbar. Nun heiB3t es ihn aus der Luft zu
holen, was du rasch mit dem Bogen erledigen kannst. Spanne normale Pfeile bzw. Bombenpfeile und ziele
direkt auf den Koérper. Sobald du ihn getroffen hast, sinkt dein Gegner kreisend zu Boden und du kannst auf
ihn eindreschen. Nach einigen Angriffen wird die Todesklinge wieder unsichtbar. Hast du ihn erledigt, 6ffnet
sich weiter hinten ein Gitter, hinter dem sich eine groBe Truhe befindet.

Du erhaéltst nun den Gleiter. Vielleicht sind dir im Verlauf der Burg spezielle Vertiefungen an den Wanden
aufgefallen. Genau an diesen Spuren wirst du nun entlanggleiten kénnen, was du auch gleich ausprobieren
kannst. Verlasse die Kammer und nimm gleich die linke Schiene bis zum anderen Ende. Versuche dabei auf
die rechte Spur zu wechseln, indem du "B" driickst. Eile danach durch die Tir. Fahre nun von Spur zu Spur,
indem du immer wieder "B" driickst. Lenke den Gleiter an den Dornenmechanismen vorbei und biege links
in den Kreisel ab. Du kommst direkt zu einem Stalfos. Erledige diesen und schnapp dir anschlieBend

das Herzteil in der kleinen Truhe weiter oben. Danach mach dich auf und gleite links der Wand entlang,
ohne dich vom rotierenden Pfahl treffen zu lassen.

Gleite weiter die Schiene entlang, bis du einen weiteren Stalfos erreichst. Ignoriere diesen und nutze die
Spur an der Wand. In der Mitte des Raumes erkennst du zwei Schienen mit Dornenmechanismen. Es gilt,
zwischen diesen abwechselnd hin und her zu springen, um diese ungehindert zu passieren. Bist du am
anderen Ende angelangt, 6ffne die Tlr. Dahinter verbirgt sich die groBe Truhe mit dem Master-Schliissel.

Gleite an der Wand weiter nach vorne: Wie du schon zu Beginn gesehen hast, gibt es in der Mitte des
Raumes eine verdachtige Vertiefung in Form eines Kreises. Stell dich davor und schnapp dir den Gleiter,
sodass du das Getriebe im Boden in Gang setzen kannst. Schon 6ffnet sich die groBe Steinmauer. Tritt in die
neue Kammer und gleite gleich an der Wand nach oben. Sobald du dich ber der Insel in der Mitte befindest
und sich vor dir Bruchstiicke der Treppe befinden, springe ab. Auf der kleinen Insel wirst du wieder

eine Vertiefung vorfinden. Setze den Mechanismus in Gang, um ein groBes Gerlist aus dem Sandboden zu
heben. Gleite nun nach oben, sodass du die Tlr zum Endgegner erreichst. Fill bei Bedarf noch deine
Reserven auf und betritt anschlieBend die finale Kammer. Du hast es fast erwartet, denn auch in dieser
Kammer ist es verhaltnismaBig finster...

Laufe nach unten zum groBen Skelett. Unerwartet tritt dir Zanto entgegen, der Gber dein Kommen
verdrgert ist. Du bereitest ihm offensichtlich zu viel Arger. Dem méchte er ein Ende setzen: Seine dunkle
Magie erschafft eine Klinge, die er direkt in den Schadel des antiken Skeletts vor dir beférdert. AnschlieBend
verschwindet er und ldsst dich mit dem wiederbelebten Monstrum allein...
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Wieder einmal hat Zanto seine Finger im Spiel: Ohne ihn ware die Bestie nicht erwacht. Doch nach dem
Stich in den Kopf des Riesen, erwacht der Skeletulor zum Leben und erhebt sich aus dem Sand. Nun
schnappst du dir den Gleiter und fahrst damit genau in die Wirbelsaule des Skelettes. Gleite danach
wieder hinauf an den Rand, wo du neuen Anlauf bekommest. Gib jedoch Acht auf die vorbei flitzenden
Dornmechanismen. Nach einer Weile werden kleine Skelette, um die Wirbel der Bestie erscheinen. Weiche
ihnen aus und greife wieder an. Nach dem dritten ZusammenstoB féllt Skeletulor wehrlos auf den
Sandboden. Doch das ist noch nicht das Ende... Der Sand flieBt ab und hervor kommt der harte Steinboden.
Benutze den Gleiter, um in der Mitte den Mechanismus zu betatigen. Wieder wird der Skeletulor lebendig
und stoBt dich von der Plattform.

Nun geht es darum, Uber die Gleise zu ihm zu gelangen. Wenn du nah genug bei ihm bist, wirft er drei
Feuerballe auf dich. Springe anschlieBend zu ihm hin, um ihn aus den Liften zu holen. Am Boden kannst du
auf die verfluchte Klinge einschlagen, die sich auf seiner Stirn befindet. Nach jeder erfolgreichen Runde,
befinden sich mehr und mehr Dornenmechanismen auf den Gleisen. Wechsle also geschickt die Seiten, um
ihnen auszuweichen. Nach ein paar weiteren Treffern ist der Skeletulor besiegt. Nach dem Endkampf wird
eine groBe Steinbriicke ausgefahren und das Gittertor 6ffnet sich. Der Weg zur Spiegelkammer steht dir
offen Schnapp dir noch kurz den Herzcontainer und es kann los gehen.

Midna kann es kaum noch erwarten...

KAPITEL 25: DER SCHATTENSPIEGEL

Kaum hast du den Kampf hinter dir, erscheinen dir weitere Gegner. Gleich fiinf Schattenldaufer wollen dir
den Weg versperren. Da du im Besitz des Masterschwerts bist, kannst du sie entweder mit der heiligen
Klinge vernichten, oder herkdmmlich mithilfe Midnas Energiekreis. Erledige erst Drei von ihnen und die
letzten beiden zeitgleich. Schnapp dir danach den Gleiter und fahre die groBe Statue hoch.

Die Schiene Uberfihrt dich genau in einen weiteren Mechanismus. Betatige ihn, indem du deinen Gleiter
drehst. Aus dem Sand der Wiiste erscheint nun ein riesiger und in Ketten eingehillter Felsen. Doch Midna
interessiert sich in diesem Moment eher fur den Spiegel, der auf einer kleinen Platte erschienen ist. Doch er
ist zerbrochen... Wie soll Midna jemals wieder in ihre Welt zurlickkehren? Am Boden zerstoért sitzt sie vor
dem Spiegel, als plétzlich lichte Figuren auf den Spitzen der Spiegelkammer auftauchen. Sie erzahlen von
einer bésen Macht, die den Spiegel zerbrochen hat und stellen sich dir als die Weisen von Hyrule zu
erkennen. Ihre Rede von der bésen Macht gilt nicht Zanto, sondern Ganondorf: Sie erzahlen dir weiter,
dass er der Anflihrer von Raubern war, die plétzlich tGber Hyrule einfielen. Er besaBB die dunkle Macht und
wurde weithin gefirchtet. Jedoch war er in seinem GréBenwahn verblendet und schlieBlich gelang es den
guten Kraften, Ganondorf aufzuhalten. Sie brachten ihn in die Wiistenburg, um ihn hinzurichten.

Doch... eine Laune der Gotter lieB ihn nicht sterben. So begriinden die Weisen die unerklarliche Macht, die in
Ganondorf unerwartet zum Vorschein kam. Auf seiner Hand fand sich das Symbol der Kénigsfamilie,

das Triforce der Kraft. Er riss sich von den Ketten und beférderte einen Weisen direkt ins Jenseits. Die
letzte Moglichkeit, Ganondorf von Hyrule fernzuhalten, bestand darin, ihn rasch in die Schattenwelt zu
verbannen. Die Weisen nutzten den Spiegel als letzten Ausweg und Ganondorf verschwand in der Dunkelheit
der Schatten. Wie man erahnen kann, muss Zanto seine Macht von Ganondorf bezogen haben.

Die Weisen haben versagt und bezahlten ihren Fehler teuer... Der Spiegel kann nur von einem Oberhaupt
der Schattenvolkes vollkommen zerstort werden. Die drei gefahrlichen Splitter des Spiegels befinden sich
in den Schneebergen, im Schrein aus alter Zeit und und in den Wolken. Dir ist klar, dass du sie suchen
musst, um sie wieder an ihren Platz zu bringen.
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KAPITEL 26: DER OHRRING DES PRINZEN

Mit dem Wissen, was dir Weisen von Hyrule erzahlt haben, solltest du deine Reise nun in Richtung der Zoras
fortsetzen. Gehe dazu direkt in die Hohle der Zoras. Wenn du vom Wasserfall springst, kannst du am
linken Ufer einen Zora treffen, der dir etwas Uber den unbekannten Yeti erzahlt. Eile danach durch die
Hohle hinter ihm und du entdeckst auf der anderen Seite eine groBe Schneelandschaft.

Direkt vor dir kannst du eine ungewdhnlich gekleidete Person entdecken. Als du naher zu ihr hingehst, zieht
sie ihre Kopfbedeckung ab und gibt sich dir als Ashley zu erkennen. Sie libergibt dir eine Zeichnung des
Unbekannten. Da du das Bild des Unbekannten aus den Bergen hast, solltest du dich nach Kakariko
teleportieren, wo auch schon der geheilte Prinz Ralis auf dich wartet. Dazu gehe zum Friedhof und passiere
hier den kleinen Gang. Vielleicht magst du dich noch an die Kénigin der Zoras erinnern, da hinter dem
kleinen Schacht die Ruhestatte der Zoras liegt. Am Grab seiner Eltern wirst du Prinz Ralis antreffen.

Sobald du ihm die Zeichnung von Ashley zeigst, wird er den Unbekannten und auch den Fisch, den er in der
Hand, halt wiedererkennen. Es ist eine Dunstforelle, welche eine bestimmte Korallensorte bevorzugt.
Genau aus dieser Korallensorte ist der Ohrring des Prinzen gemacht. Als kleines "Dankeschon" fiir seine
Rettung als auch die seines Volkes vermacht er dir den Korallenohrring. Bevor du gehst, erhéltst du einen
kleinen Tipp, wo du die Dunstforelle angeln kannst. Diese Art der Fische lebt direkt unter dem Wasserfall der
Zoras, beim Doppelfelsen. Begib nun auf direktem Weg zu diesem Platz.

KAPITEL 27: AUF ZU DEN SCHNEEBERGEN

Kehre wieder zurlick zum Friedhof und teleportiere dich von dort aus direkt zum Thronsaal der Zoras. Gehe
nach drauBen, in die Hohle der Zoras. Nun kannst du dich wieder zum Menschen verwandeln und nach
unten ins Wasser springen. Der Prinz hat von einem Doppelfelsen gesprochen: Die einzige Stelle, welche
auf diese Beschreibung passt, befindet sich rechts von dir. Schwimme dorthin und steige auf den Vorsprung.
Werfe deine Angel (mit dem Ohrring) aus. Schon bald wirst du eine Dunstforelle an Land ziehen.

Verwandle dich wieder zum Wolf und wittere den Geruch des Fisches, bevor er wieder ins Wasser hipft.
Schwimme danach gerade aus zu der Hohle, hinter der du Ashley getroffen hast. Als du dort ankommest, ist
sie bereits verschwunden. Hier in den Schneebergen mach dich nun auf den Weg, indem du deine Sinne
einschaltest und Uber die Eisflachen springst. Springst du in das extrem kalte Wasser, verlierst du
Unmengen an Energie. Schau also, dass du auf den Eisflachen bleibst. Am anderen Ende angekommen,
musst du dich weiter durch den Schnee kdmpfen. Folge einfach der orangefarbenen Spur, die der Fisch
hinterlassen hat. Gib jedoch Acht, denn in den Bergen lauern viele Gefahren: Eiswolfe sind zwar leicht zu
besiegen, aber sie sind schnell und kommen unerwartet. Bald kommst du an eine Stelle, wo die Spur endet.
Gehe hier nach rechts und klettere an den Steinen weiter nach oben.

Folge der orangen Spur bis nach oben. Auf deinem Weg wirst du auf eine Stelle treffen, an der du scheinbar
zunachst nicht weiter kommen wirst. Springe hier gegen die Eiswand und schon fallt der Schnee nach unten.
Laufe weiter, bis dich der Weg zu einer schwarzen Stelle vor einer Wand fihrt. Grabe dich unten durch und
du kommst in eine Hohle. Verwandle dich und eile den Weg bis nach oben. Kaum erreichst du das andere
Ende der Hohle, wirst du von Schattenldaufern umzingelt und angegriffen. Erledige sie alle und es entsteht
ein neues Warpportal fur dich und Midna. Schnell verzieht sich der dichte Nebel und du bekommest freie
Sicht. Du entdeckst einen groBen Baum und eine mysteridose Figur darunter. Sprich sie an und du stellst
fest, dass sie dir nicht feindlich gesonnen ist.
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Der Fremde erzahlt dir, dass er kirzlich eine der drei Spiegelscherben gefunden hat. Er zeigt sie dir gerne
und moéchte dich zu seinem Haus weiter unten fliihren. Dazu schlagt er kraftig gegen den Baum und stellt
sich gleich auf das heruntergefallene, vereiste Blatt, mit dem den Huligel hinunter rutscht. Folge ihm: Mit
einer Rollattacke geht's gegen den Baum und spring auf das Blatt. Es folgt ein kleines Rennen lUber Schnee.

Gleite nun die Strecke bis nach unten. Gib Acht vor Eiskristallen, die dir auf dem Weg begegnen.

Ebenso wirst du auf Gegner treffen, denen du ausweichen kannst. Einmal mit dem Brett unter deinen FiBen
vertraut, kannst du auch dein Schwert ziehen, um einzelne Gegner zu erledigen. Solltest du einmal vom
Blatt fallen oder fahrst du gegen etwas, wirst du sofort auf ein Neues gesetzt.

Unten angekommen geht es gleich in die Bergruine.

KAPITEL 28: SCHREIN #5 - DIE BERGRUINE

Nach dem aufregenden Rennen gegen Yeti darfst du ihn und seine Frau in ihrer Wohnstube besuchen. Da du
sowieso auf der Suche nach der Spiegelscherbe bist, kommt es dir gelegen. Im Innern der Ruine ist es kaum
warmer als drauBen und Teile sind noch mit Eis (iberzogen. Bereits in der Eingangshalle triffst du auf

eine Geisterseele, die du direkt einpacken kannst. Eile danach geradeaus durch die Tdr.

Du wirst auf Yeta treffen, die Frau von Yeti. Seitdem die Scherbe im Haus ist, passieren ihrer Ansicht nach
seltsame Dinge... Du bekommst gleich zu Beginn von ihr die Labyrinth-Karte, damit du dich in ihrem Haus
besser zurecht findest. Mit der Ubergabe der Karte bittet Yeta dich, ihr die Spiegelscherbe aus dem
markierten Raum zu holen. Sie wirde es selbst tun, doch sie fuhlt sich nicht gut. Anscheinend ist sie krank
geworden. Folge der Anweisung von Yeta und gehe durch die Tir hinter ihr, direkt in

die Kiiche: Yeti bereitet hier eine warme Suppe zu. Gehe durch die Tir hinten rechts: Du gelangst in
einen Raum, in dem mehrere Blocke auf einer groBen Eisflache stehen. Es gilt, einen Block auf

den Schalter vor dir zu schieben.

Folge hierzu unserer Beschreibung:

Schiebe den vorderen Block nach Westen (Bild 3). Eile nun nach hinten und schiebe den hinteren Block nach
Osten zum vereisten Block. Von dort aus schiebe ihn weiter nach Siden, in die Ndhe des vorderen Blockes
(Bild 4). Nun kannst du ihn direkt zum ersten Block schieben und danach genau auf den Schalter (Bild 5).

Super! Du hast die Tir gedffnet. Gehe nun in den nachsten Raum.

Im folgenden Raum kommest du als Mensch nicht weiter, da dir der Durchgang dank eines groBen Eisblocks
versperrt wird. Verwandle dich zum Wolf und grab dich bei der Wandnische unten durch. Auf der anderen
Seite triffst du auf Schneewdlfe. Versuche gar nicht erst, diese zu besiegen, da auf der anderen Seite
wesentlich mehr von ihnen gibt. Am Boden erkennst du den Deckel einer Truhe. Grabe fiir einen kleinen
Schiliissel. Passiere die groBe Tir, die dich in einen schmalen Gang fiihrt. Von dort aus gelangst du in die
nachste Kammer: Gehe am Eisblock vorbei und Uberquere die langere Eisflache. Gib dabei Acht auf die
Eisatmer, jene kugelférmigen Gegner, die sich auf dem Eis befinden. Sie bewegen sich zwar langsam, doch
wenn sie dich erwischen, erstarrst du fir einige Sekunden zu Eis und verlierst auf Dauer einige Herzen.

Dank dem Schlissel kannst du hier die groBe Tir aufschlieBen: Dahinter triffst du auf eine groBe Eisflache
mit weiteren Eisatmern. Die Tilren sind verriegelt, heiBt also, du musst zunachst die Eiskldtze erledigen.
Damit du nicht zuviel Schaden erleidest, kannst du entweder den Greifhaken auspacken oder mit der
Wirbelattacke zuschlagen. Passiere die Tir. In der nachsten Kammer wird dir in einem kleinem Intro kurz
eine Truhe gezeigt. Sie befindet sich hinter einem Gitter in einem abgeschlossenen Raum. Kurz vor dem
Gitter springen zwei Chilfos auf dich zu: Diese Kreaturen bestehen vollkommen aus Eis, sogar ihre Speere.
Erledige diese rasch mit einigen Schwerthieben.
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In der folgenden Truhe wirst du weder einen Schlissel, noch etwas Ahnliches finden: Es ist ein Kiirbis aus
Ordon. Midna ist ganz aufgewiihlt und mdchte zu Yeta zurlick. Wahrscheinlich hat sich Yeta vertan... Nimm
die TUr rechts am Ende des Ganges, sodass du zurlick in den Raum mit den verschiebbaren Blocken
gelangst. Eile zu Yeta und sie wird sich nicht daran erinnern kénnen, wie der Kirbis in die Truhe gelangt ist.
Sie bittet dich, das GemiUise zu ihrem Mann fir die Suppe zu bringen, wahrend sie noch einmal nachdenkt,
wo der Schliissel abgeblieben sein kdnnte... . Dir bleibt nichts anderes Uber, als ihrer Bitte nachzugehen.

Yeti wird dich fragen, was wohl noch in der Suppe fehlt. Als er deinen Kiirbis riecht, nimmt er ihn dir schnell
weg und gibt ihn in die Suppe. Gehe nun zu Yeta zuriick. Sie markiert dir die Stelle auf der Karte und bittet
dich, an dieser Stelle noch einmal nachzuschauen. Dazu o6ffnet sie dir eine weitere Tlr. Diese Tur fihrt dich
nun in das Herzstiick der Ruine: Gib Acht, denn im Schnee verstecken sich weitere Gefahren.

Lauf an der rechten Wand entlang. Da du momentan noch keinen Schlissel flr das Gittertor hast, eile bis
ganz nach hinten. Hier entdeckst du in der Nahe einen kleinen Durchgang, der dich wieder ins Innere der
Ruine flhrt. Du kommst in einen weiteren Abschnitt, der praktisch komplett zugefroren ist. Auf dem eisigen
Boden befinden sich weitere Gegner. Wie du im Intro bereits gesehen hast, befindet sich im hinteren Teil
eine Kanone. Weiter vor dir wirst du das passende Geschoss daflir finden. Hebe die Kugel auf und gehe
mit ihr nach hinten. Steige auf den Vorsprung der Kanone und lege die Kugel in die Offnung. Falls du nicht
weiBt, wie man die Kanone bedient, befindet sich an der Wand neben dir eine grobe Anleitung.

Drehe die Kanone und lege anschlieBend eine Bombe in die Offnung. Mit einer groBen Wucht werden nun
die Eisblocke einfach weggesprengt, wodurch ein neuer Durchgang geschaffen wird. Im folgenden Raum
brauchst du eine gute Balance, denn nun geht's ab auf die Balken: Auf einigen dieser Balken lauern weitere
Eisatmer auf dich, doch mit dem Greifhaken beférderst du sie rasch nach unten. Bist du am anderen Ende
angekommen, kannst du nun den Kompass an dich nehmen. Da es hier nichts mehr gibt, was von deinem
Interesse ware, schau zurlick zur Tlre. Dort befindet sich ein Ankerpunkt fiir deinen Greifhaken.

Ziehe dich zuriick zur Ture.

Wieder drauBBen, gehe in den Schnee und verwandle dich in einen Wolf. Paar Schritte weiter befindet sich
eine schwarze Stelle, an der du buddeln kannst (nutze deine Sinne). Du findest einen weiteren kleinen
Schiliissel. Nun kannst du endlich das Gittertor 6ffnen. Dahinter befinden sich mehrere schwere
Eisenkugeln. Es gilt, eine Kugel nach drauBen zu bringen. Durch die Tur wirst du das nicht schaffen,
deshalb gibt es links in der Wand einen Mechanismus, um die Kugeln nach drauBen zu beférdern.

Ziehe zuerst den Hebel nach unten und setze danach eine Kugel in den Halter. Laufe danach durch die Tir
nach drauBen und betdtige auch hier auf der anderen Seite den Hebel. Schon rollt die Kugel von der
anderen Seite zu dir und du kannst sie zur Kanone tragen, welche sich nicht weit von dir befindet. Lege die
Kugel in die Kanone und noch eine Bombe oben drauf: Schon ist das Monster vor der Tur Geschichte.

Fille bei Bedarf an dieser Stelle deine Herzen auf, ansonsten besorg dir etwas Suppe flir den nachsten
Kampf. Als du durch die ndchste Kammer laufst, entdeckst du zwei Eisenrlistungen. Doch eine davon birgt
ein dunkles Geheimnis. Kaum hast du das andere Ende der Kammer erreicht, fallt die Ristung hinter dir in
sich zusammen. Grund dafir wird wohl der Armoralfos sein, der seinen Morgenstern schwingt.

Armoralfos ist rundum mit einer Ristung umgeben, auBer an einer Stelle: An seinem Schwanz. Dort wirst
du ihn verwunden kénnen. Jedoch bekommst du nicht viele Chancen dazu, denn dein Gegner schwingt eine
machtige Wumme um sich herum: Beginne mit einer Rollattacke und weiche so der Kugel aus, um hinter
ihm zu gelangen. Lass dich nicht von dem schweren Gerat treffen und schlafe auf sein Schwanzende ein.
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Nach paar Treffern fallt er zu Boden und hinterldsst dir eine kleine Aufmerksamkeit, namlich den
Morgenstern! Und den kannst du gleich in der folgenden Kammer ausprobieren. Er zertrimmert nicht nur
Eisblécke, sondern auch noch alte und verstaubte Ristungen. Gehe hier zur Truhe hin und 6ffne sie. Auch
diesmal ist kein Schlafzimmerschlissel zu finden. Stattdessen findest du einen Ziegenkdse aus Ordon.

Eile mit dieser Delikatesse wieder zu Yeta. Yeta wird dich ein weiteres Mal bitten, Yeti den Kase fiir die
Suppe zu bringen. Dank deiner Hilfe wird die Suppe verfeinert und wird zur Luxussuppe, von der du dir
gleich eine Flasche bei Bedarf flillen solltest. Yeta wird dir nun einen weiteren Raum angeben, wo sie den
Schliissel vermutet. Ein weiteres Mal 6ffnet sie dir eine Tir. Passiere auch sie. In der folgenden Kammer
mussen Kugeln hin und her geschleppt werden. Zerstore gleich zu Beginn die Eisblocke, welche vor dir
liegen. Eile danach zu Tir im Westen, wo sich wieder ein Kugelmechanismus in der Wand befindet.

Auf der anderen Seite musst du lediglich einen Block geradeaus schieben, damit du an das Geschitz
kommst. Schnapp dir eine Kugel und transportiere sie in den Raum. Gehe damit nach oben: Das Monster
im Gitter kannst du mit dem Morgenstern erledigen. Warte bis sein Eisatem fiir kurze Zeit versiegt, dann
laufe schnell vor das Loch und erledige ihn. Oben angekommen, kannst du gleich die groBen Eisblécke
zertrimmern. Lauf danach zur linken Tir und passiere diese.

Dahinter wirst du auf einen Chilfos treffen, den du rasch erledigst. Nun musst du Uber die Schaukel in der
Mitte an das andere Ende der Kammer. Dazu werfe einfach den Morgenstern Richtung Schaukel, welche sich
nun umgehend in Bewegung setzt. Springe darauf und schon hast du die néchste Truhe erreicht. Offne die
Truhe und du wirst einen kleinen Schliissel finden. Weil es hier nichts mehr gibt, kehre zuriick, indem du
dich einfach mit dem Greifhaken zum Eingang ziehst. Laufe nun auf die andere Seite, liber den roten Teppich
und gleich durch die verschlossene Tir. Nun kommst du zurlick in die Eingangshalle, aber diesmal ein
Stockwerk dariber. Zerstére hier die Eisflache an der Wand, hinter der du einen Greifpunkt freilegen
kannst. Solltest du in Zukunft einmal herunterfallen, hast du so eine Abkilirzung geschaffen.

Folge deiner bewdhrten Taktik und erledige auf der anderen Seite den einsamen Chilfos, ehe du durch die
Tar gehst. Die nachster Kammer ist komplett vereist: Erledige zunachst die Eisatmer und zerstore die
Eisblocke. Ferner triffst du auf eine weitere Geisterseele, die du gleich ins Jenseits schickst und seine
Uberreste einpackst. Eile weiter durch die offene Tiir. Du kommst nun in einen dir alt bekannten Raum, nur
einen Stock weiter oben. Links an der Wand kannst du den Block fiir eine Abklirzung nach unten schieben.
Springe auf die Eisflache nach unten und folge dieser Beschreibung:

Zerschmettere zuerst den Eisklumpen in der Mitte und befreie anschlieBend den anderen Block vom Eis. Ziel
ist es nun, den frei gewordenen Schalter in der Mitte dauerhaft zu betétigen. Dazu hast du jetzt ganze 3
Blécke zur Verfligung. Bewege die Kiste im Sliden nach Norden und danach die Kiste im Nordosten nach
Slden, dann nach Westen und dann nach Norden, sodass beide genau aufeinander gereiht vor dem Schalter
stehen. Nun schiebe wieder die erste Kiste, welche sich momentan nérdlich befindet, im Raum rundherum.
Das heiBt zuerst nach Osten, dann nach Siden, danach nach Westen und schlussendlich nach Norden.

Und schon 6ffnet sich die Tlr: Steige Uber den Block an der Wand wieder nach oben und gehe hindurch. Du
kommst wieder nach drauBen, wo bereits mit Eisspeeren auf dich geschossen wird. Eile iber die zerstorte
Mauer und erledige dort deine Feinde. AnschlieBend kannst du dich mit Hilfe des Greifhakens durch die
Spalte an die dahinter liegende Mauer ziehen. Passiere dort die Tur und du gelangst wieder in eine Kammer.
Erneut musst du zwei Schaukeln passieren. Als Belohnung erhaltst du einen kleinen Schliissel. Gehe nun
gleich durch die Tiur, an der Wand links von dir. Du kommst erneut in den Block-Raum, wo du nach oben
klettern kannst. Nimm jedoch nicht die linke Tlr, sondern die Andere. Du erreichst wieder die Kammer mit
der Eisflache und den Eisatmern. Nimm hier die linke, verschlossene Tiir.
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Du kommst in einen Raum mit zwei groBen Eisatmern. Erledige diese gleich zu Beginn mithilfe des
Morgensterns. Ein Gegner befindet sich an der Tir, wahrend das Andere zwei Blocke verdeckt. Nachdem du
sie erledigt hast, schiebe diese zwei ganz nach unten. Gehe durch das neu entstandene Loch. Schnapp dir
die Kanonenkugel, die du nach oben getragen hast und lege sie in die Kanone. Danach drehe sie um 90
Grad nach links (sofern du das nicht schon gemacht hast), sodass du genau auf das Loch zielst, wo du
hergekommen bist. Lege danach eine Bombe hinein und schon liegt die Kugel im letzten Raum.

Gehe dorthin zurlick und hebe die Kugel wieder auf. An der Wand wirst du einen weiteren

Mechanismus finden, mit welchem du die Kugel nach drauBen transportieren kannst. Nimm dir drauBen im
Hof die Kugel wieder und laufe zur Kanone in der Mitte. Dein Ziel ist der Eisatmer in der Ferne. Drehe dazu
die Kanone nach links und schieBe die Kugel ab. Nun kannst du direkt in den Hof hinab springen und durch
das Gittertor gehen. Eile nach links und die Leiter hoch. Oben, nimm die Tlr an der rechten Wand.

Du gelangst in eine Kammer, in denen mehrere Banke stehen. Scheint so, als befandest du dich in einer
kleinen Kapelle. Bevor du weiter gehst, schlieBen sich die Tlren. Schau nach oben an die Decke und du
erkennst einige Eiszapfen. Ndherst du dich ihnen, fallen sie herunter und formen sich zu Gegnern. Versuche
gleich zu Beginn die Zapfen mit dem Morgenstern abzubrechen. Andernfalls musst du dich mit paar Chilfos
vergnigen. Nach deinem Sieg 6ffnet sich dir die Tur zur gesuchten Truhe. Tatsachlich: Endlich findest du
den lang ersehnten Master-Schliissel. Jetzt aber schnell zu Yeta.

Als du die Tur 6ffnest und nach drauBen willst, steht plétzlich Yeta vor dir. Sie hat von der Suppe gegessen
und ist nun wieder einigermaBen fit. Sie hat sich schon Sorgen um dich gemacht und dich gesucht. Da du so
nett warst und den Schliissel gesucht hast, will sie dich auch gleich weiter oben in

das Schlafzimmer fiihren. Du kannst jedoch vorgehen, da sie sehr langsam ist. Offne einfach die Tir und
schon ist sie bei dir. Im Schlafzimmer schaut sie gedankenlos in die Scherbe, bis diese ihren Geist verwirrt
und dunkle, ungeahnte Kréfte sie komplett in ihren Bann ziehen. Yeta mutiert nun zu Matronia. Das
herrschaftliche Zimmer wird zu einem einzigen Eisgefangnis.

Yeta ist von der Magie der Spiegelscherbe besessen und wachst zu Beginn des Kampfes zu einer riesigen
Eisstatue: Matronia. Triff sie mit deinem Morgenstern, sobald sie durch den Raum gleitet. Mit jedem Treffer
wird ihre Erscheinung kleiner. Sobald sie auf ihre normale GréBe geschrumpft ist, sendet sie kleine
Eisstatuen aus. Weiche ihnen aus und kontere mit weiteren Morgenstern-Angriffen.

In der zweiten Phase umgibt sich Matronia mit Eisdornen und schwebt Uber dir her. Der Boden ist
spiegelglatt, sodass du sie Uber dir sehen kannst. Sie wird versuchen, die Dornen einzeln auf dich fallen
lassen. Weiche ihnen deshalb schnell aus. Nachdem die Dornen auf den Boden gefallen sind, richten diese
sich wieder auf und bilden einen Kreis, der sich Uber dir hinab senkt. In diesem Kreis solltest du jetzt auf
keinen Fall weiter bleiben, denn Matronia wird sich an dieser Stelle fallen lassen. Nimm daher deinen
Morgenstern und zertrimmere einzelne Dornen, um zu entkommen. Sobald Matronia sich am Boden
befindet, wirf den Morgenstern aus. Nach ein paar Treffern ist sie besiegt.

Nach dem anstrengenden Kampf erhaltst du endlich die Spiegelscherbe. Yeta liegt einfach auf dem Boden
und regt sich nicht, bis ihr Mann hereinstiirmt und sie in den Arm nimmt. Nach einigen lieben Worten flieBen

die Herzen im Uberfluss und ein weiterer Herzcontainer gehért dir.

Lass dich jetzt von Midna besser nach drauB3en teleportieren.
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KAPITEL 29: GEHEIMNISSE DER WALDER

Nach der ganzen Aufregung landest du vor den Toren der Bergruine. Es gilt den nachsten Spiegelsplitter zu
finden. Dazu kannst du entweder nach Stadt Hyrule gehen, um Thelma nach dem Weg zu fragen oder du
lasst dich gleich von Midna in den Wald von Phirone (Nord) teleportieren, denn hier wirst du deine Suche
fortsetzen. Wenn du nun in Richtung Waldtempel laufst, siehst du rechts auf einem Hligel eine Person: Es
ist Moe. Nach einem kleinen Gesprach zwischen alten Freunden erzahlt er dir, dass es hinter diesem Tal
einen Wald geben soll, in dem sich ein Schrein verbirgt.

Da du Midnas Krafte in der Lichtwelt nicht nutzen kannst, um die Schlucht zu Gberqueren, stellt dir Moe
freundlicherweise sein goldenes Huhn zur Verfiigung: Es kann dich tragen. Schnapp dir das goldene
Huhn und springe gleich vom nahegelegenen Higel hinaus. Steuere den kleinen Steg an, dessen entlang
laufende Wurzel wie ein Héhleneingang aussieht. Von da aus kannst du weiter zum kleinen Vorsprung weiter
vorne gelangen. Springe und lauf durch die Héhle. Bevor du weiter springst, solltest du die Briicke mithilfe
des Sturmbumerangs in deine Richtung drehen. Fliege mit dem Huhn direkt auf die Briicke. Drehe sie wieder
zurlick und schon kannst du weiter. Noch ein letzter Sprung Uber eine kleine Schlucht und du gelangst in die
Tiefen des Waldes, wo bereits ein anderer alter Freund auf dich wartet.

Auch das Horror Kid lasst nicht lang auf sich warten und begriBt dich gleich am Eingang. Mit seiner Fl6te
ruft es seine Skelett-Schwergen. Da der Wald heute recht finster ist, kannst du die Laterne des Horror Kids
besser sehen. Dieser Umstand erleichtert deine Jagd. Erledige seine Schergen und lauf durch die erste
Hohle. Dank dem Licht siehst du das Horror Kid immer wieder vorbei springen. Das erste Mal findest du es
hinter einem Baumstamm. Dieser liegt auf einer Anhdhe in einer gréBeren Wandnische.

Wie gewohnt, wird das Kind des Waldes fliichten und dir einen weiteren Weg 6ffnen. Springe durch den
neuen Tunnel. Du wirst an eine Kreuzung kommen, wo du den rechten Weg nimmst. Folge einfach dem
Licht. Inzwischen hat sich das Horror Kid oberhalb eines Gewassers versteckt, wo du nicht hinkommen
wirst. Greif zu deinem Bogen und schieBe einen Pfeil auf ihn ab. Falls du keine Pfeile vorratig haben solltest,
kommen die Schergen gerade richtig. Sie bringen dir praktisch alles mit, was du brauchst - du musst es nur
aus ihnen herausholen. Lauf weiter hinter dem Licht her.

Du kommst an eine Stelle, an der der Boden fiir kurze Zeit hell aufleuchtet. Eile hier nicht weiter, sondern
schwenke deinen Blick in die H6he, denn diesmal sitzt das Horror Kid auf einem Ast. Schnapp dir den
Bogen. Die Jagd neigt sich dem Ende zu: Das Horror Kid fihrt dich tiefer in den Wald hinein, bis du
schlieBlich an eine Stelle kommst, an der du nicht mehr umkehren kannst.

Das Horror Kid wird nun versuchen, dich mit mehreren Attacken (Schergen) auBer Gefecht zu setzen.
Erledige zuerst die Schergen und feuere rasch einen Pfeil auf das Waldkind. SpaBeshalber wird es immer
wieder an anderer Stelle auftauchen und weitere Schergen rufen. Nach 3-4 Treffern mit dem Bogen gibt sich
das Horror Kid endlich geschlagen und verschwindet diesmal endglltig. Fiir das Kind des Waldes war die
Jagd nur ein kleines Spiel. Der Wald wird nun wieder so hell, dass man das Tageslicht sehen kann. Jetzt
kannst du deine Reise in den Wald fortsetzen.

KAPITEL 30: DER SCHLUSSEL ZUM ZEITSCHREIN

Das Horror Kid 6ffnet dir den Weg zu einem verborgenen und geheimen Ort. Gehe durch den Tunnel und du
gelangst in ein Gebiet, dass dir bekannt vorkommen sollte. Schiebe den Steinblock links nach unten. Du
erhaltst einen kurzen Uberblick tber diesen Ort.
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Auffallig ist eine groBe Steinstatue, die vor einem Tor steht. Springe herunter, wo du den Stein versenkt
hast. Vorne kannst du nicht nach unten, da die Treppe fehlt. Laufe am Triforce und den beiden Statuen (mit
denen du letztes Mal gespielt hast) vorbei und direkt zur Statte des Masterschwerts. Um den Eingang
zum Schrein zu finden, musst du das Masterschwert in den Stein stecken, wo du es einst herausgezogen
hast. Die Statue vor dem groBen Tor am Eingang verschwindet nun langsam. Tritt ein.

Als du Uber das Symbol des Triforce laufst, erscheint eine magische Barriere. Es sind

wieder Schattenldufer, die hinter dir her sind. Diesmal musst du mit 5 von ihnen fertig werden. Sind sie
erlegt, entsteht auch an dieser Stelle ein Portal, an dem du dich kiinftig teleportieren kannst. Gehe zurlick
zu jenem Punkt, wo du vorhin runter gesprungen bist und klettere tiber den Steinblock nach oben. Tritt
durch den Eingang. Die Tlr 6ffnet sich und dir erscheint ein graues Bild aus alter Vorzeit.

Langsam trittst du durch den Eingang und gelangst Stlick fir Stick in die Vergangenheit des heiligen
Schreins. Alles scheint ein bisschen farblos, doch es ist real. Lauf die Treppe nach unten und schau dich um:
Der Ort ist offensichtlich derselbe wie jener in den Ruinen, doch du befindest dich in der Vergangenheit. Eile
durch die Halle. Du erreichst die alte Ruhestatte des Masterschwerts. Als du das Schwert ein weiteres
Mal in den Stein schlagst, verschwindet keine Statue, sondern vor dir entsteht eine Treppe aus purem Licht.
Auch die Tante und ihr Junges flitzen an dir vorbei und wollen unbedingt in den Schrein. Gehe nach oben
und besuche in den Zeitschrein.

KAPITEL 31: SCHREIN #6 - DER ZEITSCHREIN

Schon am Eingang des Schreins wirst du mit neuen Instrumenten vertraut gemacht. In der Mitte der
Raumes siehst du ein goldenes Glocken-ahnliches Gebilde, doch dazu spater. In der kurzen Vorschau wird
schnell auf ein groBes Tor fokussiert, welches ein wichtiger Bestandteil des Schreins ist. Im Moment kannst
du es nicht 6ffnen. Eile nach vorn: Wenn du zum Tor schaust, befindet sich auf der linken Seite eine

kleine, dunkle Figur. Heb diese hoch und leg sie auf der anderen Seite auf den Schalter. Du siehst, wie
weiter vorne ein Steinblock angehoben wird. Lauf dorthin und klettere Uber den Block nach oben.

Oben an der groBen Treppe wirst du auf die Tante und ihr Junges stoBBen. Sie wollten unbedingt in diesen
Schrein, um mehr Uber ihre Vorfahren zu erfahren. Tante ist sich sicher, ihrem Volk ganz nahe zu sein...
Nimm sie also gleich mit. Geh weiter nach vorne, die Treppe wieder nach unten (auf der anderen Seite) und
entzlinde die zwei Fackeln. Es erscheint eine kleine Truhe, in der du einen kleinen Schliissel findest.
Nutze ihn gleich am Ende der Treppe, dort wo du die Tante gefunden hast.

Du gelangst in einen Raum, in dem sich ein dir unbekannter Gegner aufhalt. Mit wenigen Schlagen setzt du
die Mini-Armogohma auBer Gefecht. Nun gilt es, die Gitter bei den Durchgangen zu entfernen. Nimm dazu
eine Vase und stell ihn auf den goldenen Schalter in der Mitte des Raumes. Jetzt 6ffnen sich die Gitter und
eine weitere Spinne kommt hervor. Erledige diese und geh anschlieBend hindurch.

Zerstore hier mit einem gezielten Schuss die Vase und es 6ffnet sich das Gitter weiter oben. Lauf die Treppe
hoch und erledige den Dynalfos, der auf dich zu stiirmt. Weiter oben gilt es drei weitere Artgenossen zu
beseitigen. Hier gibt es noch einen weiteren Gegner: Den Armos. Kommst du ihm zu nahe, erwacht er zum
Leben und greift dich an. Auf seinem Riicken befindet sich ein Kristall, der mit drei Treffern zersplittert - du
kannst diesen im aktivierten oder im deaktivierten Modus zerstoren. Auf jeden Fall bekommst du daftir

die Labyrinth-Karte.
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Schnapp dir gleich die zwei kleinen Figuren, die sich auf einer Anhohe befinden und platziere sie direkt
auf die zwei goldenen Schalter vor dem Gitter. Passiere die Treppe bis nach oben und 6ffne die Tur.
Dahinter befindet sich ein Raum, der viele Gefahren birgt. Schalte zu Beginn gleich den weiBen Beamos in
der linken Ecke aus, indem du einen Pfeil ins leuchtende Auge abfeuerst. Die ganze Kammer wimmelt voller
Dynalfos. Erledige diese und passiere danach die Treppe. Die Spinnenlarven kannst du ignorieren.

Auf deinem Weg nach oben gelangst du an einen Punkt, wo ein Teil der Treppe weg- gebrochen ist. Dafir
gibt es an der Wand eine Gleiterspur. Pack also deinen Gleiter raus und fahr nach oben. Da du die
verschlossene Tir aufgrund eines fehlenden Schlissels nicht passieren kannst, eile zum Aufzug und dreh
den Hebel im Uhrzeigersinn, damit du in das untere Geschoss gelangst. Nimm hier die Figur, die vor dir liegt
und dreh danach den Hebel gegen den Uhrzeigersinn, um nach oben zu gelangen. Folge hier der Spur, auf
der die Dornmechanismen ihre Runden drehen. Geh mit der Figur bis nach hinten, wo du nun zwei weitere
goldene Schalter findest. Leg gleich die Figur auf einen der Schalter und hol danach die andere Figur, die
sich im selben Stockwerk befindet, ein Stiick weiter auf einem Steg. Stell nun die Figur so auf den Schalter,
dass du dich zeitgleich auf der aufsteigenden Plattform befindest.

Geh jetzt durch die Tidr und du kommst in eine Kammer, die sofort nach deinem Eintritt verriegelt wird. Es
gilt die zwei Armos-Statuen in der Mitte auBer Gefecht zu setzen. Zur Belohnung gibt es eine Truhe mit
einem kleinen Schliissel. Verlass die Kammer wieder und geh den Weg zuriick bis zu dem Punkt, an dem
du die verschlossene Tir passiert hast. Der folgende Raum gleicht einem kleinen Labyrinth: Links siehst du
einen Kristallschalter, welcher fiir die vergitterten Passagen zustdndig ist. Aktiviere ihn gleich zu Beginn.
Eile weiter und erledige hier den groBen Beamos.

Lauf anschlieBend in den ersten Abschnitt: Am Boden befindet sich ein kleiner Kreis; stell dich darauf und
ziele mit dem Bogen vorne auf den Kristallschalter. Aktiviere ihn, damit der Durchgang frei wird. Schalte
auch hier den Beamos aus und eile in den nachsten Abschnitt. In einer Ecke findest du auch gleich

den Kompass. Eile wieder zuriick zum Kreis und schieBe einen weiteren Pfeil nach vorn, damit sich die
nachste Passage 6ffnet. Lauf die Treppe hoch und erledige den Dynalfos, der dir entgegen springt. Du
gelangst in eine weitere Kammer, die der Letzten sehr dhnlich ist. Diesmal ist der Kristallschalter weiter
oben an der Wand, sodass du ihn leichter erreichen kannst. Sobald du ihn aktiviert, springt dir ein
gerUsteter Dynalfos entgegen.

Solange dich deine Feinde noch nicht entdeckt haben, kannst du sie mit einem Bomben- pfeil auBer Gefecht
setzen. Hat der Dynalfos dich bereits gesehen, nutze dein Schild, um seinen Attacken zu widerstehen.
Attackiere, wenn er zum Schlag ausholt. Zwei Dynalfos erwarten dich hier, betdtige noch ein paar Mal den
Schalter und der Weg nach oben ist frei. Offne die Tiir und besuche die ndchste Kammer.

Die nachste Kammer beherbergt viele Spinnenlarven. Du kannst sie spaBeshalber alle vernichten, deine
Mihen werden mit einem violetten Rubin entlohnt. Eile die Treppe hoch und du siehst zwei groB3e
Goldplatten. Es handelt sich um eine riesige Waage. Sobald du dich auf die erste Platte stellst, wandert
diese Platte nach unten und die andere Platte steigt. Nimm nun die Figur mit auf deiner Platte und wirf sie
auf die Andere, so dass dein Gewicht verlagert wird. Eile Uber die Platte der Waage und tritt durch die Tar.
Du kommst in einen Raum mit einem Beamos und mehreren Dornmechanismen, die ihre Runden drehen.
Schalte zuerst den Beamos aus.

Weich den Dornmechanismen aus und eile die Treppe hinauf. Oben wirst auf drei groBere Gegner treffen,
die du besser gleich aus dem Weg schaffen solltest. Lauf danach gen Truhe und achte auf die rotierende
Klinge. Greif dir den kleinen Schliissel. Gehe weiter an der Wand entlang und schnapp dir die Figur aus
einer Nische, bevor du zum Schalter gehst. Sobald du dort die Figur ablegst, schwindet die Kraft der
Barriere. Eile die Treppe nach oben und du triffst auf weitere Spinnenlarven. Wesentlich wichtiger sind hier
die Armos-Statuen. Erledige sie und dein Abenteuer kann weiter gehen.
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Du erreichst eine finstere Kammer, in der bereits jemand auf dich wartet. Weiter oben auf einem Vorsprung
kannst du die vermisste Statue sehen. Doch zuerst musst du deinen Gegner - eine Nimbusgarde -
besiegen. Die Nimbusgarde ist extrem gut geristet: Im folgenden Kampf zeigt sich gut, ob du die okkulten
Schwerttechniken gemeistert hast. Falls nicht, keine Sorge: Der Ritter kann auch ohne spezielle Technik
besiegt werden: Prinzipiell geht es darum, immer in Bewegung zu bleiben. Seine Schwerthiebe sind wuchtig
und schwerfallig zugleich, dass er bei einem Fehlschlag einen Augenblick nicht auf dich reagieren kann. Das
ist deine Chance, ihn von der Seite anzugreifen.

Nach einigen Hieben wird er seine Riistung verlieren und das groBe Schwert nach dir werfen. Beim ersten
Mal weichst du automatisch aus, doch beim nachsten Treffen mit diesem Gegner wirst du es selbst tun
miussen. Dein Gegner zieht eine leichtere und edlere Klinge. Seine Bewegungen sind nun ziigiger, da er die
schwere Ristung abgelegt hat. Deine Angriffe miissen also gezielt und rasch erfolgen. Nach einem weiteren
kurzen Kampf gibt sich der Ritter endgltiltig geschlagen und gibt dir den Weg frei.

Du erhaltst den Kopierstab, ein antikes Item. Dieser erzeugt eine Energiekugel, mit der du in der Lage
bist, bestimmte Arten von Statuen bewegen. Leider funktioniert dieser Gegenstand nur innerhalb des
Zeitschreins. Eile ein Stick zuriick und aktiviere die Statue weiter oben: Solange eine Statue aktiv ist,
kannst du keine andere steuern. Ziele mithilfe des Kopierstabs auf die Statue und aktiviere sie. Mit "B"
kannst du ihr befehlen, mit dem Hammer auf den Boden zu schlagen. Achte darauf, dass du nicht Opfer
deiner Statue wirst. Mit der Statue im Gepack, eile weiter zur groBen Glocke weiter vorne. Platziere die
Statue so, dass sie genau unter der Glocke steht, damit sie aus diesem in den nachsten Raum teleportiert
werden kann. Eile weiter in die Vorkammer.

Bringe die Statue wieder in deine Gewalt und bewege sie bis zum Gitter. Betatige jetzt den "B"-Knopf und
schon ist das Gitter beseitigt. Auch die zwei Armos sind nun kein Problem mehr. Mit nur einem Schlag des
Riesen ist der Kristall auf ihrem Riicken rasch zerbrochen. Schnapp dir eine Vase und leg ihn wieder auf den
goldenen Schalter in der Mitte. Stell danach die Statue auf die weiB3e Stelle, die sich nach unten bewegt hat.
SchieBe einen Pfeil auf die Vase, um sie zu zerstéren. Jetzt kannst du mit der Statue diesen Raum verlassen
und die Treppe bis nach unten gehen. Stell die Statue auf den Goldschalter am Boden vor der elektrischen
Barriere, damit du diese passieren kannst. Kdmpf dich durch die Walzen, indem du die Statue einfach
davor stellst. Geratst du in Schwierigkeiten, drick einfach den "A"-Knopf und aktiviere die Statue neu. Eile
die Treppe weiter runter zu den Dornmechanismen.

Mit dem Riesen kannst du auch hier alles kurz und klein schlagen, sodass unter dem Beamos ein
Schalter zum Vorschein kommt. Platziere die Statue wieder auf der weiBen Markierung am Boden, die sich
vor der Glocke befindet. Hol mit dem Kopierstab eine der Figuren oben von der Wand runter und halte auf
diese Weise den Schalter gedriickt, wahrend du die groBe Statue unter die Glocke flhrst.

In der Kammer mit der Goldwaage, aktiviere die Statue und fiihre sie gleich auf die Waage. Nutze die
Tatsache, dass die andere Waagschale sich oben befindet, um dich mit dem Greifhaken hinauf zu ziehen.
Spring von der Schale und lauf tber die Treppe wieder hoch. Auf der Kuppel kannst du nach vorne gehen
und mit dem Gleiter an der Wand entlang fahren. Auf dieser Etage findest du auch noch eine

verirrte Geisterseele, die du gleich einsacken kannst. Tritt durch die Tir.

Erledige zunachst die beiden Helmasaur mithilfe des Greifhakens, danach den Armos vor dem Gittertor. Mit
dem Greifhaken gelangst du weiter nach oben. Hier befinden sich vier goldene Schalter: Auf zwei kannst
du die beiden Figuren platzieren, die sich in deiner Nahe befinden. Fiir die anderen beiden Schalter nutze die
beiden Eisenmasken der Helmasaur, die du vorhin besiegt hast. Wurden alle Schalter betatigt, 6ffnet sich
das Gitter. Spring nach unten und 6ffne die Truhe: Du erhaltst den Master-Schliissel. Verlasse diese
Kammer und spring gleich nach unten auf die Waage.

46


http://www.zeldaeurope.de/

Zelda Europe Losungen - Twilight Princess
www.zeldaeurope.de

Hier auf der goldenen Waage sollte auf einer Seite die groBe Statue stehen, auf der anderen zwei kleine
Figuren und du selbst. Die Waage gleicht sich aus und kannst die Statue auf deine Platte kommandieren.
Wirf anschlieBend die zwei kleinen Figuren auf die leere Platte herliber. Springe von der Waage runter und
geh wieder die Treppe hoch. Stellst du dich jetzt vor die Waage, findest du rechts an der Wand (oben) drei
kleine Figuren, die du mit dem Kopierstab herunterholen kannst.

Hast du alle Figuren (4-5) auf der anderen Waagschale platziert, gleicht sich das Gewicht wieder aus.
Natirlich musst du vorher von der Platte herunter, damit du auch die Statue steuern kannst. Fiihr sie nun
die Treppe nach unten und erledige die kleinen Spinnen mithilfe der Statue. Platziere sie unterhalb der
Glocke in der Mitte des Raumes und lauf in die letzten Kammer zurlick.

Geh die Treppe bis nach unten: Du entdeckst die Statue neben dir, hinter einem Gitter. Doch die
Energiekugel des Kopierstabs durchdringt sogar Wande. Aktiviere die Statue und flhr sie zuerst nach vorne
und dann nach links und direkt vor die Mauer, die dir den Weg versperrt. Mit einem Schlag kannst du sie
jetzt pulverisieren. Eile kurz die Treppe nach unten und du gelangst in einen Raum mit noch mehr
Schiebewdnden. Schlag dich durch, kommandiere die Statue unter die Glocke und geh weiter zurick.

Du erreichst die Kammer mit dem Aufzug. Die Statue erscheint hingegen ganz oben. Eile zuerst nach oben
und dann nach unten. Kommandiere die Statue in den Aufzug und transportiere sie bis nach unten. Hier
vernichte alle Spinnenlarven, damit sich die Barriere auflést. Eile mit der Statue zur Glocke. Auf dem Weg
werden diverse Gegner versuchen, dich aufzuhalten. Benutze der Einfachheit halber den groBen Hammer
der Statue und mach sie platt. Die Statue wird anschlieBend in den letzten Raum teleportiert.

Verlass also diesen Abschnitt. Hier hast du zwei Moglichkeiten, um an dem Gitter vorbei zu kommen,
welches deinen Weg versperrt. Entweder du benutzt den Greifhaken fiir den Punkt Uber dir oder du
beorderst die Statue durch die Wand zu dir. Eile danach die Treppe nach unten und zerstére ein weiteres
Gittertor. Wenn du magst, kannst du auch gleich noch die Mini-Gohma zerquetschen. Bring anschlieBend die
Statue zur Glocke und lass sie teleportieren. Eile zur Haupthalle des Schreins: Hier kannst du gleich von
der Mauer springen und die Statue in der Mitte unter der Glocke aktivieren. Bring sie auf ihren rechtmaBigen
Platz zurick und 6ffne auf diese Weise die groBe Tiir, die dir zu Beginn gezeigt wurde. Weil du die Statue
an ihren rechtmaBigen Platz zurlick gebracht hast, flieBt die Energie direkt zur Tlr, die sich dir 6ffnet.
Dahinter verbirgt sich jedoch noch nicht der Wachter des Schreins, sondern noch ein paar letzte Fallen.

Passiere die groBe Tilr, um zu schauen, was es damit auf sich hat: Im folgenden Raum versperren dir einige
Folterinstrumente den Weg. Spring zuerst Gber den Abgrund, ohne vom Dornmechanismus getroffen zu
werden. Denn wenn du irgendwo in einen Abgrund fallen solltest, startest du wieder ganz am Anfang des
Raumes. Bevor du weiter gehst, solltest du den Beamos zu deiner Rechten ausschalten.

Passiere eine Walze und schalte zwei weitere Beamos aus. Schnapp dir jetzt eine kleine Figur, damit du sie
auf den Schalter zwischen den zwei groBen Messern setzen kannst. Spring anschlieBend Gber den Graben
und eile hinter das erste Gitter. Zick den Kopierstab und kommandiere die Figur vom Schalter. Jetzt kannst
du noch schnell die Mini-Gohma erledigen und schon ist der Weg zum Endgegner frei. Sollte deine
Lebensenergie zur Neige gehen, befindet sich in einem der Topfe eine Fee. Bist du bereit, tritt durch die Tur
des Wachters, um dir eine weitere Spiegelscherbe abzuholen.

Sie ist groB, hat acht Beine und kann an der Decke laufen: Armogohma ist eine Riesenspinne aus dem
alten Reich. Sie lasst Unmengen an Spinneneier fallen und feuert einen Laserstrahl aus ihrem Auge auf dich
ab. Besiegst du die kleinen Biester, kannst du wertvolle Herzen und Pfeile ergattern. Sobald sich
Armogohma vor einer Statue platziert hat und ihr Auge 6ffnet, feuere rasch einen Pfeil darauf.
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Schnell féllt sie von der Decke und ist flr einen kurzen Moment auBBer Gefecht. Eile zur Statue und nutze die
Macht des Kopierstabs, um den Arm dieser zu kontrollieren. Sobald du Armogohma getroffen hast, krabbelt
sie wieder die Wande hoch und es geht von vorne los. Wiederhole deine Taktik paar Mal und sie ist erledigt.
Fast... Sie hinterlasst ihr Auge und einen Haufen Spinnenlarven. Diese rennen nun mit dem Auge in ihrer
Mitte vor dir weg. Mach es kurz und schmerzlos und schieB einen weiteren Pfeil direkt ins Auge. So werden
auch gleich die Spinnenlarven erledigt.

Du erhaltst nach diesem Kampf eine weitere Spiegelscherbe. Midna wird sie dir gleich entreiBen, da diese
Scherbe einfach zu bése Krafte in sich birgt; besonders fir Wesen der Lichtwelt. Greif dir noch kurz
den Herzcontainer ab und lass dich dann nach drauBen, in die Vorhallen des Zeitschreins, teleportieren.

KAPITEL 32: ILYAS ERINNERUNGEN

Um an die letzte Spiegelscherbe zu kommen musst du eine Reise gen Wolken machen: Deine Suche beginnt
in Kakariko, im Haus von Leonard. Als du ankommst ist die Gruppe bereits beisammen: Grogor, Don
Corone, Leonard und Ilya warten auf deine Ankunft.

Es geht darum, Ilya ihre Erinnerungen wieder zu geben. Du bekommst einen Brief von Leonard

an Thelma, der einiges kldren soll. Bringe diesen Brief direkt nach Hyrule zu ihr ins Wirtshaus. Sie erklart
dir, dass der Arzt Ilya hergebracht hatte. Doch sie warnt dich zugleich... er sei ein etwas schwieriger
Mensch. Du erhaltst eine Rechnung von Thelma an den Arzt, welche ihn zum Reden bringen soll.
SchlieBlich ist der Betrag noch offen und inzwischen féllig. Das Haus des Arztes liegt am Westtor der Stadt.
Statte ihm am besten gleich einen Besuch ab, um mehr Licht in die Sache zwischen ihm und Ilya zu bringen.

Als du in sein Haus kommst, beginnt der Arzt mit dir ein Gesprach. Doch als du ihm die Rechnung zeigst,
wird er witend. Er hatte das Geld fast beisammen.... Hatte er die Schnitzerei verkauft, ware mehr Geld in
die Kasse gekommen. Weil er eine stinkende Medizin Uber die Schnitzerei verschittet hat, hatte er sie
drauBen trocknen lassen. Doch dann wurde sie ihm vor seinem Haus einfach gestohlen.

Als er das Gesprach beendet und sich in sein "Blro" zurlickzieht, hast du die Gelegenheit, dich ein wenig in
seinem Haus umzusehen. Gehe nach hinten und in das linke Abteil des Hauses. Du findest eine Kiste,
schiebe sie zur Seite und schon entdeckst du eine Pfilitze der angeblich verschiitteten Medizin. Wittere sie
als Tier und geh der Spur nach. Hast du den Geruch gewittert, folge der Spur durch die Stadt. Sie wird dich
nicht weit fihren, da du direkt zu Thelmas Wirtshaus gefiihrt wirst. Der Dieb wartet schon auf dich:
Sprich mit Luise und schon erzdhlt sie dir die ganze Geschichte.

Die Knochenhunde befinden sich auf der Ebene hinter dem Siidtor. Eile dorthin und warte, bis es dunkel
wird. Schon bald bekommst du Gesellschaft. Deine Gegner liefern dir einen unerbittlichen Kampf, um die
Figur nicht hergeben zu muissen. Sind sie allesamt erlegt, springt die Figur aus dem Boden hervor. Schnapp
sie dir und verstau sie in einer deiner Taschen. Kehre danach nach Kakariko in Leonards Haus zurlick und
Ubergib Ilya dort ihre Schnitzerei. Als Ilya die Figur zu sehen bekommt, erinnert sie sich an Fragmente.

Die Schnitzerei hat sie von einer Person bekommen, die noch immer in Gefahr ist. Plotzlich fallt Don
Corone ein, dass es sich bei der Schnitzerei und eine heilige Statue handelt, welche von einem Volk
stammt, dass in friiheren Zeiten Hyrule gedient hat. Es handelt sich also um eine Person im Vergessenen
Dorf, hinter der Briicke von Eldin. Da der Eingang zum verlassenen Dorf von einem Felsen blockiert wird,
schickt Don Corone gleich Grogor auf den Weg zum Eingang. Mach dich ebenfalls auf den Weg dahin.
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Falls du den fehlenden Teil der Eldin-Briicke bereits teleportiert hast, kannst du diesen Abschnitt
Uberspringen. Andernfalls kannst du das Brlickenfragment schnell beschaffen: Teleportiere dich zum Hylia-
See und frag Toby, ob er dich erneut (kostenlos) zur Oase katapultiert.

In der Gerudo-Wiiste angekommen, siehst du die Briicke schon von Weitem. Laufe einfach fast stetig
geradeaus und du stehst bald vor einem Hugel. Zieh dich mit dem Greifhaken an den oberen Baum und
danach an die fliegende Pflanze. Frag Midna, ob sie den Teil der Briicke an ihren rechtmaBigen Ort zuriick
teleportiert. Im Handumdrehen ist das Briickenfragment wieder dort, wo er hingehért. Uberquere die Briicke
von Eldin und laufe bis nach hinten. Du wirst auf Bulblins stoBen, die dich nattirlich angreifen werden. Du
kommst der Sache also immer naher: Dank dem roten Punkt auf deiner Karte kannst du erkennen, dass
sich der Eingang zum Dorf rechts an der Wand befindet.

In der Hohle triffst du auf Grogor, der gerade dabei ist, das letzte Stlick des Felsens zu zerschmettern,
welcher den Durchgang blockiert. Er erzahlt dir, dass es im Dorf nur so von Bulblins wimmelt und schatzt
ihre Anzahl etwa auf 20 bis 30. Er verschwindet wieder, wahrend du das Vergessene Dorf besuchst.

KAPITEL 33: DAS VERGESSENE DORF

Genau 20 Bulblins haben sich im ganzen Dorf verschanzt und warten auf Frischfleisch. In einem kurzen
Vorspann siehst du bereits einige von ihnen: Einige sind mit Bogen und Feuerpfeilen bewaffnet, andere
lediglich mit einem Knuppel. Sie sind sowohl in den Hausern, als auch auf den Hausern. Die mit einem X
gekennzeichneten Fasser enthalten explosives Schwarzpulver, was du gut gebrauchen kannst, um das
Gesocks auszurdauchern. Mach dich nun auf die Suche: Die Jagdsaison ist eroffnet!

Bereits vorne in den Hausern links und rechts verstecken sich einige Bulblins. Erledige jedoch zuerst den
auf der StraBe. Widme danach deine Aufmerksamkeit dem Bulblin hinter der Scheibe im ersten, rechten
Haus. Wenn du nun naher zu den Kisten gehst, kannst du auf dem Balkon desselben Hauses einen weiteren
Bulblin abschieBen. Gegeniiber befindet sich auf dem Balkon ein weiterer Bulblin. Zerschlage rechts unten
die Scheibe des Hauses und lauf die Treppe nach oben. Hier auf dem Balkon kannst du gleich einen mehr
erledigen. Auf dem Dach weiter vorne lasst sich noch einer sichten.

Springe vorne Uber den Balkon und direkt durch die Scheibe ins Haus. Hier verstecken sich zwei weitere
Bulblins. Einer befindet sich am Boden hinter den Kisten und der andere wartet eine Etage héher auf dich.
Eile auf die StraBe, denn von hier aus kannst du auf die X-Fasser schieBen. Allein die Explosion erledigt
einige Bulblins. Auf einem Holzgerist findest du einen weiteren Gegner, den du aber schnell erledigt hast.
Auf der linken Seite entdeckst du eine weitere Scheibe, hinter welcher ein Bulblin steht. In diesem Haus
befindet sich zudem noch ein weiterer Bulblin, den du erlegst.

Als einzige Uberlebende des Dorfes, éffnet nun Grayna ihre Haustiir und tritt ans Tageslicht. Sie kann es
kaum glauben, dass das Geheule dieser Kreaturen endlich aufgehort hat. Nach einem kurzen Gesprach mit
ihr Gbergibt sie dir Ilyas Halskette. Als du den Kopierstab zlickst, gerat Grayna ins Staunen und beginnt
dich zu fragen, ob du der heilige Herold bist. Da du diesen Gegenstand besitzt, ibergibt sie dir das
Kumulaner-Dokument. In diesem Dokument sind wichtige Dinge niedergeschrieben, unter anderem

auch der Standort von Kumula. Kehre zurlick in das Haus von Leonard und Uberbringe Ilya die Halskette.
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KAPITEL 34: EINE HIMMLISCHE OFFENBARUNG

Als du Ilya in Leonards Haus die Halskette zeigst, gelangt sie ihre Erinnerung zurlick: Es muss wohl Epona
gewesen sein, die ihre Erinnerung zurlickgebracht hat. Nun weif3 sie wieder, wer du bist. Nach einer kurzen
Sequenz verlassen die anderen Anwesenden den Raum. Ilya wollte dir bereits vor ihrer Entfiihrung ein
Geschenk geben: Es ist die tonerne Flote, mit der du Epona von Uberall (auch wenn es keine Graser gibt)
zu dir rufen kannst. Springe neben Ilya in das Loch. Laufe hier nach vorne und sprich mit Jargo. Zeig ihm
das Dokument der Kumulaner.

Als du Jargo das Dokument zeigst, liest er darin eine Passage vor, in der Hoffnung, eine Statue in
Bewegung setzen zu kénnen. Doch als sich nichts bewegt gibt dir Jargo enttduscht das Buch zurlick. Bevor
er den Raum verldasst, markiert er dir auf der Karte insgesamt 6 Punkte. Diese Punkte stellen

die Standorte der anderen Statuen dar. Kaum ist Jargo fort, nimmst du den Kopierstab hervor, welcher
kraftvoll aufleuchtet. Es muss wohl der Zauberspruch gewesen sein, der ihm wieder Kraft eingehaucht hat.
Da die Statue vor dir ein Portal darstellt, ist diese der letzte Punkt. Mach dich auf den Weg zu den
einzelnen Punkten, um mehr in Erfahrung zu bringen.

Das erste Zeichen flir das Dokument findest du direkt bei der Eldin-Briicke. Laufe einfach in die nérdliche
Richtung und du kommst vor dem Torbogen rechts an die Stelle, wo du eine Statue siehst. Klettere nun
nach oben und aktiviere sie mit dem Kopierstab. Sobald du sie von ihrer Plattform kommandiert hast, wird
das gesuchte Zeichen endlich sichtbar. Notiere es in dein Buch und eile in stddstlicher Richtung zur
nachsten Statue. Hier liegt die Statue zwischen Felsen. Aktiviere sie mithilfe des Kopierstabs und beweg sie
nach vorne. Die Plattform leuchtet in einem grellen Licht auf und zeigt dir das zweite Zeichen. Mach dich
jetzt auf zu den zwei roten Punkten nahe Stadt Hyrule. Die zwei Zeichen liegen so nah beieinander, dass
du sie gleich beide rasch einsammeln kannst. Bewege die erste Statue von der Steinsaule so, dass du
danach Uber sie bis zur leuchtenden Plattform springen kannst. Hier ist das dritte Zeichen.

Das vierte Zeichen findest du gleich um die Ecke. Kommandiere die Statue vom Felsen und damit von
der Plattform herunter. Du musst sie jedoch so hinstellen, dass du dich von oben mit dem Greifhaken
herablassen kannst. Darliber befindet sich ein Geflecht aus Gestriipp, an den du dich festhalten kannst.
Nachdem du nun bereits vier Zeichen hast, fehlen dir noch zwei. Diese findest du in der Gerudo-Wiiste
und im Wald von Phirone. Lass dich in die Gerudo-Wiiste teleportieren, wo du das fiinfte Zeichen
erhaltst. Das letzte Zeichen ist hingegen im Wald hinter einem Felsen. Das Gebiet ist fiir dich bisher
unentdeckt. Am Ende des Gebiets findest du jedoch die Statue in einer Wand. Bewege sie aus ihrer uralten
Form und gehe zum letzten Zeichen hin.

Nun ist deine Sammlung komplett: Teleportiere dich nach Kakariko und gehe zu Jargo in die Katakomben.
Der erneuten Versuch, die Statue durch einen Zauberspruch zu aktivieren, gelingt diesmal: Der Mittelteil
verschwindet, damit die Statue aus ihren Fugen bewegt werden kann. Betritt zusammen mit Jargo die von
euch neu entdeckte Hohle. Zusammen mit Jargo machst du eine groBe Entdeckung: In der Hohle findet ihr
eine Kanone von den den Kumulanern. Der einzige Haken an der Sache ist, dass der Zahn der Zeit an ihr
genagt hat und sie bereits kaputt gegangen ist. Es gilt, diese wertvolle Erfindung reparieren zu lassen.

Vielleicht jemand, der selbst eine Kanone besitzt...? Genau, bring sie zu Toby am Hylia See. Als du die
Kanone teleportieren willst, weigert sich Midna, da Jargo euch beiden zuschaut. ACHTUNG: Speichere
deinen Spielstand auf keinen Fall in dieser Hbhle. Hierbei kann ein Bug auftreten, der verhindert, dass man
nach dem Speichern die Kanone teleportieren kann, da Jargo den Raum nicht mehr verlésst.
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Gehe zu Jargo und sprich mit ihm. Er zeigt Verstéandnis und wird sich schnell aus dem Staub machen. Zum
Schluss gibt er dir noch den hilfreichen Tipp, dass man die Kanone zuerst reparieren muss, damit sie wieder
funktioniert. Eile zur Kanone und lasse sie von Midna aus der Héhle zum Hylia-See teleportieren.

Gehe gleich riiber zu Toby und sprich mit ihm. Dieser weiB sofort, was Sache ist. Er will sich das
Prachtstlick aus der Nahe ansehen und stellt natilrlich fest, dass die Kanone kaputt ist. Er bietet dir eine
Reparatur an, fiir die er 300 Rubine sehen will. Hast du das Geld parat, so repariert er dir das Gerat
innert ein paar Tagen. Nun endlich ist die Kanone abschussbereit: Die Ziindvorrichtung fehlt, doch das
macht nichts. Zieh dich einfach mit dem Greifhaken in die Kanone. Kurz vor dem Abschuss kommt auch
noch die Tante und ihr Junges dazu. Jetzt geht's ab in die Wolken.

Du landest direkt in einem kleinen Wasserbecken. Gleich zu Beginn fliegt ein riesiger Drache lber dir
hinweg. Dank deiner Mihen kann die Tante endlich in ihren Shop zurilick, um nach dem Rechten zu sehen.
Achte hier oben in den Wolken auf die hiesigen Winde und mach dich auf zur groBen Tor, tber dem sich

ein Kristallschalter befindet. Zeit, an diesem Ort nach der letzten, verbliebenen Spiegelscherbe zu suchen.

KAPITEL 35: SCHREIN #7 - WOLKENREICH KUMULA

Hier oben in den Wolken hast du zwei Moéglichkeiten: Entweder du gehst gleich zum Tor, wo du zum
eigentlichen Schrein gelangst, oder du gehst vorerst noch in den Laden der Tante und kannst diese gleich
mitnehmen. Eile zum groBen Tor und aktiviere den Kristallschalter dariiber. Achte auf den starken Wind,
der dich ziigig nach hinten driickt. In einem anschlieBenden Intro erhaltst du eine kleine Ubersicht iiber die
ganze Stadt: Kumula. Tritt durch die Tir in die erste Kammer, um mit der Suche zu beginnen.

In diesem Abschnitt gibt es viele Abgriinde und briichige Bodenbldcke. Du solltest auf keinen Fall auf den
blauen Blécken stehen bleiben, da sie aufgrund deines Gewichts langsam absinken werden. Schnapp dir
auf der rechten Seite eine umherlaufende Tante und fliege mit ihr auf das Mittelstiick nach unten. Hier
begriiBt dich gleich ein Helmasaur. Zieh ihm die Maske ab und erledige ihn. Zlicke wieder den Greifhaken
und ziele auf das Gestriipp an der Steinsaule in deiner Nédhe. Oben angekommen, kannst du dir mit dem
Greifhaken locker den Kumulaner an der Wand schnappen. Fliege mit diesem Uber den zweiten Abgrund und
eile auf dieser Seite durch die Tldr. Kaum gelangst du in diese Kammer, erwartet dich bereits ein groBer
Hemasaur. Er ist wesentlich groBer als seine Artgenossen, besitzt dieselbe Schwachstelle: Sein Hinterteil.
Sobald er auf dich zu gerannt kommt, weiche ihm einfach aus und schlage dann auf sein Hinterteil ein.

Nach drei Hieben segnet er das Zeitliche. Gehe zur Eingangstiir zuriick: Wenn du dich wieder so hinstellst,
als warst du durch die Tir gekommen, gibt es auf der rechten Seite weiter oben ein Gitter. Visiere es mit
dem Greifhaken an und zieh dich nach oben. Geh nun durch das Loch nach drauB3en. Springe drauB3en
wieder nach unten und betatige den Schalter im Boden per Gleiter. Die Zahnrader drehen sich nun und
schon kurze Zeit spater kannst du erkennen, wie eine groBe Steinbriicke ausgefahren wird.

Sobald die Briicke ausgefahren ist, klettere wieder durch das Gitterloch nach innen. Gehe vorne die Treppe
hoch, schnapp dir eine Tante und gleite mit ihr (iber die blauen Blocke. Gehe durch die Tir und du erreichst
jenen Part, an der die Briicke ausgefahren wurde. In der nachsten Kammer, am anderen Ende der Briicke,
ist eine kleine Truhe versteckt: Eile links und ziehe dich mithilfe des Greifhakens an den Ankerpunkt an der
Decke in die hintere Ecke. Lass dich herab und schnapp dir die Truhe. Nimm aus der Truhe den kleinen
Schiliissel an dich und verlasse die Kammer, indem du das groBe Gitter an der Wand dir gegeniber nutzt.
Als du die Briicke Uberquert hast, erscheint plétzlich der groBe Drache und zerstért die ganze Briicke. Um
klnftig das andere Ende zu erreichen, wirst du spezielle Hilfsmittel bendtigen.
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Kehre in den Hauptraum zurlick: Ziehe dich tGber den Abgrund, indem du dich mit dem Greifhaken an das
Gewachs an einer der Saulen hakst. Laufe zur entgegengesetzten Tur, bei den blauen Blécken solltest du
nicht lange trédeln. DrauBen angekommen, musst du zuerst links an der Fassade entlang. Erledige dort
gleich die zwei Killerdekuranhas und aktiviere dann die Zahnradschaltung mit dem Gleiter.

Erneut wird eine Briicke ausgefahren und ermdglicht dir den Zugang zu einem anderen Teil dieser Anlage.
Passiere die Briicke und 6ffne am Ende die verschlossene Tir. Im folgenden Raum wird es windig: Erledige
gleich zu Beginn die Helmasaur. Zieh danach die Eisenstiefel an und hang dich an die Kletterpflanze an der
Séaule weiter vorne. Du kannst um die S&ule herum klettern und dich auf den Boden fallen lassen. Offne auf
dieser Seite die Tur und hole dir gleich die Labyrinth-Karte aus der Truhe.

Kehre in den vorherigen Raum zurtick: Die blauen Blécke verhindern nun, dass du mit den Eisenstiefeln
zurlick kannst. Doch auch wenn du diese nicht tragst, driftest du in den Abgrund. Nutze also hier wieder den
Greifhaken und schwinge dich an die andere Saule. Gehe dazu so nah wie mdglich an die blauen Bldcke
heran. Eile auf die andere Seite, wo du paar Topfe findest.

Wenn du jetzt deinen Blick zu der Saule beim Abgrund richtest, wirst du einen Kristallschalter entdecken.
Da deine Pfeile einfach vom Luftstrom weggeblasen werden, musst du ihn mit dem Haken betéatigen. So
deaktivierst du den Luftstrom im hinteren Teil des Raumes. Gehe wieder nach hinten, wo der Luftstrom
deaktiviert wurde und tritt durch die Tur hinter den blauen Blécken.

Du kommst nun in eine Kammer, wo dein Leben an einem seidenen Faden héngt: Uberall sind Abgriinde und
du kannst dich nur auf einer kleinen Spur bewegen. Hinzu kommen Gegner und Windbden. Eile zuerst nach
links, wo dein Weg beginnt: Warte stets, bis die Winde aufgehort haben und springe dann liber den
Abgrund. Du wirst auf dir bekannte Gegner aus dem Waldtempel stoBen - die Wiirmer unter den Platten.
Visiere sie mit dem Sturmbumerang an und ziehe sie auf diese Weise aus dem Boden. Wenn du Gliick hast,
fallen sie danach genau in den Abgrund. Auf der anderen Seite, 6ffne die Tar.

In der nachsten Kammer kannst du rasch erkennen, was deine Aufgabe ist. Zu Beginn siehst du zwei
geriistete Dynalfos in den hinteren Ecken. Nun heiBt es leise den Bogen zlicken, sodass diese Kerle nichts
bemerken. Nun noch mit einer Bombe abgerundet und das Gefecht kann starten. Jedem der beiden solltest
du einen Bombenpfeil entgegenkommen lassen. Sind beide erledigt, 6ffnet sich weiter oben ein Tor. Zieh
dich mit dem Greifhaken an die Pflanze und klettere hinein.

Du bekommst hier zwar nichts (auBer ein paar billigen Rubinen), kannst aber etwas aktivieren: Und zwar
einen Schalter in Form einer groBen Kugel. Um ihn zu aktivieren, musst du dich mit deinem ganzen
Gewicht daran hangen. Ist er aktiv, entsteht in der Mitte des Raumes ein groBer Luftstrom, den du gleich
gut gebrauchen kannst. Schnapp dir eine Tante und fliege auf den Luftstrom zu. Du erreichst eine andere
Tlr. Schnapp dir in diesem Raum gleich eine weitere Tante und dilse los: Fliege mit ihr direkt in den
Windstrom und lass dich nach oben tragen. Optional kannst du auf anderen Seite ein paar Rubine
einsammeln. Ansonsten fliege durch das Loch in der Wand, das sich auf der linken Seite befindet.

Fliege zum Schalter rechts. Betatige diesen und schon wird ein weiterer Luftstrom frei. Fliege erneut durch
den Raum und ganz oben durch das Loch der Mauer. Auf dieser Seite kannst du dich fallen lassen und durch
die Tlr gehen. Du gelangst in einen extrem windigen Raum. Das Ziel: Ganz nach unten zur Ttr. Fliege am
besten mit einer Tante von einem Ufer bis zum nachsten Ufer. Auf einigen befinden sich Gegner.
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Das groBere Problem diirfte die Luftstromung sein: Solltest du in einen solchen Strom, wirst du einfach
umher geschleudert. Halte dich also von den Luftstromungen fern. Sobald du unten angekommen bist,
kannst du die ndchste Kammer betreten. Uber einem groBen Ventilator hingt ein Schalter. Dein normales
Gewicht reicht jedoch nicht aus. Ziehe deshalb die Eisenstiefel an und schon steht der Ventilator still.

Lass dich per Greifhaken weiter nach unten.

Du kommst in einen Abschnitt, welches von einem sehr angriffslustigen Gegner bewacht wird. Er tragt
Schild und Schwert und kann dazu noch fliegen: Ein Aeralfos. Dein Ziel ist es, ihn aus der Luft zu holen und
am Boden zu bekampfen. Er wird eine Zeit lang in der Luft umher fliegen, bis er das Schild zilickt. Das
bedeutet soviel fir dich, dass er zum Angriff ibergeht - deine Chance, mit dem Greifhaken sein Schild zu
packen und ihn zu dir zu ziehen. Bearbeite ihn mit dem Schwert, bis er deine Angriffe mit seinem Schild
abwehrt. Begib dich rasch auf Distanz, denn sonst erwischt dich sein Angriff.

Nach zwei Abldufen wechselt Aeralfos seine Taktik. Er fliegt nicht mehr oben wild durch den Raum, sondern
verschwindet lGber die Locher in der Wand nach drauBen. Kurze Zeit spater taucht er an einem der Lécher
wieder auf und versucht dich im Sturz zu attackieren. Lauf also zu einer Wand und warte dort, bis du ihn
siehst. Visiere ihn an und zieh ihn wieder zu dir. Nach ein paar Treffern ist Aeralfos besiegt:

An der unbeschadigten Wand 6ffnet sich ein groBes Tor. Dahinter befindet sich eine groBe Truhe, die du dir
schnappen solltest. Du erhaltst einen weiteren Greifhaken: Herzlichen Glickwunsch, kombiniert mit dem
anderen Greifhaken hast du nun einen Doppelhaken. Visiere gleich von dieser Héhe aus an der Decke den
Ankerpunkt in deiner Nahe an. Sobald du oben bist, kannst du einen weiteren Punkt anvisieren, ohne
loslassen zu miissen. Klettere Uber die Pflanze zurlick und gelange so wieder in die Kammer mit den
tobenden Windbden. Da du jetzt den Doppelhaken besitzt, kannst du dich an der Wand entlang nach oben
bewegen. Du gelangst hier an eine Stelle, wo du erneut einen groBen runden Schalter entdeckst. Hange
dich gleich dran und das groBe Tor weiter unten wird sich 6ffnen.

Du kannst dich locker bis nach unten abseilen und dann direkt den Ankerpunkt neben der TUr anvisieren.
Denn: Sobald du den Schalter loslasst, schlieBt sich die Tir wieder. Im folgenden Raum solltest du schnell
sein, denn einiges ist nicht fir die Ewigkeit gemacht. Schwinge dich hier schnell mit dem Doppelhaken von
Sdule zu Saule - bald beginnen sie zu zerbrockeln. Das Ganze lauft im Zick-Zack-Mandver ab, sodass du
immer hin und her springen musst. Nach ein paar Saulen bist du bereits am anderen Ende angelangt.
Kleiner Tipp: Visiere besser die Ankerpunkte an, damit du schneller vorwarts kommst.

Durch die Tur gelangst du nach drauBen: Du befindest dich unterhalb der Briicke. Visiere gleich das erste
Gitter unter der Briicke an. Beim zweiten Gitter hat sich eine Dekurahna eingenistet, die du zuerst entfernen
musst. Visiere sie einfach an und ziele auf den Kopf und Stiel. Schwing dich bis ans andere Ende und
klettere am Gestripp hoch. Du erreichst wieder den Hauptraum von Kumula: Es gilt wieder auf die Seite
zu gelangen, auf welcher der Drache vorhin die Briicke zerstért hat. Schnapp dir also eine Tante und fliege
mit dieser zur Tiar. DrauBen kannst du die Briicke zwar nicht mehr passieren, jedoch kannst du dich an du
dich an den Pflanzen in der Luft festhalten.

Zieh dich von einer zur anderen und du gelangst ans andere Ende. Betrete die Kammer und lauf nach vorne
links. Diesmal musst du nicht nach oben, sondern nach unten. Ziele auf den Ankerpunkt, pass jedoch auf:
Es ist wieder eine briichige Saule. Beeile dich, um heil an den briichigen Saulen vorbei zu kommen. Bist
du hinten angelangt, geht's durch das Loch in der Wand. Auch wieder gilt es, von Punkt zu Punkt zu
schwingen. Nimm einfach immer den Greifpunkt, der gerade in deiner Nahe liegt. Solltest du einmal nicht an
einen drankommen, lauf einfach etwas ndher hin. An einer Stelle wirst du auf weitere Dekurahnas treffen,
die zuerst von den Greifgittern geholt werden missen. Ziehe dich zum Greifpunkt hin und seil dich ab. Du
hangst zwischen Tor und Schlissel: Aktiviere zuerst den Kristallschalter. Danach kannst du dich durch das
Tor an den nachsten Punkt ziehen.
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Schwinge dich bis ganz nach oben und passiere dort die Tir. Du erreichst einen weiteren schachtférmigen
Raum: In der Mitte befindet sich eine groBe Pflanze, die du bereits aus dem Waldtempel kennst. Naherst
du dich der Mitte, tauchen noch mehr Pflanzen auf. Besiege eine nach der anderen und fange mit der
Kleineren an.

Schlage mit dem Schwert auf die Riesendekurahna ein, sobald sie ihn nach dir ausstreckt. Ein paar Hiebe
und der Kopf stirbt ab, doch die Wurzel bleibt zurlick. Wirf eine Bombe in das Gewachs hinein. Zieh dich
gleich nach oben: Vergiss nicht, dass hier Gberall briichige Saulen sind, also beeile dich. Gehe weiter nach
oben, besiege die Gegner, laufe auf dem dinnen Pfad entlang und zieh dich schlussendlich an den
Greifpunkt in der Mitte ganz oben. Lass dich auf die Biihne hinab, auf der bereits jemand auf dich wartet.

Erledige den Dynalfos mit einem Bombenpfeil und passiere die Tir: Du erreichst drauBen einen neuen
Abschnitt. Erledige gleich zu Beginn die Killerdekuranha. Wenn du die Mauer hinauf schaust, fallt dir auf,
dass hier einige fliegende Pflanzen ihre Runden drehen. Halte dich gleich an der Ersten fest und lass dich
mitnehmen. Sobald die Nachste in Griffweite ist, wechsle die Pflanze. Folge diesem Prinzip.

Du gelangst an eine Pflanze, die liber eine Wand ohne Loch fliegt. Dafur hat die Wand einen senkrechten
Riss. Seil dich einfach weiter runter, sodass nur die Kette des Doppelhakens durch die Mauer geht. Auf der
anderen Seite musst du die Pflanze wechseln, diesmal geht's sogar durch ein Loch. Lése dich, sobald du
Uber festem Boden schwebst und passiere die Tir. Du ahnst, was du hier bald finden wirst?

Du erreichst einen riesigen Abgrund. Um diesen zu Uberqueren, musst du auch hier die fliegenden
Pflanzen nutzen. Zieh dich von Pflanze zu Pflanze, bis du die andere Seite erreichst. Offne die Tir und tritt
ein. Ein Garten liegt vor dir: BegriiBe die beiden geriisteten Dynalfos gleich am Anfang, bevor sie dich
bemerken, mit Bombenpfeilen. Geh hier noch nicht zum Turm in der Mitte. Ziehe dich am Pflanzengewachs
an der Mauer weiter oben hinauf. Auch hier solltest du schnell die Gargoraks aus dem Weg rdumen.
Verwandle dich zum Wolf und lauf tGber die Seile. Weiter hinten erreichst du einen Eingang. Geh rein und
erledige dort den groBen Helmasaur. Ziehe die Eisenstiefel an und lauf Gber das Gitter. Dahinter findest du
eine groBe Truhe mit dem Master-Schliissel.

Hang dich an den groBen Schalter (ber dir. Sobald er aktiviert wurde, schaltet der Ventilator sich weiter
unten ab und ein Durchgang wird frei. Springe auf dieser Ebene durch das kleine Loch im Boden (am Rand
auBen links). Unten angekommen, visiere das obere Gitter an und seile dich langsam durch den Ventilator
hinab. Lass auf keinen Fall los, denn du musst noch einen Schalter betatigen, damit der groBe Ventilator
sich wieder zu drehen beginnt: Sobald du durch den Ventilator bist, siehst du vor dir einen weiteren Schalter
in der Decke. Schwinge dich zu ihm und betétige ihn mit dem Gewicht der Eisenstiefel. Endlich dreht sich
auch der groBe Ventilator.

Gleite zu Boden und gehe durch die Tur vor dir. DrauBen angekommen, siehst du, wie sich die einzelnen
Platten nun drehen. Fokussiere die Gitter auf den Platten an und schwinge dich so ans andere Ende.
Passiere hier die Tur. Im kommenden Raum machst du erneute Bekanntschaft mit gleich zwei Aeralfos.
Behalte sie beide im Auge und nach ein paar gezielten Schlagen sind auch sie erledigt.

Schwinge dich an das groBe runde Gitter lGber dem Eingang. Von dort aus kannst du dich zur ersten Platte in
der Mitte oben ziehen. Aktiviere den Schalter Uber dem runden Gitter, sodass sich die Platten zu drehen
beginnen, an denen du hdngst. Von dieser Platte aus erreichst du auch gleich die Nachste, zu der du dich
herliber ziehst. Aktiviere einen weiteren Schalter, damit sich weitere Platten drehen. Folge diesem Prinzip,
bis du nah genug am Gitter mit dem Ventilator bist. Von dort aus erreichst du die groBe Tiir zum
Endgegner. Bei Bedarf kannst du in den Tépfen deine Lebensenergie mit paar Herzen auffrischen. DrauB3en
fegen dir sturmartige Windbden entgegen...

54


http://www.zeldaeurope.de/

Zelda Europe Losungen - Twilight Princess
www.zeldaeurope.de

Schaust du nach rechts, siehst du eine groBe Saule. Ganz oben befindet sich eine Stelle, an der du dich
festhaken kannst (lauf ansonsten ein wenig um die Saule herum, wenn du diese nicht sofort siehst). Von
dort aus erreichst du rasch die Kletterpflanze. Tritt nun dem Endgegner auf dem groBen Platz entgegen.

Jetzt wo du den Hort des Drachen betreten hast, wirst du Argorok richtig kennen lernen: Seine
Schwachstelle ist zu Beginn sichtbar, da eine schwere Riistung ihn schitzt. Um die Ristung zu entfernen,
nutze den Doppelhaken und schwing dich von einer Saule an die andere - immer weiter hinauf - bis du
schlussendlich oben angekommen bist. Jetzt kannst du einen Punkt an seinem Schwanz anvisieren und dich
daran festhaken. Noch kurz die Eisenstiefel anziehen und der Riesendrache gleitet langsam auf den Boden.

Wiederhole dieses Spiel solange, bis Argorok seine Ristung verliert: Jetzt steigen schwebende

Pflanzen aus dem Boden hervor. Zieh dich wieder nach oben auf eine Saule und visiere eine der Pflanzen
an. Argorok wird versuchen, dich mit seinem Feueratem einzuheizen. Beweg dich im Kreis um ihn herum,
von Pflanze zu Pflanze. Kaum bist du einmal hinter ihm, kannst du seinen Riicken anvisieren und dich auf

diese Weise an ihn heranziehen. Deine Chance, ihm mit deinem Schwert ordentlich eins tiberzubraten.

Bleibe hartnackig und selbst Argorok ist nach einigen Mandvern besiegt.

Du erhaltst die letzte Spiegelscherbe. Midna spricht dich auf die Weisen an und will nicht wahrhaben, dass
Zanto der Herrscher Uber das Schattenreich ist. SchlieBlich konnte er den Spiegel nur in Teile zerbrechen
und nicht gemaB der Legende zerstoren. Es gilt, dich demnachst auf den Weg zur Spiegelkammer zu
machen, um mehr herauszufinden. Lass dich von Midna teleportieren und kehre nach Hause zurlick.

KAPITEL 36: DIE SCHATTENPRINZESSIN

Nach dem Abenteuer im Himmel geht's direkt in die Gerudo-Wiiste zur Spiegelkammer: Als du zum
Spiegel hinaufgehst, setzt Midna die fehlenden Stlicke langsam zusammen. Der Spiegel gewinnt seine alte
Macht zurlick und sendet sogleich die ersten Strahlen aus. Auch die Ketten, die um den groBen Steinblock
geschnlrt sind, zerfallen nun. Der Block war also indirekt der Zugang zur Schattenwelt. Durch die
Strahlen des Spiegels 6ffnet sich das Portal zwischen Licht und Schattenwelt... erneut.

Als Midna dir von ihrer Heimat erzahlt, erscheinen die Weisen und bekennen sich schuldig am alten Problem
mit den dunklen Machten. Sie hatten nicht so leichtsinnig damit umgehen diirfen. Nun wird auch deutlich,
dass Midna die eigentliche Schattenprinzessin ist. Jene Prinzessin, welche verflucht und verjagt wurde.

Da Link in Form eines Wolfes (ein heiliges Tier in der Schattenwelt) aufgetaucht ist, wollte Midna ihn
zundachst fur ihre eigenen Zwecke benutzen, um ihre Welt zu retten. Doch dabei hat nie an ihn und seine
Welt, die Lichtwelt, gedacht. Erst mit Zelda und ihrem edlem Willen, alles fir ihre Welt zu tun, begann
Midna zu verstehen, was es heif3t, kdnigliche Verantwortung zu tragen. Sie mdéchte dir jetzt helfen, die Welt
vor Zanto zu bewahren. Zusammen mit Midna musst du beide Welten retten. Geh dazu auf das hell
leuchtende Zeichen am Boden. Sofort erscheint eine Treppe nach oben zum Teleportationspunkt.

Du reist mit Midna direkt in die Schattenwelt, wo das B&se seinen Ursprung fand.
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KAPITEL 37: SCHREIN #8 - DER SCHATTENPALAST

Du wirst nun direkt in die Schattenwelt teleportiert. Gleich zu Beginn sucht Midna

Schutz in deinem Schatten, da sie sich in ihrer aktuellen Gestalt unwohl fiihlt und sich nicht zeigen méchte.
Lauf nun zur Mitte, wo du gleich grotesken Gestalten begegnest. Es sind jedoch keine Monster sondern
verfluchte Bewohner der Schattenwelt.

In der Mitte entdeckst du drei Kreise: Die beiden kleineren Kreise enthalten Vertiefungen, in denen du
jeweils einen Gegenstand ablegen musst, die du in den zwei Tarmen links und rechts findest. Da der Weg
links versperrt ist, nimm den Rechten. Offne die Tir weiter unten, am Ende der Passage. In der ersten
Kammer triffst du auf Schattenlaufer, die du bereits aus der Lichtwelt kennst. Zudem befindet sich weiterhin
hier eine Maske Zantos: Zanto ist im ganzen Schattenpalast durch diverse Gegner und Konstruktionen
vertreten ist. Erledige die Maske mit ein paar gezielten Schwerthieben und eine Truhe wird sich dir
offenbaren. Schnapp dir den kleinen Schliissel.

Mit dem Doppelhaken kannst du dich bis zur TiUr hinaufziehen, indem du die runden Gitter mit den roten
Punkten anvisierst. Offne die verschlossene Tiir mit dem kleinen Schliissel und du gelangst in eine Kammer,
die groBteils mit einem schwarzen Nebel Uberzogen ist. Wie dir Midna gleich erklart, handelt es sich hierbei
um den schwarzen Nebel der Schattenkristalle. Sobald du mit ihm in Berihrung kommst, verwandelst
du dich wieder in einen Wolf. Im Nebel wirst du nicht lange allein sein: Erledige die Maske Zantos und schon
werden zwei Truhen erscheinen. Verlasse den Nebel und untersuche ihren Inhalt.

Du findest je eine Truhe hinter und vor dem schwarzen Nebel. In der Hinteren kannst du den Kompass an
dich nehmen, in der Vorderen einen weiteren kleinen Schliissel. Zieh dich wieder mithilfe des
Doppelhakens auf die hohere Ebene und gehe durch die Tiir, welche du hier mit dem kleinen Schllssel
offnen kannst. Du kommst in einen Raum, dessen Tur sofort hinter dir verriegelt wird. Als du diese Kammer
naher erkundest, wird eine magische Barriere aufgebaut. Ganz vorne entdeckst du eine groBe Hand, die
eine helle Kugel halt; Eine Sola der Schattenwelt. Diese Kugel solltest du aus diesem Turm nach drauBen
tragen. Zuerst gilt es jedoch, das Phantom von Zanto zu besiegen.

Widme deine Aufmerksamkeit géanzlich dem Phantom des Schattenkonigs: Eile ihm nach und verhindere,
dass dieser eine Energiekugel erstellt, mit dem er ein schwarzes Portal schafft, aus dem mehrere Kreaturen
des Bdsen hervorkommen. Sobald sich das Phantom materialisiert hat, schlag auf ihn ein. Die
Verfolgungsjagd wird mit der Zeit schwieriger: Zantos Abbild wird sich immer rascher durch den Raum
teleportieren, sodass es dir schwerfallt, ihn weiter zu treffen. Hast du ihn besiegt, explodiert er und
hinterldsst eine groBe Nebeldecke aus Schattenkristallen. Jetzt beginnt erst der knifflige Teil deiner Aufgabe:

Wie bereits erwahnt, musst du die Sola durch die vorherigen Raume bis nach drauBen tragen, ohne dass
dich der Wachter der Sola, die Hand, dabei erwischt. Lauf zur Hand und schlag mit dem Schwert zu:
Schon rollt die Sola zu dir und du kannst sie dir greifen. Eile nun in die Mitte des Raumes (unter dem
schwarzen Nebel) und lege die Kugel in die runde Vertiefung. Sobald du das gemacht hast, erhebt sich
eine Treppe aus dem Boden, die du passierst. Lass jedoch fiirs Erste die Sola auf ihrem Platz, sodass die
Treppe nicht wieder verschwindet.

Wahrend deines Tuns wirst du feststellen, dass sich die Hand aktiviert hat und hinter dir bzw. der Sola her
ist. Lauf die Treppe hoch und visiere die Sola mit dem Doppelhaken an. Sobald du sie wieder in den Handen
haltst, solltest du rasch durch die Tlr gehen. Kaum bist du hier die ersten Meter voran gegangen, erscheint
bereits die Hand. Beeil dich! Renne zum schwarzen Nebel hin und lege die Sola in die runde Vertiefung,
die sich darunter befindet. Sofort bilden sich wieder Stufen, die du rasch passieren solltest.
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Um Zeit zu sparen, stelle dich bereits zuvor auf die Treppen, sodass du nach oben beférdert wirst. Die Kugel
kannst du dann einfach wieder mit dem Doppelhaken an dich ziehen. Sollte sich die Hand die Sola bereits
geholt haben, visiere einfach die Hand an und schon hast du die Sola wieder. Klettere die hohen Stufen
hinauf und springe hinten nach unten, dann gehe durch die Tur.

Auch in der nachsten Kammer wird dich die Hand verfolgen. In diesem Abschnitt musst du nur noch an den
Gegnern vorbei laufen und die Tur nach drauBen nehmen. Allerdings ist das nicht so einfach: Fallt dir die
Kugel einmal aus den Handen, rollt sie bis nach unten. Lasse es nicht soweit kommen.

Sobald du drauBen bist, erhélt der erste Schattenbewohner dank der Sola wieder seine urspriingliche Form.
Eile weiter zum groBen Platz nach oben und erlése alle Bewohner vom dunklen Fluch. Lege danach die Sola
in den kleinen Kreis ganz rechts. Auf der linken Seite bildet sich ein helles Quadrat im Boden, das dir den
nachsten Schritt offenbart. Stell dich auf das leuchtende Viereck und lass dich auf die andere Seite
bringen. Besuche hier den neuen Abschnitt. Diese Kammer sieht kompliziert aus, da sie im Gegensatz zur
Letzten wesentlich groBer ist. Schnapp dir den Doppelhaken und visiere einen Punkt an der rechten oder
linken Wand an. Von dort aus sollte es reichen, den Ankerpunkt an der Decke zu erreichen:

Lass dich langsam an der Kette herunter, sodass du genau auf der fahrenden Platte landen kannst. Von
hier aus kannst du leicht weiter springen, bis du alle Plattformen iberwunden hast und auf der anderen
Seite angekommen bist. Es gilt, eine weitere Maske in den Abgrund zuriickzuschicken. Hast du das getan, so
erscheint eine kleine Truhe auf der linken Seite vor der Tir. Nimm den kleinen Schliissel an dich und eile
durch die Tlr. Wie beim letzten Mal ist der halbe Raum vor dir von schwarzem Nebel bedeckt, in dem sich
diesmal jedoch feindliche Kreaturen verstecken.

Lauf in den Nebel und versuche mit Hilfe von Midnas Energiekreis die Schattenlaufer zu erledigen. Ist das
getan, erscheint eine Maske Zantos auf. Vernichte auch diese, sodass drei weitere Masken dazukommen und
wild mit Energiekugeln um sich schieBen. Erledige auch den Rest deiner Feinde und es erscheint fir deine
Mihen eine weitere Truhe mit einem kleinen Schliissel. Zieh dich wieder an den leuchtenden Punkten zur
Tar hinauf. Hier gilt es, an der Decke entlang zu schwingen und die einzelnen Ebenen zu nutzen. Du
entdeckst auf deinem Weg zwei groBe Truhen: In der Truhe auf der linken Seite befindet sich

die Labyrinth-Karte, auf der rechten Seite kannst du den kleinen Schlissel einsacken.

Betrete nun den nachsten Raum: Du triffst ein erneutes Mal auf Zantos Phantom. Erledige gleich zu
Beginn alle Schattenpflanzen und gehe dann auf das Phantom los. Wie bereits beim letzten Mal,
teleportiert sich das Phantom durch den ganzen Raum. Du kannst an einer Stelle warten und zuschlagen,
sobald das Phantom in deiner Nahe erscheint, oder du rennst ihm gleich nach. Bereits nach ein paar
Schlagen ist das Phantom besiegt und hinterlasst dir wieder eine schwarze Nebelschicht. Dein Ziel ist

die Sola, die du dir gleich holst. Befreie die Sola mit Hilfe deines Schwertes aus den Klauen der
Schattenhand und lauf damit zur Mitte des Raumes.

Sobald du in den schwarzen Nebel eindringst, wird er sich dank der leuchtenden Kugel schnell entfernen. In
der Zwischenzeit haben sich jedoch bosartige Kreaturen im Nebel gebildet. Lege also die Kugel in den
kleinen Kreis. Jetzt kannst du Gber die neue Treppe zur TUr eilen und bevor du die Kammer verlasst, die
Sola per Doppelhaken mitzunehmen. Wie immer ist Eile geboten, denn die Hand folgt dir.

Natirlich wird es auch im nachsten Abschnitt nicht einfacherer: Passiere die Mitte des Raumes und erledige
gegebenfalls die Monster. Im Boden entdeckst du groBe leucht- ende Quadrate. Stelle dich auf ein
Quadrat, wobei du zur Mitte, also zum Kreis, schaust. Wirf nun die Kugel auf den Kreis: Schon erheben sich
die einzelnen Quadrate und bilden eine Treppe. Eile nach oben und ziehe von dort aus die Kugel zu dir.
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Springe schnell zum Eingang hinunter und besuche die nachste Kammer. Hier brauchst du nur Gber die
zirkulierenden Plattformen zurlickspringen, bis du auf das andere Ende erreichst, auf der sich zwei Kugeln
befinden. Nach einer kurzen Zeit werden sich die Kugeln dank der Sola mit Licht flillen und es entsteht eine
weitere Plattform, die dich direkt zum Ausgang fiihrt. Solltest du von einer Plattform gefallen sein, lauf
zuriick zum Eingang, wo du hergekommen bist. Im Nebel versteckt sich eine weitere Kugel, full auch diese
mit Licht und du wirst wieder nach oben gebracht.

Wieder auBerhalb des Schattenpalastes, gehe mit der Sola zurlick zum zentralen Podest und lege sie in
die zweite, runde Vertiefung. Die Krafte der beiden Solas werden nun auf dein Schwert Ubertragen. Es
beginnt hell zu leuchten, was wiederum heiBt, dass du damit in der Lage bist, die Dunkelheit in dieser Welt
zu spalten. Versuch dein Glick gleich weiter oben beim nachsten Eingang ins finstere Gemauer.

Erledige hier gleich zu Beginn die drei Schattengargorak und tritt danach durch den Nebel. Das geht ganz
einfach: Stelle sich auf die rot-leuchtende Markierung vor dem Nebelfall und erzeuge eine Wirbelattacke.
Der Nebel spaltet sich dank deines Schwertes fiir einige Sekunden und du kannst auf die andere Seite
gelangen. Passiere die Tlr: Dieser Raum sollte dir bekannt vorkommen und natdrlich ist er gefillt mit
Feinden. Lauf zur dunklen Nebelwolke und schwing dein Schwert, sodass dieses den Nebel vertreibt.

Weiter hinten entdeckst du zwei Kugeln, die wieder in die Vertiefungen am Boden platziert werden
mussen. Nimm die Erste und wirf sie von ihrem Platz geradeaus in den Nebel. Sie wird gleich an ihren Platz
gezogen. Wiederhole Selbiges mit der zweiten Kugel, sodass eine Treppe erscheint. Oben angekommen,
erledige zunachst den einsamen Gegner. Da du keine Sola bei dir hast, um die Kugel zu erhellen, musst
du dein Schwert dazu verwenden: Mit ein paar Schwerthieben bringst du die Kugel zum Leuchten und
erzeugst ein Quadrat im Boden. Stell dich rasch darauf und schon wirst du weiter nach oben

transportiert. Oben auf der nachsten Ebene bekommst du gleich Gesellschaft:

Zantos Spione sind im ganzen Schrein verteilt. Erledige alle Masken und es erscheint eine kleine Truhe mit
dem kleinen Schliissel zur nachsten Tir. Nachdem du den kleinen Schliissel eingesackt hast, eile in die
Mitte der drei schwarzen Kugeln: Bringe sie mit einer Wirbelattacke zum Leuchten und eine weitere
Plattform erscheint. Mit ihr kommst du direkt zur verschlossenen Tire. Gehe hindurch: Du stehst auf einer
groBen Platte, die man auch als Balkon bezeichnen kénnte.

Doch hier wimmelt es nur so von Monstern: Erledige ein paar und eile danach zur groBen Nebelwand.
Erschaff dir einen Durchgang mithilfe einer Wirbelattacke und springe tiber den Abgrund. Erledige auch hier
die drei Schattengargoraks. An den Wanden wirst du leuchtende Punkte finden, an denen du dich mit
dem Doppel- haken festhaken kannst. Zieh dich stets weiter nach oben, bis du eine groBe Truhe erreichst.
Offne sie und nimm den Master-Schliissel an dich.

Mit diesem Fund wird es Zeit, nach dem wahren Zanto zu suchen: Springe also wieder hinab und tritt wieder
durch die Nebelwand. Eile hier vorne zu den zwei schwarzen Kugeln und aktiviere diese per Wirbelattacke.
Die Plattform bringt dich auf die rechte Seite, wo du gleich von Zantos Masken beschossen wirst. Hier hinten
musst du nichts weiter tun, als Zantos Masken zu erledigen. Aktiviere danach die schwarzen Kugeln und
kehre auf die groBe Platte zuriick, wo jetzt weitere Masken auf dich warten. Hast du alle Schergen des
Schattenkdnigs erledigt, erscheint auf der Seite der verschlossenen Tir eine Truhe mit einem kleinen
Schliissel. Nimm diesen an an dich und 6ffne die Tlr. Zanto ist nicht mehr fern...
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Gleich zu Beginn erhaltst du am Boden eine nette BegriiBung: Erledige zuerst die Schattenldufer und gehe
danach in den hinteren Teil des Raumes, wo du weitere vier schwarze Kugeln finden wirst. Mit einer
Wirbelattacke aktivierst du auch hier eine schwebende Plattform. Diese bringt dich nun nach oben. Bald
musst du zwischen drei Plattformen wahlen: Nimm die, welche sich geradeaus befindet. Schon bald
wirst du ein zweites Mal eine Plattform wahlen missen. Nimm diesmal die linke Platte, die dich weiter nach
oben flihrt. Auf festen Boden angekommen, solltest du zuerst die Schattenpflanze erledigen und danach auf
die rechte Plattform springen. Nimm den Doppelhaken und ziehe dich an die dir gegeniuberliegende Wand.

Zieh dich von dieser Stelle aus an den anderen Punkt der Wand. Von da aus erreichst du den Greifpunkt an
der Decke. Bist du soweit, kannst du dich langsam auf die rotierende Plattform hinunter lassen. Sie bringt
dich nun zu einer weiteren Station: Dort gilt es wieder eine Maske zu erledigen. Ist das getan, wartet die
nachste Truhe mit einem kleinen Schliissel auf dich. Spring auf die letzte Plattform vor dir, die dich nun
direkt zur verschlossenen Tir bringt. SchlieBe sie auf und gehe hindurch.

In der letzten Kammer wirst du noch einmal auf die Probe gestellt: Im Nebel verstecken sich einige
Schattenlaufer, die etappenweise auf dich zu gestirmt kommen. Nach dem Gemetzel erhaltst du freies
Geleit: Der Nebel verschwindet und du kannst bei Bedarf deine Energie auftanken, indem du die Kriige nach
ihrem Inhalt untersuchst. Bist du bereit, betritt den Thronsaal des Endgegners.

In den folgenden Minuten wird dir Zanto erzahlen, wie er zu seiner Macht gekommen ist. Sein Gott und er
teilen denselben Wunsch, was sie beide zusammengefiihrt hat. Wenn du aufgepasst hast, wird dir bereits
klar, welcher Gott das sein muss... anschlieBend fordert Zanto dich zum Kampf heraus. Zanto ist ein
auBergewodhnlicher Endgegner. Er bestreitet seine Kédmpfe in ganz verschiedenen Territorien.

Insgesamt liegen 6 Kampf-Phasen vor dir:

1. Phase: Der erste Kampf findet in der Boss-Arena des Waldschreins statt. Wirf den Sturmbumerang auf
Zanto, sodass er die Kontrolle verliert und an Land springt. Dort kannst du ihn mit dem Schwert attackieren.

2. Phase: Der zweite Teil spielt sich in der Mine der Goronen ab. Die riesige Magnetscheibe ist auch hier
wieder eine Herausforderung. Halte flr den Fall der Félle die Eisenstiefel bereit. Renne auf Zanto zu, um ihn
mit dem Schwert zu attackieren.

3. Phase: Der dritte Teil des Kampfes findet unter Wasser statt. Vergiss nicht das Zora-Gewand anzuziehen
und dich mit dem Greifhaken auszurlisten. Zanto wird dich aus der Distanz heraus beschieBen. Weiche
diesen geschickt aus und ziehe ihn mit dem Greifhaken zu dir. Bearbeite ihn mit dem Schwert, bevor er
davon kommt. Danach versteckt er sich in einem der 4 Helme. Gib Acht und bleibe bei deiner Taktik.

4. Phase: Wieder zurlick im Waldschrein, befindet ihr euch jetzt im Raum von Ook, dem Affenhauptling.
Erinnere dich daran, wie du den Pavian erledigt hast. Sobald Zanto also auf einer Saule zum Stehen kommt,
ramme den Pfahl zweimal per Rollattacke, um ihn zu Boden zu werfen. AnschlieBend kannst du ihn mit dem
Schwert attackieren.

5. Phase: Nun wird es kalt: In der Boss-Arena der Bergruine wird der nachste Kampf ausgetragen. Zanto
wird zum Anfang zum Riesen mutieren. Schnappe dir den Morgenstern und verfahre so, wie du es bereits im
Kampf gegen Matronia getan hast: Sobald er auf dich fallenlassen will, weiche aus und wirf den Morgenstern
auf seinen FuB. AnschlieBend springt er davon und schrumpft, sodass du ihn locker mit dem Schwert
angreifen kannst.
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6. Phase: In der letzten Phase des Kampfes greift er zu anderen Mitteln: Vor dem Schloss von Hyrule geht
Zanto mit zwei Klingen auf dich los. Nutze deine okkulten Schwertfdhigkeiten und nattirlich deine Klinge;
auch eine Wirbelattacke hilft, um ihn aufzuhalten, sodass du ihn attackieren kannst. Bleibe stets in
Bewegung und achte auf seine Angriffe. Nach einigen gezielte Schwertstreichen ist auch Zanto besiegt.

Nach Zantos Untergang wirst du wieder in den Schattenpalast gebracht. Auch Midna erhalt ihre
Schattenkristalle zurlick. Doch das ist noch langst nicht alles: Mit letzten Kraften spricht Zanto davon,
dass er immer weiter leben wird, solange sein Gott lebt. Daraufhin konzentriert Midna ihre ganze Kraft und
vernichtet Zanto endglltig. Pl6tzlich stellt Midna fest, dass sie durch Zantos Tod nur einen kleinen Teil ihrer
Kraft zurlick erhalten hat. Also sind Zantos Worte wahr... . Schnapp dir schnell den Herzcontainer und lass
dich von Midna nach drauB3en teleportieren.

KAPITEL 38: DIE MACHT DER SCHATTENKRISTALLE

Dein Ziel ist klar und deutlich: Prinzessin Zelda zu retten. Eile hierzu zuriick in die Lichtwelt. Von dort aus
kannst du dich direkt zum Schloss Hyrule teleportieren lassen. Eile direkt in die Stadt und zum Eingang
von Schloss Hyrule. Midna wird dir nun helfen, die magische Barriere zu zerstéren, die Zanto erschaffen hat.

Dank der Schattenkristalle kann Midna die antike Macht ihres Volkes zu Nutze machen. Mit aller Kraft
versucht sie die Barriere zu zerstéren, was ihr nach einem groBen Spektakel auch schlieBlich gelingt und dir
endlich Zutritt zu jenem Schloss verschafft. Mach dich nun auf den Weg, zum letzten Schrein und natrlich
auch zum Herrscher des Bosen, der bereits deine Ankunft erwartet: Ganondorf.

KAPITEL 39: SCHREIN #9 - SCHLOSS HYRULE

Zu Beginn siehst du gleich einige Gargoraks am Himmel. Eile dem Weg entlang nach vorn und dann nach
rechts, wo bereits zwei Bokoblins vor dem Tor auf dich warten. Als du ndher zu ihnen hingehst, erscheint
eine magische Barriere. Erledige deine Gegner, sodass diese wieder verschwindet und du in den Hinterhof
gelangen kannst. Hast du die vielen Bokoblins erledigt, wird die zweite Runde eingeldutet: Hinter dem Tor
kommt eine weitere Gruppe von Feinden auf dich zu gerannt. Wieder gilt es, alle aus dem Weg zu rdumen,
bevor du weiter kommst. Nach deinem Sieg eile weiter durch das Tor. Lauf den Weg entlang und du
erreichst ein weiteres Tor, das jedoch verschlossen ist. Betatige hier den Schalter in Form einer eisernen
Kette, die sich rechts an der Wand befindet. Im nachsten Abschnitt triffst du auf ein dir bekanntes

Gesicht: King Bulblin. Ein letztes Mal fordert er dich zum Kampf heraus: Steige mit ihm in die Barriere und
kdmpfe um den kleinen Schliissel, der an seiner Hifte baumelt.

Seine Angriffstaktik sollte dir aus friiheren Auseinandersetzungen bekannt sein: Mit seiner groBen Axt
versucht er auf dich einzuschlagen. Sollte dich also der wuchtige Schlag erwischen, kostet dich das einige
Herzen. Spring deshalb um ihn herum und mach Gebrauch von deinen okkulten Kiinsten. Nach einigen
Treffern gibt er auf und Uberreicht dir den kleinen Schliissel. Entschlossen setzt er sich auf Lord Bullbo
und reitet davon. Eil nhun den ganzen Weg zurick, bis du wieder vorne vor dem Schloss stehst. Diesmal
gehst du nach links. Hier warten bereits weitere Bokoblins auf dich: Zuerst zwei und sobald du dich ihnen
naherst, kommen mehrere Gegner auf dich zu. Nachdem du diesen Kampf gemeistert hast, 6ffne die Tlr
und besuche den Hinterhof: Vor dir siehst du Gerliste und Hindernisse aus Holz.
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Auf den Holzgeriisten stehen bereits Bulblins, die mit Feuerpfeilen auf dich schieBen. Hol diese also zuerst
runter. Dein Ziel ist es, an die Eber weiter hinten zu gelangen, um die groBen Hiirden zu durchbrechen.
Ziele mit dem Bogen auf die Bulblins auf den Holzgerlsten. Sobald du diese erledigt hast, kannst du an den
Tldrmen vorbeigehen. Weiter hinten entdeckst du rechts einen kleinen Durchgang. Genau hinter dieser
Wand befinden sich die Eber. Klettere auf einen der beiden und reite los: Die Barrikaden sollten keine
Schwierigkeit mehr darstellen. Am Besten reite dort, wo die Eingdnge am Stérksten verriegelt wurden.

Nachdem du mit dem Eber durch die ganzen Holzbarrikaden gerast bist, steige ab. Vor dir entdeckst du ein
Ratsel. Eile zunachst zum verschlossenen Durchgang weiter vorn. Pack den Sturmbumerang aus, um den
Dreck vor einer Zeichnung auf dem Boden hinfort zu fegen. Sobald du dich durch das Laub gekampft hast,
zeigt dir die Zeichnung den Losungsweg fiir die Wind-Mechanismen. Die Pfahle mit den Mechanismen
sind im Dreieck, in diesem Sinne nach dem Schema des Triforce angeordnet. Wirf den Bumerang gemaB der
eingezeichneten Mechanismen und der Weg wird sich dir 6ffnen.

Im folgenden Abschnitt findest du neben einer Truhe mit der Labyrinth-Karte auch eine kleine Holzleiter
rechts an der Wand. Sie ist jedoch nicht weiter interessant, da du oben nur paar Rubine finden kannst.
Verwandle dich in den Wolf und stell dich auf die Triforce-Zeichnung. Schau in Richtung der Steinsdulen und
geh an der linken Wand entlang. Schalte deine Sinne ein und du entdeckst eine Stelle im Boden, wo du dich
hindurch buddeln kannst. Das Loch flihrt direkt auf den Friedhof von Hyrule.

Auf der anderen Seite verwandle dich wieder zum Menschen: Bereits nach paar Metern kommen Skelette
auf dich zu. Weiter vorne rechts bekommst du Besuch von Stalfos-Rittern. Schnapp dir den Morgenstern und
lass es so richtig krachen. Du entdeckst in diesem Gelande Fackeln, doch dank des Regens gelingt dir es
nicht, sie zu entflammen. Eile weiter nach vorn und erledige weitere Stalfos-Ritter. Auf einem der groBen
Grabsteine wirst du etwas von einem verwunschenen Krieger lesen kénnen. Auf dem Anderen liest du
etwas von Statuen der Zeit. Folge der Anweisung und suche den groBen Baum.

Naturlich gibt es auf dem Friedhof viele Baume, doch der groBe Baum wurde mit einem alten Holzgerist
umzaunt. Links von ihm stehen mehrere kleine Grabsteine. Vor dem Baum wirst du einen Stein sprengen
mussen, um an den Schalter darunter zu gelangen. Es 6ffnet sich dir ein Durchgang: Eile dorthin und fille
deine Reserven (Ol, Geldbérse, Energie) auf. Bevor du die Fackel entziindest, solltest du Folgendes
beachten: Sobald sie brennt, hast du nur wenige Sekunden Zeit, um weiter vorne die beiden anderen
Fackeln vor dem Tor zu entziinden. Ist die Zeit abgelaufen, so beginnt es wieder zu regnen. Hast du
schlieBlich auch diese Priifung bestanden, stehen dir die zwei Statuen zur Verfiigung.

Die freigewordenen Statuen wirst du brauchen: Genau dort, wo du dich zuvor hindurch gebuddelt hast,
befinden sich zwei Vertiefungen. Setze die Statuen dort ab, dann klettere links die Steinblécke hoch und
spring Uber die beiden Statuen. Folge dem kleinen Gang, bis du zu einem weiteren Gitter gelangst. Um es
zu 6ffnen musst du den Schalter links von dir aus der Wand ziehen. Du erhéltst einen kleinen

Schliissel fiir die Schlosshallen. Grab dich wieder unter der Mauer durch und nutze die kleine Holztreppe
(dort, wo du die Labyrinth-Karte gefunden hast). Eile zurlick zum Eingang und tritt in die Schlosshallen.

Willkommen in den Hallen von Schloss Hyrule: Gleich nach deiner Ankunft erscheint eine magische
Barriere und eine Reihe von Gegnern versuchen dir das Leben schwer zu machen. In der ersten Runde
bekommst du es mit Bokoblins zu tun, in der zweiten Runde folgen zur Abwechslung paar geristete
Dynalfos. Sobald du sie allesamt erledigt hast, wird das Licht in der Halle entziindet. In einer kurzen
Sequenz erscheint eine Truhe, die sich auf einem Balkon weiter oben befindet.
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Nach der kleinen Aufwdarmibung geht's weiter: Gehe links, Gber eine kleine Treppe zu einem Podest. Von
hier aus kannst du dich mit dem Doppelhaken an einen Kronleuchter heften. Einmal in der Luft, kannst du
dich langsam auf den Balkon darunter hinablassen, wo du auch gleich die Truhe mit dem Kompass findest.
Bei der nachsten Leuchte folgst du demselben Prinzip. Lass hier nicht etwa los, sondern seil dich ab und
ziele dann mit dem zweiten Haken auf den nachsten Leuchter in deiner unmittelbaren Ndhe.

Von dort aus erreichst du den Balkon, wo du von dort aus die Tir erreichen kannst. Passiere diese und du
kommst in eine Kammer mit einem dir altbekannten Gegner aus dem Zeitschrein. Sofern du einige okkulte
Klnste erlernt hast, wirst du mit der Nimbusgarde schneller fertig sein. Nach dem Kampf mit der Garde
geht's zum Ratsel in diesem Raum: Insgesamt befinden sich hier vier Fackeln, von denen eine brennt.
Schnapp dir etwas Ol fiir deine Laterne und schon kann's losgehen. Du kannst zwar die hinteren zwei Fackeln
anziinden, dieser Schritt ist jedoch nicht nétig. Lauf nach hinten zu den Steinblocken: Stell dich auf den
Block, der sich im Boden in einer Vertiefung befindet und an der Wand liegt, sodass du zeitgleich die
brennende Fackel im Auge hast. Nimm jetzt den Sturmbumerang und lI6sche mit dessen Hilfe das Feuer der
Fackel. Da die Fackeln flir die Hohenunterschiede der Steinblécke verantwortlich sind, wirst du eine Ebene
hinaufgefahren. In der Truhe findest du ein paar Rubine.

Hier kannst du dich entscheiden, auf welcher Seite der Kammer du fortfahren willst, unabhdngig davon
fihren beide zum Ziel. Wir gehen den Weg fiir die rechte Seite. Zunachst einmal stlirmen zwei weitere
Dynalfos auf dich zu: Schaff dir die beiden bereits aus Entfernung vom Hals, indem du sie mit
Bombenpfeilen bespickst. So ersparst du dir ldstige und zeitraubende Kadmpfe. Verwandle dich anschlieBend
in einen Wolf und nutze dessen Sinne: Vor einem Bild stehen die Geister einiger hylianischer Soldaten.

Sobald du auf sie zu gehst, zeigen sie dir, was in diesem Raum nicht stimmt. Das Mysterium befindet

sich hinter dem Bild. SchieB das Bild an den Schniiren ab und aktiviere den Kristallschalter dahinter. Der
Durchgang weiter vorne wird gedffnet. Gehe hindurch. Auch die ndchste Kammer wird kein Vergnigen: In
der kurzen Sequenz werden dir zwei Ritter der Schattengarde prasentiert.

Da du gegen beide gleichzeitig keine Chance hast, solltest du sie trennen: SchieB dazu einen Bombenpfeil
auf einen der Ritter, damit dieser auf dich zukommt. Wie immer gilt, deinen Gegner aus seiner schweren
Ristung zu helfen. Paar gezielte Schwertstiche und okkulte Kiinste sollten ausreichen. Sobald du sie beide in
die ewigen Jagdgriinde geschickt hast, 6ffnen sich die Tlren. Geh gleich zur Tlr weiter vorne. Dein Weg
fuhrt dich nach drauBen, wo dir in einer kurzen Vorschau die Truhe zum Master-Schliissel gezeigt wird.
Kaum hebt sich das Gitter, stirmen deine Gegner auf dich los und auch im Turm erscheinen Bulblins mit
Feuerpfeilen. Das sieht nicht gut aus, waren da nicht deine Freunde aus Hyrule.

Mit Hilfe des Falken werden die beiden Bulblins ausgeschaltet und mit einer groBen Explosion auch die
beiden Echsen, die auf dich zugerannt kommen. Als du durch das Loch in der Mauer nach unten schaust,
siehst du deine Freunde, welche gleich weiter gen Innenhof eilen. Weiter vorne kannst du dir den Master-
Schliissel in der Truhe schnappen. Mit ihm ist auch diese Seite des Schlosses abgeschlossen. Geh zuriick in
die Kammer mit den Fackeln und lauf auf die andere Seite.

Du kommst in einen finsteren Raum. Das hat auch seine Griinde. Um diesen Raum zu erhellen und
gleichzeitig die Tlr zu 6ffnen, gibt es nur einen Weg: An der linken Wand hangt im Viereck der Fackeln
ein Bild. Es verbirgt die Reihenfolge, in der die Fackeln entziindet werden missen. Wenn du zur Wand
schaust, ist die rechte Fackel die Erste der Vier. Lauf danach diagonal zur Zweiten, dann nach rechts zur
Dritten und diagonal zur vierten Fackel. Der Raum wird erhellt und du kannst durch die Tur.
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Weitere maskierte Gegner warten auf dich: Mach dem SpaB ein Ende, indem du die beiden aus der Ferne
mit Bombenpfeilen bombardierst. Hier kannst du dich zwischen zwei Tiiren entscheiden. Nimm zuerst die
linke Tur, um in die Schlosshalle zu gelangen. Dort stellst du dich auf den Bodenschalter, der einen
Kronleuchter herabsenken lasst. Damit ersparst du dir kilinftig Idstige Umwege. Lauf auf die andere Seite
und 6ffne dort die TUr: Du kommest zu einer ahnlichen Briicke wie vorhin. Diesmal sind deine Freunde nicht
vor Ort. Erledige also den Aeralfos und du erhaltst als Belohnung einen kleinen Schliissel. Eil zurlick zur
der Tur, woher du gekommen bist. Gehe diese nicht hindurch, sondern rechts nach oben. Du kommst zu
einer verschlossenen Tir, die du aufschlieBen kannst.

Dieser Abschnitt ist mit einigen Fallen versehen. Verwandle dich in einen Wolf und spire mithilfe deiner
Sinne die hylianischen Soldaten auf. Doch bevor du tber die Abgriinde springst, solltest du noch die
|astigen Geisterratten abschitteln. Folge den Anweisungen der Wachen, sie zeigen dir den richtigen Weg.

AnschlieBend kannst die briichige Treppe hinauf gehen. Hierbei gilt es, von Insel zu Insel springen. Oben
warten bereits zwei weitere Gegner auf dich. Schaff sie aus dem Weg und eile zur nachsten Treppe. Weil
diese stark beschadigt wurde, nutze die Gitter der Fackeln. Mit dem Doppelhaken geht es von Wand zu
Wand zum anderen Ende. Erledige auch hier deine Gegner. Als du zur Treppe kommst, siehst du einen
groBen Graben: Keine einzige ganze Stufe ist mehr vorhanden. Stattdessen zirkulieren Dornmechanismen
an den Wanden hin und her. Das bedeutet, dass du mit dem Gleiter an der Wand nach oben fahren musst.
Spring also von einer Seite zur anderen.

Weiter oben wirst du Kriige und Kisten finden, mit denen du deine Lebensenergie auffrischen kannst. Eile
weiter und ein letzter Ritter stiirmt auf dich zu. Ist auch dieser erledigt, solltest du noch kurz den kleinen
Raum hinter der verschlossenen Tir erkunden. In der kleinen Kammer findest du paar nitzliche Dinge,
hauptsachlich Rubine und eine kleine Fee, die du in der hinteren Ecke einsammeln kannst. Bist du hier
fertig, verlass die Kammer und 6ffne das groBe Tor. Du befindest dich auf der Spitze des Schlosses, wo
sich das Unheil bereits in Form von dunklen Wolken formiert. Eile die Treppen nach oben, um nach

dem Ursprung allem Bosen zu suchen.

KAPITEL 40: FINALE - DER SCHATTENFURST

Du erreichst den Thronsaal von Schloss Hyrule: Uberall liegen zerbrochene Statuen und in der Mitte des
Raumes ist er, der GroBmeister des Bosen: Ganondorf, auf dem Thron - iber sich, Prinzessin Zelda. Nach
einem kurzen Gesprach demonstriert Ganondorf seine Macht und versetzt sich direkt in den Kérper

von Prinzessin Zelda. Nach einem vergeblichen Versuch von Midna, die Prinzessin zu schiitzen, wird diese
direkt aus dem Saal geworfen. Eine magische Barriere verhindert ihre Riickkehr.

Hat Ganondorf von Zeldas Korper Besitz ergriffen, schwebt sie in der Luft vor dir. Prinzessin Zelda ist nicht
mit gewohnlichen Waffen zu schlagen. Du musst ihre eigenen Attacken zu Nutze machen und sie damit in
ihre Schranken weisen. Behalte sie stets im Auge, dann sollte sie dir nicht allzu groBe Probleme machen.
Zeit, ihre Attacken zu studieren. Die besessene Prinzessin hat drei Angriffe auf Lager. Allerdings nur eine
Art davon ist fur dich hilfreich. Die erste Form ist ein Sturmangriff: Zelda greift dich frontal mit ihrem
Schwert an, in der Hoffnung dich zu erwischen. Weiche ihr einfach aus, indem du zur Seite springst.
Alternativ kannst du einfach deinen Schild benutzen, um ihren Angriff abzuwehren.
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Die zweite Form ist ein Energiefeld in Form eines goldenen Dreiecks auf dem Boden. Beginnt der Boden
unter dir zu aufzuleuchten, so spring einfach zur Seite, damit dir das Energiefeld nicht schaden kann. Die
letzte Angriffsform ist flr dich entscheidend: Die Prinzessin ladt eine Energiekugel auf, um sie dir entgegen
zu schleudern. Zelda Fans sollte diese Angriffsform aus friiheren Teilen bekannt sein. Halt dich bereit und
bleib auf Distanz zu ihr, wahrend du sie in der Zielerfassung beobachtest. Schleudert sie die Energiekugel
auf dich, schlag mit dem Masterschwert rechtzeitig zuriick, damit du ihre eigene Attacke auf sie zurtick
lenken kannst. Dieses Spiel vom Hin- und Her dieser Energiekugel wird etwas Geduld von dir abverlangen.
Schon nach wenigen Schlagen ist sie besiegt.

Nach einem kurzen aber harten Kampf gegen Ganons Marionette kann dieser seine Kontrolle Gber Zeldas
Korper nicht langer aufrecht erhalten. Auch Midna ist nach dem Sturz inzwischen aufgewacht und erledigt
mit den Schattenkristallen den Rest. Ganondorf wird aus Zeldas Kérper herausgeschleudert. Wahrend sie
auf dem Thron sitzen bleibt, sammelt sich Ganon im Hintergrund und formt sich zu einer neuen Kreatur.
Nimm gleich den Bogen zur Hand, damit du nicht unvorbereitet in den nachsten Kampf ziehst.

Ja, Ganondorf wird zum Tier! Riesig, so zertriimmert diese Bestie alles, was sich ihm in den Weg stellt. Die
Schattenbestie Ganon teilt sich in zwei Phasen: In der ersten Phase, unmittelbar nach Beginn, muss
Link die Bestie mit einem Pfeil an der Stirn (seinen Kopfschmuck) treffen, die hell aufleuchtet. Ein guter
Zeitpunkt ist jener, wenn Ganon auf dich zugerannt kommt. Wurde er getroffen, fallt er mit Krampfen zu
Boden. Eile zur weiBBen Narbe zu, welche sich an der Bauchseite der Bestie befindet und schlag mit dem
Masterschwert ordentlich zu. Danach wird Ganon wieder aufspringen und sich wegteleportieren.

Es erscheinen glaserne Warpfelder, aus einem er auf dich zustiirmen wird. Behalte also die Felder im
Auge. Aus dem Feld, welches rot und blau aufleuchtet, wird die Schattenbestie als Ndchstes erscheinen.
SchieB dann wieder einen Pfeil auf seine Stirn und bring den Koloss zu Fall. Nach paar Treffern, wird Ganon
seine Taktik andern. In der zweiten Phase ist es dir nicht mehr mdglich, seine Stirn zu treffen. Midna rat
dir, das wie Tiere zu kléren und dich auf ihre Magie zu verlassen. Verwandle dich in einen Wolf und warte,
bis Ganon aus einem Warpfeld zu dir herausspringt.

Nun erhaltst du kurz die Moglichkeit per Knopfdruck Ganon zu packen (erscheint auf dem Bildschirm). Hast
du ihn, halte den Knopf gedriickt und Midna wird Ganon zur Seite rammen. Nun kannst du auf seine
Narbe losgehen und ihm Schaden zuftigen. Tipp: Wenn du dich nun schnell in einen Menschen
zuriickverwandelst, kannst du ihm mit dem Masterschwert sogar mehr Schaden zufligen als mit einfachen
Bissen. Wiederhole deine Taktik ein paar Mal und die Schattenbestie ist rasch besiegt.

Ein weiteres Mal geht Ganon zu Boden. Der Korper der Kreatur beginnt langsam in einem gelben Feuer zu
verbrennen. Midna beginnt plétzlich zu leuchten - doch das sind nicht etwa ihre Krafte, die zurlick
gekommen sind. Das ist Zeldas Energie, die sie Midna damals geliehen hat, als sie von Zanto angegriffen
wurde. Durch die Kraft von Midna erwacht Prinzessin Zelda wieder. Euch bleibt keine Zeit fir lange
Gesprache, denn der First des Bosen sammelt bereits seine Krafte. In gelben Flammen zeigt er sein wahres
Gesicht. Unerschrocken wie Midna ist, will sie das Ganze zu einem Ende fiihren. Sie teleportiert dich und
Zelda aus dem Schloss.
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Midna hat euch beide zur Ebene von Hyrule teleportiert. Kaum danach fliegt das Schloss in die Luft und aus
der groBen Wolke tritt Ganondorf hervor. In seiner Hand halt er Midnas Maske, welche er nun zerbricht und
zu Boden wirft. Es scheint, als ware der vorherige Kampf auf Kosten von Midna ausgegangen.

In seinem schieren Wahnsinn geht Ganondorf gleich auf euch los, mitsamt Pferd und Verstarkung aus der
Unterwelt. Doch die Lichtgeister retten euch in letzter Sekunde. Durch die vereinigten Krafte der Lichtgeister
erhaltst du und Prinzessin Zelda die Lichtpfeile, die Ganondorf vernichten sollen. Der nachste Kampf
beginnt. Gleich zu Beginn findest du dich mit Zelda auf deinem Pferd Epona wieder. Ziel ist es, nah genug
an Ganondorf heranzukommen, damit Zelda ihn mit den Lichtpfeilen verwunden kann. Allerdings ist
Ganondorf als Banditenkdnig ein Meister zu Pferd und schickt seine Geisterreiter auf dich.

Das Schwierige in diesem Teil ist es, tatsachlich an Ganondorf heranzukommen. Doch je naher du an
Ganondorf bist, desto besser trifft Zelda. Der Wiistenkdnig wird nun versuchen, mit geschickten Mandvern
dich direkt in die Seite zu rammen und vom Pferd zu stoBen. Alleiniges Nachreiten hilft dir nicht, denn er ist
schneller als du - nutze also seine Strategie: Zwischendurch holt er seine Geisterreiter zur Hilfe, die auf dich
zukommen. Treffen sie dich, wirst du vom Pferd geholt. Du kannst aber bereits beim Ruf erkennen, wo sich
die Liicken zwischen den Geisterreitern befinden. Presche also durch die freie Nische und sie werden an
dir vorbeizischen. Kommst du nahe genug an Ganondorf heran, hat Zelda die Chance, ihn zu treffen. Trifft
sie, wird dein Gegner kurz von der Energiewelle erfasst und betaubt. Deine Chance, mit Epona auf ihn
zuzustirmen und ihn mittels Zielerfassung anzugreifen.

Schon bald hat Ganondorf genug vom Spielen und beendet die Reiterei. Er fordert dich zum
Schwertkampf heraus. Nun liegt es an dir, deine Fahigkeiten im Schwertkampf und in den okkulten
Kiinsten unter Beweis zu stellen. Du musst mindestens zwei okkulte Schwerttechniken (den FangstoB
und den Rundumbhieb) erlernt haben, ansonsten wird Ganondorf ein harter Brocken und schwierig zu
erledigen. Der Herr der Finsternis ist ein meisterlicher Schwertkdmpfer, mit einer starken Verteidigung und
guten Angriffen. Zudem ist seine Klinge lédnger als Deine. In diesem Kampf gilt es besonders auf deine
Verteidigung zu achten. Nur dein Masterschwert kann ihm schaden, alle anderen Waffen wird er
unbeeindruckt abwehren*. Halt dich im Kampf von der magischen Barriere fern, da du Platz brauchen wirst,
um Ganondorf rechtzeitig auszuweichen.

Fokussiere ihn mit der Zielerfassung an und umkreise ihn, weiche seinen Angriffen aus. Versuch ihn gezielt
mit dem Rundumbhieb zu Gberraschen und ihn an der Seite oder am Riicken zu treffen. Ganondorfs
Attacken sind haufig Ausfallschritte und Sprungangriffe. Setzt er zur Letzteren an, wird er aus dem Bild
verschwinden und hinter dir erscheinen. Du kannst versuchen, ihn mit einer Wirbelattacke zu Uberraschen
und seinen Schlag abzuwehren. Besser ist es jedoch vor ihm wegzulaufen.

Manchmal setzt er nach einem Ausfallschritt eine Wirbelattacke ein: Weiche rasch aus, denn wenn du ihn
blockst, trifft dich der Folgeangriff. Haltst du kontinuierlich etwas Abstand zu Ganondorf, kann es passieren,
dass Ganondorf einen Ausfallschritt macht und im Bildschirm das Wort » Zufall « erscheint. Driicke
rechtzeitig den Knopf, damit euere beide Schwerter aufeinander krachen. Driicke so oft wie mdglich den
"A"-Knopf, um das Kraftemessen zu gewinnen. Schaffst du es, betaubst du deinen Feind und kannst ihm
ordentlich zusetzen. Ist er bereits geschwacht, wirft ihn dies zu Boden. Deine Chance, den Kampf zu
beenden und Ganondorf mit einem FangstoB zu durchbohren.
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Obwohl du Ganondorf durchbohrt hast, steht dieser trotzdem auf. Er ist sich sicher, niemand kann das
Bdse aufhalten, solange er Uiber goéttliche Macht verfiigt und schwort ewige Rache. Jedoch erlischt in diesem
Moment das Triforce der Kraft und Ganondorf wird zum Sterblichen. Weil Zanto von Ganondorf betrogen
wurde, aber ihre Seelen immer noch miteinander verbunden sind, bricht er ihm im Geiste das Genick. Nur
seine menschlichen Uberreste bleiben zuriick. Jetzt, wo das Bése ein Ende gefunden hat, erscheinen die
Lichtgeister, die deine Begleiterin Midna wieder ins Leben rufen. Als du den Hugel hinauf rennst, siehst
du Midna. Sie ist nun wieder im vollen Besitz ihrer Gestalt und auch ihrer Krafte. Verblifft Gber ihre
gegenwartige Form bleibt dir nur ein Lacheln Gber. Es folgt der Abspann mit den Credits.

Midna kehrt mithilfe des Schattenspiegels wieder in ihre Welt zurlick. Sie bedankt sich bei euch flir eure
Hilfe und macht sich davon. Doch bevor sie geht, zerstort sie den ganzen Spiegel mit einer Trane.
Rechtzeitig geht sie durch das Portal, bevor der Spiegel vollstandig zerstort wird.

Nun kdnnen eure Welten fir immer Frieden finden.

Herzlichen Gliickwunsch, du hast Twilight Princess durchgespielt.
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